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El documental interactiu i transmédia. Aproximacio,
estat de desenvolupament i analisi de casos en I'ambit espanyol

The interactive and transmedia documentary. Approach, state of development
and case analysis in the Spanish area

RESUM:

En aquest treball es presenta una aproximacio teodrica al génere emergent del
documental interactiu i transmedia. Es proposa una definicié provisional del terme, es
caracteritza I'ambit i s’estudia el seu estat de desenvolupament actual amb I'objectiu
d'analitzar tres projectes significatius dels ultims anys en I'ambit espanyol: Guernica,
pintura de guerra (CCRTV Interactiva i Haiku Media, 2007), Las voces de la memoria (Barret
Films i Asociacion de Familiares de Alzheimer de Valencia, 2011) i MetamentalDOC (Blasco
et al., 2010). Guernica, pintura de guerra és un dels documentals interactius pioners
produits a Espanya; Las voces de la memoria és un projecte documental multiplataforma
sobre I'Alzheimer i la musicoterapia articulat per diversos elements, i MetamentalDOC és
unha plataforma web que conté un documental interactiu sobre el génere documental.
Els projectes analitzats compten amb diferents tematiques, plataformes, experiéncies
d'usuari i estratégies, cosa que ofereix indicis per entendre com s’articula el documental
transmedia, I'estadi seglient de la narrativa documental.

PARAULES CLAU:
génere documental, mitja digital, documental interactiu, transmeédia, documental web,
documental transmédia.

The interactive and transmedia documentary. Approach,
state of development and case analysis in the Spanish area

El documental interactiu i transmédia. Aproximacio,
estat de desenvolupament i analisi de casos en I'ambit espanyol

ABSTRACT:

This study introduces a theoretical approach to the emerging genre of the interactive and
transmedia documentary. A provisional definition of the term, its characterization and its
current state of development are studied in order to analyze three significant projects
produced in recent years in the Spanish area: Guernica, pintura de guerra (CCRTV and
Haiku Media, 2007), Las voces de la memoria (Barret Films and Asociacion de Familiares de
Alzheimer de Valencia, 2011) and MetamentalDOC (Blasco et al., 2010). Guernica, pintura
de guerra is one of the pioneering interactive documentaries produced in Spain;

Las voces de la memoria is a multi-platform documentary project about Alzheimer’s
disease and music therapy explored through various elements, and MetamentalDOC is

a web platform that contains an interactive documentary about the documentary genre
and authored documentary. These projects use different thematics, platforms, user
experiences and strategies, offering some clues to how the transmedia documentary,
the next stage in the documentary narrative, works.

KEYWORDS:
documentary genre, digital media, interactive documentary, transmedia, webdocs,
transmedia documentary.
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1. Introduccio

La irrupcié en escena dels mitjans interactius digitals ha transformat les logiques
de produccio, exhibicié i recepcid audiovisuals del génere documental. Aquesta
profunda transformacio de I’'ecosistema comunicatiu ha propiciat I'aparicié i emer-
gencia de nous formats que en el moment present es troben en fase de creixement
i adaptacié a I'entorn, com és el cas del documental interactiu i transmedia. La
nostra hipotesi de partida pretén comprovar si en I'ambit de les noves formes do-
cumentals, que responen a logiques interactives i transmeédia, hi ha formats, tema-
tiques i estratégies especialment indicats per a aquest tipus de textualitat, a partir
d’una mostra i seleccié de casos espanyols.

En aquest treball es presenta una aproximacioé teorica i un estat de la quUestio
sobre el documental interactiu i transmeédia. Per arribar a formular una definicio i
caracteritzacio provisional del documental interactiu, definirem conceptes especi-
fics com documental expandit, multiplataforma, les narratives multisuport (cross-
media, en anglés) i transmédia, jugabilitat i ludificacié (gamification, en anglés),
arees que ens ajudaran a delimitar amb precisio el punt de confluéncia actual entre
el génere documental i el mitja interactiu. Una vegada definits aquesta serie de
conceptes més generals, passarem a caracteritzar de manera provisional aquest
ambit especific i a plantejar un estat de desenvolupament actual. Aquest estat de
la qUestid general ens permetra detectar un conjunt de projectes representatius i
seleccionar una mostra reduida de casos, als quals s'aplica un model heuristic ori-
ginal per tal de determinar unes dinamiques, l0giques i bones practiques afins al
documental interactiu i transmedia. La seleccié de casos es focalitza en els projec-
tes Guernica, pintura de guerra (CCRTV Interactiva i Haiku Media, 2007), un dels
documentals interactius pioners produits a Espanya; Las voces de la memoria (Bar-
ret Films i Associacion de Familiares de Alzheimer de Valencia, 2011), un projecte
documental multiplataforma sobre I'Alzheimer i la musicoterapia articulat per di-
versos elements, i MetamentalDOC (Blasco et al., 2010), una plataforma web que
conté un documental audiovisual i interactiu sobre el genere documental. Aquesta
analisi ens dona indicis sobre si les arees relatives a aquest tipus de narrativa, des-
crites en |'apartat seglient i convertides en categories i indicadors en el model
d'analisi, s'utilitzen de manera eficient en els projectes analitzats.

2. Aproximacio teorica i estat de la qiiestio

Per tal de poder definir i caracteritzar amb més precisié el concepte de documental
interactiu i transmedia, és necessari introduir i descriure altres termes normalment
relacionats, com documental expandit, multiplataforma, multisuport, transmeédia,
Jjugabilitat o ludificacid, que ens situaran en el context adequat per entendre aques-
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ta particular textualitat interactiva. L'enumeracié d’aquest petit glossari terminolo-
gic inicial ens permetra entendre com s'articula aquesta hibridacié entre les dife-
rents parts implicades en un documental d’aquest tipus. L'expansi¢ del documental
cap a altres espais i pantalles, la produccié per a diferents suports i/o plataformes,
la diferenciacio entre els conceptes de multisuport i transmédia o la introduccio de
les logiques i dinamiques dels jocs en I'ambit del documental interactiu, sén alguns
dels components clau que qualsevol projecte d'aquesta indole es planteja incloure,
en major o menor mesura, en el moment actual. A continuacié els enumerem i
caracteritzem amb una doble finalitat: contextualitzar I'ambit descrit i alhora des-
criure’ls amb profunditat per convertir aquests conceptes en categories i indicadors
en el model analitic proposat per analitzar i comparar la seleccié de casos.

2.1. El documental expandit

Josep Maria Catala (2011) opina que a causa de I'emergéncia de noves formes
d’expressié visual com el comic documental (comic book documentary, en an-
glés) o el documental web (web documentary, en anglés), els quals no sén ni
mitjans fotografics ni presenten un nexe clar amb la fotografia, cal efectuar una
reconsideracié profunda entre el fenomen fotografic i el tractament documental.
Per dur a terme aquesta tasca, analitza la funcié documentalista en I'anomenada
era de la postveritat, a partir dels conceptes de prefotografia i postfotografia i,
alhora, es proposa una nova ontologia fotografica basada en les seves relacions
transcendentals amb la visi¢ (Catala, 2011: 43). Segons Catala cal tenir en comp-
te aquestes noves formes d’expressié documentals autonomes com el documental
web, el comic documental o les instal-lacions interactives. Aquest increment del
lexic relacionat afavoreix que I'imaginari del terme documental s'expandeixi, que
busqui nous llenguatges, noves retoriques, i finalment tots aquests ambits con-
flueixin en el concepte de documental expandit. Catala opina que ens trobem
immersos en un procés de dissolucio de les pantalles, la transformacié més impor-
tant de I'estructura cultural dels ultims tres mil anys, un fet transcendental que
comportara que el documental classic segueixi existint perd que alhora les possi-
bilitats del concepte de documental s'expandeixin cap a noves avingudes o linies
(Catala, 2011).

Jacobo Sucari (2009: 248) opina que la inclusio i hibridacio del documental
tradicional amb les practiques artistiques que juguen amb |'espai creant atmosferes
fisiques en I'espectador i possibilitant la seva participacié son capaces d’ampliar les
formes de representacié propies de la projeccid monocanal i les formules narratives
lineals més convencionals. El documental expandit seria una forma que inclou dife-
rents modalitats i que uneix practiques diverses propies de diferents disciplines, tals
com l'arquitectura (la llum i I'espai), la narrativitat, la interactivitat, la hipertextuali-
tat i la instal-lacié. Aquestes noves modalitats i practiques proposen un nou con-
cepte per al documental audiovisual, que suggereix un salt qualitatiu respecte a la
tradicié del documental monocanal en adoptar les variacions en la representacio
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documental un extens ventall de formes. Aquest nou estadi, d'acord amb Sucari
(2009: 249), respon al fet que les propostes expandides permeten el desenvolupa-
ment de noves estratégies de comunicacié i formes de representacio.

2.2. Multiplataforma

En el context actual diversos factors de caracter tecnoldgic, economic i sociocultu-
ral han propiciat I'inici del procés de convergéncia mediatica (Jenkins i Deuze,
2008). Aquest procés esta intensificant noves maneres de construir el relat audio-
visual donada la possibilitat d'hibridismes narratius en diferents suports de mitjans
(Monteiro i Duarte, 2011). La narrativa multiplataforma és probablement la forma
més basica de narrativa multimedia. Consisteix en la narracié de la mateixa historia
en diferents mitjans o suports, adaptant-se al llenguatge-forma de cadascun d’ells
(Balazs, 1978). En aquest sentit, el concepte multiplataforma es troba d'alguna
manera vinculat al d'adaptacid. Salaverria (2001) defineix narrativa multiplatafor-
ma com a relats transmesos o percebuts unitariament a través de multiples mitjans.
Des de la perspectiva d'un mateix relat narrat en diferents mitjans, el desenvolupa-
ment de projectes multiplataforma no constitueix un fenomen nou sin6é que ha
viscut una important eclosié gracies al desenvolupament tecnologic i al procés de
convergeéncia. Enfront de la figura del narrador com a guia d’accés a una historia
clausurada, la narrativa interactiva té uns continguts oberts i |'estructuraci¢ depen-
dra de la navegacio de I'usuari (Costa i Pifieiro, 2012).

2.3. La narrativa multisuport

En I'ambit concret de la narracio, parlar de narrativa multisuport (crossmedia
storytelling, en anglés) és fer-ho d’una narracié integrada que es desenvolupa a
través de diversos mitjans, amb diversos autors i estils, que els receptors han de
consumir per poder experimentar el relat complet. Aquesta experiéncia esta con-
nectada a través de diversos mitjans, vinculats per mitja de la historia i la interacti-
vitat de I'audiéncia (Davidson et al., 2010: 8). D'aquesta manera, la narrativa mul-
tisuport constitueix, com assenyala Roig (2009), una xarxa teixida per un conjunt
d’elements al voltant d'un univers narratiu, on la coheréncia ha de ser una constant
en les seves multiples manifestacions (Costa i Pifieiro, 2012: 110).

Precisament, com assenyala De Haas (2002), el paper que assumeixen els recep-
tors en un relat multisuport constitueix un element consubstancial a la seva defini-
ci6. Dena (2004) considera que |'activitat a través dels canals s’ha d'assenyalar com
un dels aspectes essencials d’un relat multisuport. La narrativa multisuport difereix
de la multiplataforma en el fet que no es tracta de |'adaptacié del mateix relat a
diversos suports, sind que cada un d’ells aportara informacié per a la construccié
d’un relat unitari. El receptor ha d’experimentar el conjunt per entendre el significat
de cada un dels suports. Malgrat que constitueix una de les narratives estretament
vinculades a la convergencia mediatica, seria un error considerar la narrativa multi-
suport com un fenomen actual, ja que I'exemple de la publicitat és un exponent
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clar de com aquest mitja, des de sempre, s'ha centrat a aconseguir un missatge uni-
ficat a través de multiples mitjans (Davidson et al., 2010: 3).

2.4. La narrativa transmédia

El concepte de narrativa transmeédia (transmedia storytelling, en anglés) va ser pro-
posat per I'investigador i professor Henry Jenkins (2003) en un article publicat a la
revista Technology Review del Massachusetts Institute of Technology (MIT) com a
expressié per denominar les experiéncies narratives que es despleguen a través de
diversos mitjans o plataformes. Henry Jenkins ofereix una bona sintesi conceptual
d’aquesta modalitat narrativa: la transmediacié rau en la «integracié de multiples
textos per crear una narracié de tals dimensions que no es pot confinar en un unic
mitja» (Jenkins, 2008: 101). Actualment, les histories més importants tendeixen a
fluir «a través de multiples plataformes de mitjans» (Jenkins, Purushotma, Clinton,
Weigel i Robison, 2009: 46). El terme narrativa transmédia s'usa indistintament
amb altres conceptes com «multisuport» (Bechmann Petersen, 2006), «multiples
plataformes» (Jeffery-Poulter, 2003), «mitjans hibrids» (Boumans, 2004), etc. Les
expressions transmedial worlds (Klastrup i Tosca, 2004), transmedial interactions
(Bardzell, Wu, Bardzell i Quagliara, 2007), multimodality (Kress i Leeuwen, 2001) o
intermedia (Higgins, 2001) sén expressions que es troben orbitant a la mateixa
galaxia semantica. Tots aquests conceptes tracten de definir més o menys la matei-
xa experiéncia: una produccié de sentit i la practica de la interpretacié basada en
les narracions expressades a través d'una combinacié coordinada de llenguatges i
mitjans de comunicacié o «plataformes» (Bechmann Petersen, 2006: 95). Aquest
caos semantic no és nou en les aproximacions a la comunicacié digital (Scolari,
2008 2009), i pot ser considerat un punt de partida necessari per desenvolupar un
discurs teoric sobre narrativa transmédia més consistent. Segons Scolari (2013), en
el nivell més basic, podem entendre com a histories transmedia el darrer esglad
en I'evolucié de les formes narratives. En la forma ideal de narrativa transmédia,
cada mitja fa el que millor sap fer: cada entrada de la franquicia ha de ser suficient-
ment autonoma per permetre el consum autonom; és a dir, no cal haver vist la
pel-licula per gaudir del joc, i viceversa (Jenkins, 2003).

L'aproximacié duta a terme al voltant dels tres tipus de narratives —multiplata-
forma, multisuport i transmédia— revela importants elements de confluencia entre
ells, pero la diferenciacio entre multisuport i transmedia resulta més complexa. Cal
destacar que nombrosos autors consideren ambdds termes com a sinonims
(Hernandez i Grandio, 2011; Guarinos, Gordillo i Ramirez, 2011). Belsunces (2011)
considera la narrativa multisuport com un pas previ i base material de la narrativa
transmeédia, quan es tracta d’una historia explicada a través de diversos mitjans en
gué cada fragment presenta una aportacié diferent del total. En un relat multisu-
port els fragments vehiculats no tenen sentit complet i cal abordar I'experiéncia en
la seva totalitat per comprendre’ls (Costa i Pifieiro, 2012: 113).
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2.5. Jugabilitat i/o ludificacio

Zichermann i Cunningham (2011: 11) defineixen el concepte de /udificacio com un
procés relacionat amb el pensament del jugador i les tecniques de joc per atraure els
usuaris i resoldre problemes. Kapp (2012: 9) assenyala que la ludificacié respon a la
utilitzacié de mecanismes, I'estética i I'Us del pensament, per atraure les persones,
incitar a la accio, promoure |'aprenentatge i resoldre problemes. Aquests autors
defensen que la finalitat de tot joc que porti implicit I'ideal de ludificacié és influir en
la conducta psicologica i social del jugador, utilitzant certs elements presents amb
I'objectiu que els jugadors incrementin el seu temps en el joc i la seva predisposicid
psicologica a sequir jugant. Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley i Sung (2013) afirmen que
la ludificacio es pot traduir en un sistema practic que proporcioni solucions rapides
amb les quals I'usuari aprengui constantment a través d'una experiéncia gratificant.
Kapp (2012) i Zichermann i Cunningham (2011) coincideixen en major o menor
mesura a I’'hora de determinar algunes de les caracteristiques de la ludificacié:

— La base del joc: amb variables com la possibilitat de jugar, d’aprendre, de
consumir, I'existéncia d'un repte que motivi al joc, les normes en el joc, la interac-
tivitat i la retroaccio (feedback, en angleés).

— Mecanica: la incorporacié al joc de nivells o insignies (recompenses per al
jugador).

— Estética: I'Gs d'imatges atractives.

— Idea del joc: I'objectiu que pretenem aconseguir.

— Connexio joc-jugador: el jugador ha de trobar amb relativa facilitat el que
esta buscant, si no la situacio li generara frustracio (Padilla, Halley i Chantler, 2011).

— Jugadors: poden estar més o menys motivats a participar en el joc.

— Motivacié: cal trobar un equilibri entre els reptes senzills (avorrits) i els com-
plexos (ansietat i frustracio).

— Promoure I'aprenentatge: la ludificacié incorpora técniques de la psicologia
per fomentar I'aprenentatge a través del joc.

— Resolucio de problemes: Es pot entendre com I'objectiu final del jugador; és
a dir, arribar a la meta, resoldre el problema, anul-lar I'enemic en combat, superar
diferents obstacles, etc.

El que busca la ludificacié és aconseguir un canvi en I'actitud de I'usuari utilit-
zant elements de joc que li cridin I'atenci¢ i li generin reptes. Diversos estudis sus-
tenten la idea basica de la ludificacié i indiquen que a través dels jocs es pot acon-
seguir un canvi d'actitud en el comportament de les persones (Ermi i Mayra, 2005).

3. Definicio i caracteritzacio

Després de definir en I'apartat anterior conceptes de caire més general, situarem
ara I'ambit de recerca d'acord amb les definicions de cinema documental, mitja
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digital i documental interactiu. John Grierson, figura clau de I'escola documentalis-
ta britanica, va utilitzar el terme documental a principis del segle passat per quali-
ficar una pel-licula de Robert J. Flaherty, Moana (1926), ja que va considerar que
posseia «valor documental», i va descriure el génere en si com «el tractament
creatiu de la realitat» (Grierson, 1988). D'acord amb Rabinowitz (1994), la vida
d’'un jove en una illa de la Polinésia era raé suficient per a Grierson per considerar
la pel-licula com a prova documental.

Paral-lelament al desenvolupament del cinema, un nou mitja—anomenat digital
i/0 interactiu— va comencar a emergir gracies als avencos tecnologics. L'aparicié del
mitja digital sorgeix amb mig segle de retard respecte del génere cinematografic,
perd es desenvolupa de manera exponencial. Aixd ha estat possible gracies a un
conjunt de teories i conceptes teodrics sobre narrativa interactiva i cultura en diversos
mitjans elaborats a partir de la segona meitat del segle xx i fins avui (Aarseth, 2003;
Berenguer, 2004; Bou, 2003; Landow, 2009; Manovich, 2001; McLuhan, 1985
i 1987; Murray, 1999; Nelson, 1970 i 1997, Ribas, 2000; Scolari, 2009 i 2013).

Del procés d'hibridacié entre el cinema documental i el mitja digital interactiu
emergeix durant els anys vuitanta del segle xx un nou format que encara es troba
en una fase de creixement i adaptacié a I'entorn, el documental interactiu, un géne-
re en gestacié que es compon de diversos suports i plataformes per a la seva
produccio, distribucié i exhibicio, com el web (documental web), un suport fisic
(instal-laci®), els mitjans visuals (cinema i televisio), suports fora de linia (CD-ROM,
DVD-ROM, videodisc) o el multiplataforma (documental transmédia), entre d'altres.
Gaudenzi (2012: 26-27) cita Whitelaw com a pioner a I'hora de qualificar aquest
tipus de projectes amb la nomenclatura de documental interactiu. Whitelaw (2002:
1) va considerar que el pas cap a I'observacié de video digital en un ordinador de
sobretaula capac de pujar-lo al web (a més de I'augment creixent de la banda ampla
de la llar) va ser la causa d'aquesta nova accepcié del terme documental.

Si la definicio tradicional de documental és borrosa i es troba en un continu
procés de construccio i desconstruccio, la definicié de documental interactiu enca-
ra es troba en un estadi conceptual anterior. Al marge d'autors capdavanters com
Glorianna Davenport (Davenport i Murtaugh, 1995), qui va comencar a experimen-
tar amb les narratives cinematografiques multimédia a mitjan anys vuitanta al MIT
—i el 1995 va encunyar el concepte d’evolving documentary (Davenport i Mur-
taugh, 1995: 5)—, existeix poca literatura sobre el documental interactiu (Gauden-
zi, 2012; Rend, 2008; Rend i Rend, 2011; Dovey i Rose, 2012; Almeida i Alvelos,
2010; Whitelaw, 2002; Choi, 2009; Dinmore, 2008). En alguns casos, s'utilitza el
terme sense definir-lo de forma precisa, donada la seva complexitat (Hudson, 2008;
Ursu et al., 2009; Almeida i Alvelos, 2010; Dovey i Rose, 2012). En termes generals,
es dona per acceptada I'accepcié de documental interactiu com a terme genéric
per definir aquest tipus de textualitat interactiva (Gaudenzi, 2012: 29).

En I'aproximacio al concepte de les dues directores creatives del grup i-Docs,
Aston i Gaudenzi (2012), es defineix el documental interactiu com a qualsevol
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projecte que comenci amb la intencié de documentar la realitat i ho faci utilitzant
tecnologia digital interactiva. Aquesta proposta parteix de la senzilla definicio de
documental interactiu de Galloway i altres autors (2007), ja que considera obra del
genere qualsevol documental que utilitzi la interactivitat com a part nuclear del seu
mecanisme relacional. Gaudenzi (2012: 32) afegeix en la seva investigacié doctoral
que la seva definicio es focalitza en «la naturalesa interactiva-nativa de |'artefacte i
en la intencionalitat documental de I'autor, en que la realitat és entesa com qual-
sevol material intervingut a través dels nostres sentits, ment o mitjans, per establir
una relacio significativa amb el que ens envolta».

La definicio segons I'estudi de la Documentary Network del Canada (2011: 17)
se centra a aclarir que el documental web és una forma de documental concebu-
da especificament per al web i la difusié en linia, ja que és navegable i interactiva,
i es caracteritza generalment per la narrativa no lineal, un tipus de guio especialit-
zat i el contingut multimedia. Berenguer (2004) considera el documental interac-
tiu com una espécie de narrativa interactiva que ha emergit a banda dels hipertex-
tos i jocs dels anys vuitanta. Per a Goodnow, Coérdova i Venegas (2004), els
documentals interactius provenen dels experiments inicials de les pel-licules inter-
actives, on l'activitat fisica, més que la cognitiva, és utilitzada per navegar en di-
recte a través del material existent. Catala (2011: 61) defineix el terme, fent refe-
réncia a la seva especificacié per a suport web, com «un film assaig expandit».
Segons aquest autor, el documental web és postcinematografic, tot i que en la
seva estructura conflueixin multitud de mitjans en les seves formes postclassiques.
Segons Nash (2012: 204), el nom de documental web descriu un tipus de treball
documental, distribuit a través d’Internet, que és multimedia i interactiu. Totes
aquestes definicions exposades sobre el documental interactiu ens porten un es-
tadi més enlla i ens introdueixen al documental transmedia, un format que expan-
deix els seus continguts a altres mitjans i plataformes, buscant sempre la compli-
citat dels consumidors proactius (prosumers, en anglés) (Scolari, 2013: 197).
Delaney (2011) ens ofereix algunes claus per entendre aquest nou estadi del do-
cumental, com utilitzar el web per expandir la narracié i enriquir el projecte, esten-
dre el relat utilitzant material filmic addicional, promoure la interactivitat a través
del compromis de I'audiéncia, potenciar les aplicacions i dispositius mobils o pen-
sar en la banda sonora.

L'objectiu inherent del documental lineal i interactiu és documentar la realitat,
pero el tipus de material en relacié amb els mitjans i les preferéncies dels seus
autors i participants acaba creant un producte final molt diferent. Per tant, cal
pensar en una possible definicié de documental interactiu assumint la seva ambi-
valéncia entre els ambits cinematografic i interactiu, i finalment la seva identifica-
ci6 com a discurs que pretén realitzar una transferéencia de contingut vinculat a la
realitat. Amb certa precaucié com a genere en gestacié i en estat embrionari,
caracteritzem el documental interactiu com una obra interactiva en linia o fora de
linia, realitzada amb la intencié de representar, documentar i construir la realitat
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amb els mecanismes propis dels documentals convencionals —les modalitats de
representacio—, i altres de nous que anomenarem modalitats de navegacio i
d’interaccio, en funcié del grau de participacio i interaccid que tinguin, els quals
es converteixen, en aquesta nova forma de comunicacié, en I'element clau per
assolir els objectius del documental. En Gltima instancia, es tracta de complemen-
tar, expandir i amplificar I’'experiéncia documental oferint nous sistemes de per-
cepcio en |'experiencia immersiva de l'interactor en un entorn digital interactiu
(Gifreu, 2013a: 276-277).

4. Estat de desenvolupament actual

Després de definir i caracteritzar el documental interactiu i transmédia, presentem
aqui un estat de desenvolupament actual. En relacié amb les empreses, institucions
i productores que es dediquen a la produccié —si bé no exclusiva, perd si com a
aposta important i destacada—, trobem pocs actors involucrats en la competicio,
perd de renom internacional. El pais que més formalment ha apostat per aquest
nou format és el Canada: trobem diferents institucions dedicades a produir docu-
mentals interactius, entre les quals destaquem la National Film Board (NFB). Analit-
zant els agents o productors que estan promovent la creacié de documentals inter-
actius, ens trobem amb les televisions i les filmoteques publiques, i d’entre tots els
ens implicats, en destaca la cadena ARTE, la qual ha fet una forta aposta pel docu-
mental web. També cal destacar empreses productores com Upian, Honkytonk
Films, Helios Design Labs o Submarine Channel, entre d’altres.

La produccié d'aquest tipus de projectes en I'ambit espanyol es troba encara en
una fase incipient. En relacié amb els paisos productors de documentals per a nous
mitjans —Canada i Franca basicament—, podem afirmar que I'experimentacié que
ells van comencar fa una o dues décades esta comencant a succeir en I'ambit llati
avui dia. A partir d'una recerca prévia (Gifreu, 2013b: 385-417), varem analitzar
una mostra inicial de cent projectes, dels quals només en detectarem cinc produits
en |I'ambit espanyol. | altres directoris de projectes internacionals aixi ho evidencien,
mostrant una manca gairebé absoluta de projectes llatins i especialment espanyols
(MIT Docubase; DocSHIFT Index; InterDOC). Els resultats de la mostra sobre |'ava-
luacio de I'estat de I'art en relacié amb les tematiques, suports/plataformes i expe-
riencia d'usuari mostraren |'evidéncia que a Espanya tot just es comenca a produir
sota aquests parametres actualment (Gifreu, 2013b).

Tot i experiéncies capdavanteres en I'ambit espanyol que es podrien considerar
projectes amb una marcada linia de difusié cultural, com els produits durant els
anys noranta per I'Institut Universitari de I’Audiovisual de la Universitat Pompeu
Fabra en el format del suport optic CD-ROM (72 sentits, 1996; Joan Mird. El color
dels somnis, 1998), i que Ribas (2000) analitza en la seva recerca i caracteritza com
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a «assaigs interactius», és durant la primera decada del segle xxi quan neixen els
primers projectes pioners en aquest ambit a Espanya. Concretament hi ha dos pro-
jectes que anticipen aspectes clau d'una produccié que va en augment actualment,
com sén Guernica, pintura de guerra (CCRTV Interactiva i Haiku Media, 2007), un
dels primers documentals interactius, multiplataforma i transmédia produits a Es-
panya sobre el quadre que va pintar Picasso, i Los ninos que nunca volvieron (Dos
de Mayo, 2008), un documental interactiu que recull les histories de diversos
nens de la guerra que es van veure obligats a emigrar lluny d’Espanya i dels seus
pares durant la Guerra Civil espanyola. Els anys 2007 i 2008 respectivament sén el
punt de partida de projectes amb una certa ambicio i reconeixement, i el moment
en que es constitueix per primera vegada la productora més prolifica fins ara en
aquest ambit en el context espanyol: Barret Films.

Actualment, una série d'actors en I'ambit de la produccié audiovisual i interac-
tiva espanyola s’han sumat a produir aquest tipus de format audiovisual. A les
taules 1 i 2 hem elaborat un resum dels principals projectes produits en el context
espanyol durant els ultims anys, aixi com dels que es troben en procés de desenvo-
lupament. Aquesta primera tria® ens permetra efectuar una segona seleccié, foca-
litzada en tres projectes concrets.

Projecte Autor, any de produccio Descripcio

Guernica, pintura ~ CCRTV Interactiva i Haiku Media, 2007~ Documental multiplataforma que
de guerra reflexiona sobre la vida de Picasso i la
seva obra mestra, el quadre Guernica.

Los nifios que Produida per Dos de Mayo, editada per ~ Documental interactiu sobre les histories
nunca volvieron la Direccion General de Ciudadania de diversos nens de la guerra que es van

Espafiola en el Exterior del Ministerio
de Trabajo e Inmigracion, 2008

veure obligats a emigrar d'Espanya i
allunyar-se dels seus pares durant la
Guerra Civil espanyola.

Las voces de la

Barret Films i Associacion de Familiares

Documental sobre I'Alzheimer i el poder

Miryam Figueira, Arau Gifreu i
Marc Molinos. Facultat d’Empresa
i Comunicacié, Universitat de Vic, 2010

memoria de Alzheimer de Valencia, 2011 terapéutic de la musica que segueix els
passos d'un grup musical integrat per
trenta persones afectades per aquesta
malaltia.

MetamentalDOC Ingrid Blasco, Gloria Campos, Plataforma web i documental interactiu

sobre el cinema documental.

Cromosoma 5

Maria Ripoll i Lisa Pram, 2012

Projecte multidisciplinari que explica la
historia de I'Andrea, una nena amb el
sindrome 5P.

Taula 1. Seleccié de projectes representatius de documental interactiu i transmédia produits
durant el periode 2007-2013 a Espanya

Font: Elaboracio propia.
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Projecte Autor, any de produccio Descripcio
SEAT. Las sombras ~ Ferran Andrés Marti, Cristina Gonzalez,  Documental web sobre la SEAT, la fabrica
del progreso Sabrina Grajales, David J. Moya, Marina  fundada el 1950 per Franco com
Thomé (master en documental creatiu I'empresa model del régim, que es va
de la Universitat Autonoma de acabar transformant en un dels principals
Barcelona), amb la col-laboracio de focus de lluita obrera.
Citilab, 2012
Cyborg Project Espill Media, 2013 Projecte transmedia sobre el fet de no

percebre els colors i el mon dels cyborgs.

160 metros: una
historia del rock

Media Attack, 2013

Aproximacio economica, social i cultural
a dues formes de veure la vida,

historias del
subsuelo de Paris

en Bizkaia separades i unides pel rock, en un entorn
de desindustrialitzacio i de construccid
d'una nova ciutat a finals dels anys
vuitanta i principis dels noranta.

Catacombes, Victor Serna i Barret Films, 2013 Projecte que explora I'altra cara de Paris:

tres-cents quilometres de galeries
subterranies que permeten visitar
bunquers de la Primera i la Segona
Guerra Mundial i organitzar festes
il-legals a les quals poden assistir
centenars de persones.

Isabel

Lab RTVE.es, 2013

Documental web historic sobre les deu
batalles que van donar lloc a la
conquesta de Granada per part dels Reis
Catolics, el 1492.

0 responsables

Asociacion de Victimas del Metro del 3
de Julio de 2006 i Barret Films, amb el
suport de la Fundaci6 Valencianista,
2014

Reflexiona sobre la mort el 2006 de
quaranta-tres persones en un accident de
metro a Valéncia, en qué no hi va haver
acusats.

Taula 1. Seleccié de projectes representatius de documental interactiu i transmédia produits
durant el periode 2007-2013 a Espanya (continuacio)

Font: Elaboracio propia.

5. Casos seleccionats per al seu estudi

5.1. Justificacio dels casos seleccionats

Després d’enumerar i descriure els projectes més significatius de I'ambit espanyol
durant el periode 2007-2013, a continuacio justificarem I'eleccié dels tres projectes
escollits com a seleccio de casos en I'ambit espanyol per efectuar-ne una analisi:
Guernica, pintura de guerra (2007), Las voces de la memoria (2011) i Metamental-
DOC (2010). Aquestes tres produccions compten amb unes especificitats que les
converteixen en alguns dels exemples més significatius tant de la vessant interacti-
va com transmédia de documental de la primera decada del segle xxi, sempre en
clau de produccié espanyola. Les hem escollit, a més, perqué totes tres compten
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Projecte Autor, any Descripcio
de produccio

Las Sinsombrero  IntropiaMedia Projecte transmedia educatiu que pretén recuperar, divulgar i

(en procés) perpetuar el llegat de les artistes oblidades de la Generaci¢ del 27.
Intrusos La Quimera La historia d’un grup de pagesos del delta de I'Ebre que lluita
(en procés) desesperat per frenar I'atac d'uns cargols invasors que devoren
les seves plantacions d'arros.
La llamada Inicia Films Documental que reflexiona sobre el dur procés que experimenta
(en procés) una mare quan se li mor un fill i la donaci¢ d'organs.
La idea de Quimica Visual  Projecte col-laboratiu que, a partir del text de George Steiner del
Europa. Un (en procés) mateix titol, busca obrir el dialeg i la reflexio entre els ciutadans
didlogo abierto europeus sobre aquelles giiestions fonamentals que ens
defineixen com el que som.
Bugarach. Nanouk Films Cinc personatges s'enfronten a una suposada fi del mon a
Surviving the (en procés) Bugarach, un petit poble del sud de Franca. Una faula en forma
apocalypse de comedia existencialista sobre la crisi espiritual d'Occident.

Taula 2. Seleccio de projectes en fase de produccié actualment

Font: Elaboracid propia.

amb aplicacions en linia (consultables actualment) i components transmedia desta-
cables. Si bé la majoria de I'escassa produccié pionera en documental interactiu
espanyola ja era en linia durant la primera década del segle xxi, no hem trobat al-
tres projectes que comptin amb un desplegament transmédia tan coherent i ben
articulat.

5.2. Guernica, pintura de guerra

El projecte Guernica, pintura de querra* (2007), produit per Televisio de Catalunya,
narra el fatal bombardeig que va sofrir la ciutat de Guernica per part de I'aviacio
alemanya a les ordres del general Franco. Picasso ho va expressar en el quadre
Guernica, i aquesta pintura va propiciar la creacié d’'un documental lineal anome-
nat Guernica, pintura de querra, projecte elaborat per part de I'equip del programa
30 minuts de Televisi¢ de Catalunya. En una época incipient a Espanya per al docu-
mental interactiu i transmeédia, paral-lelament a la realitzacié del documental au-
diovisual i treballant conjuntament amb I'equip del 30 minuts, la CCRTV Interactiva
va desenvolupar tres interactius del documental que els usuaris van poder consultar
en tres plataformes diferents: web, televisio digital terrestre (TDT) i centre multime-
dia (media center, en anglés).

Totes tres plataformes incorporen informacié sobre la historia i els viatges del
Guernica, una analisi iconografica, de composicié i de conservacio del quadre, i les
biografies de les persones que han mantingut una estreta relacié amb aquesta obra
mestra de Picasso.
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in}

Guernica <[t Sl

Figura 1. Documental interactiu per a televisid (interficie visual inicial)

Figura 2. Documental interactiu per a televisio (interficie visual del documental interactiu)

D’aquesta manera, amb Guernica, pintura de Guerra, Televisié de Catalunya va
iniciar I'|any 2007 una experiéncia pionera en televisio: el documental interactiu. El
diumenge 21 de gener de 2007 es va emetre per televisié el documental del pro-
grama 30 minuts sobre la historia del quadre, i simultaniament també en tres pla-
taformes digitals: TDT, centre multimédia i un lloc web a Internet. Es va tractar, en
definitiva, d'una nova forma de veure televisié i de concebre una produccié audio-
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Figura 3. Documental interactiu per a web (interficie visual inicial)

visual des de la perspectiva del multiformat pel que fa a la difusio, i de la multipla-
taforma pel que fa a I'exhibicio.

5.3. Las voces de la memoria
Las voces de la memoria® és un documental transmeédia que ressegueix les histories
d’'un grup musical integrat per trenta persones afectades d'Alzheimer. El documen-
tal narra la historia del dia a dia del cor des del seu naixement fins a la seva actuacio
al Palau de la Musica de Valéncia davant centenars de persones el Dia Mundial de
I’Alzheimer. Es tracta del relat de I'esforc realitzat pels malalts, i també per tot el seu
entorn, per aconseguir que aquestes persones afectades per una demeéncia que
progressivament destrueix la seva memoria siguin capaces de realitzar un concert
davant el seu public. Aquest fet va succeir el 26 de setembre de 2010, quan el public
congregat al Palau de la MUsica de Valéncia va ser testimoni d'un concert Unic: La
Veu de la Memoria. Un cor integrat per trenta malalts d’Alzheimer va interpretar un
repertori que inclou cancons populars, un himne gospel, o complexos exercicis poli-
fonics. Durant el transcurs d’aquest relat, I'espectador participa activament dels ava-
tars personals dels protagonistes —malalts, cuidadors, familiars, etc.—, amplia la
informacié amb testimonis experts en la malaltia i la musicoterapia, i és testimoni de
I'evolucio dels personatges, de la seva perseveranca per conservar la seva identitat i
la seva capacitat de gaudir i relacionar-se, amb la musica com a aliat.

Cada pantalla s’inicia amb un joc interactiu de musicoterapia (karaoke, percus-
si¢, afinacio, direccio, etc.) que ambienta i introdueix el video corresponent del
capitol sobre la historia del cor, i que permet alhora enllacar altres videos comple-
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Figura 4. Documental interactiu per a web (interficie inicial després del video inicial)

mentaris. Aquestes histories contenen metadades que ens activen accessos a la
informacié medicotecnica del tema tractat en la seqUéncia corresponent. Aixi,
quan estem veient un video sobre algun dels personatges, una icona del cervell
s'il-lumina i ens indica que es disposa d'informacié complementaria per a la consul-
ta. En clicar sobre aquesta icona accedim a un nou espai on s’emmagatzemen tots
els recursos multimedia, textos, grafics, entrevistes amb experts, etc., que ens mos-
tren tant els simptomes i diagnostics com les cures, atencions i mesures terapeuti-
ques que familiars, cuidadors i professionals apliquen.

La seccié «Una cancion — un recuerdo» permet complementar les versions lineal
i no lineal del documental ampliant I'experiéncia de |'espectador. D’aquesta mane-
ra s"han programat els videojocs musicals, i amb el mateix enfocament s’han disse-
nyat diversos mecanismes de participacio aprofitant els avantatges que atorga una
aplicacié com Spotify: I'aplicacio Spotify Social permet generar i compartir llistes de
reproduccio, que podrien estar confeccionades triant entre els propis temes del cor
i les nombroses versions. Una altra opcié que se'ns ofereix és la de fer musica: can-
tar amb lletra, recordar lletres, esbrinar cancons, etc., jocs senzills que ens perme-
ten una experiéncia ludica i enormement immersiva que podem desenvolupar des
de la mateixa aplicacié de I'Spotify.

Per a la difusio del projecte i les seves diferents parts, es compta amb una estra-
tégia d'accés multiplataforma des dels nombrosos webs i portals de les entitats que
treballen en el camp de I'Alzheimer, aixi com des dels portals de difusié documental
i en mitjans de comunicacio locals i nacionals (per exemple Radiotelevisién Espafo-
la). A més, compta amb una innovadora estratégia de difusio viral basada en el
rastre que els espectadors deixen en navegar pel documental a les xarxes socials
Facebook i Twitter.
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Figura 5. Documental interactiu per a web (seccié «Una cancién — un recuerdo»)
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Figura 6. Documental interactiu per a web (secci6 «La cara B»)

5.4. MetamentalDOC

MetamentalDOC? és una plataforma web que conté dos documentals, un de lineal
i un altre d'interactiu, que tracten sobre el cinema documental i el documental
d’'autor. Des del punt de vista del concepte central que comprén el documen-
tal interactiu, es tracta d'una aplicacid6 a mig cami entre el genere documental
—s'aprecia en les seccions de les entrevistes i la mateixa obra documental— i una
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Figura 7. Documental interactiu per a web (interficie inicial)

obra de difusio cultural amb una finalitat didactica i pedagogica —s’aprecia en les
seccions del recorregut historic i I'aula virtual. La novetat i valor afegit d’aquest
exemple es fonamenten en el fet que costi trobar experiencies similars en el mercat
que barregin d'una manera eficient i atractiva una proposta ludica —d’entreteni-
ment— amb una de didactica i educativa —d'aprenentatge.

Cada part de MetamentalDOC desenvolupa uns continguts navegables a través
d'una modalitat concreta i una metafora original. La seccio «Sala d'exhibicié» pre-
senta el documental audiovisual partit per parts, en relaci6 amb els grans blocs
d'investigacio proposats. Pero, a més, I'interactor té la possibilitat d'afegir videos a
una galeria en linia, la qual primer és filtrada pels autors del projecte. A la part de
les entrevistes, activem diferents punts de vista en un personatge entrevistat o
apliquem un filtre per temes. En aquesta seccié existeixen dues submodalitats pos-
sibles de navegacié: hi ha una recerca d’informacié per tema, i una altra per perso-
natge (figura 8).

La seccio del recorregut historic ens proposa una navegacio a través d'etapes o
periodes cronologics delimitats. Comptem amb dos eixos cronologics que es com-
plementen: la linia horitzontal inferior ens permet desplacar-nos pels diferents pe-
riodes i dins de cada periode trobem un conjunt de moviments o precursors desta-
cats, situats a la part superior esquerra (figura 9).

L'apartat de I'aula virtual ens permet un accés a diverses informacions en qué
trobem diferents elements interactius que ens descobreixen diversos tipus de con-
tinguts. Aquest espai conté materials de diferent indole: tres llibreries amb contin-
guts teorics (definicid, historia, classificacions, llibres de referéncia, articles, cita-
cions importants, etc., del genere documental en general), una extensa bibliografia
consultable a la Xarxa i fotografies que il-lustren cada periode del recorregut histo-
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doctor en Ciencias de la Comunicacion de la
Universidad Auténoma de Barcelona, licenciado en
e Pt . .

lWAVSmmNm:

Figura 8. Documental interactiu per a web (seccio «Entrevistes»)
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Durante las primeras décadas del siglo XX, Rusia

era una de las grandes potencias mundiales. Uno de.
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més inteligencia y eficacia fueron las imgenes y la
informacion que contenian. Dziga Vertov seria hoy
en dia un incansable reportero enamorado de las
imégenes que sorprendid y sigue sorprendiendo con
obras experimentales que avanzaron muchas
potencialidades del género en esta etapa inicial.
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Figura 9. Documental interactiu per a web (seccio «Recorregut historic»)

ric, referéncies bibliografiques, o una extensa gamma de recursos com un calenda-
ri i un mapa que localitza i situa en el temps els festivals més importants d'aquest
genere, productores i distribuidores, cursos i formacié, etc. Es tracta d'un directori
de recursos i informaci¢ ordenat per categories i descarregable per I'usuari en la
seva totalitat (figura 10).

Finalment, I'agrupacié en funcié de les preferéncies de I'interactor o llista de
reproduccié és una modalitat que permet memoritzar videos a través d'un boto a
la seccié del reproductor de videos. L'interactor pot clicar qualsevol boté en qué hi
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Alejandro Cock (1998) reflexiona sobre la
diferencia entre documento y documental, las
dificultades a la hora de delimitar el género y
realiza una aproximacién al concepto desde
las escuelas cinematograficas.

[+ o

COCK , Alsjandro (1098), El documental ambiental,

[Trabajo de grado] Medelin: Universidad Pontficia
Bolivariana. Faculiad de Comunicacién Social

Figura 10. Documental interactiu per a web (seccié «Aula virtual»)

hagi un simbol de sumar i llavors I'element seleccionat s'afegeix de forma ordena-
da en la llista de preferencies. Aquesta modalitat, més la que permet veure el do-
cumental partit per tematiques, i les entrevistes es configuren com el veritable
documental interactiu.

5.5. Proposta de model de categoritzacio6

Després de descriure els tres projectes seleccionats, a continuacié presentem un
model de categoritzacié original en qué, a partir dels conceptes previament plan-
tejats relacionats amb el documental interactiu i transmedia, els convertim en cate-
gories, alhora relacionades amb uns indicadors que ens permetran determinar si les
categories proposades s’utilitzen com una constant de produccié en la mostra de
projectes seleccionada (taula 3).

5.6. Aplicacié del model de categoritzacio als projectes seleccionats
Finalment, com a pas final de I'analisi dels tres projectes seleccionats, aplicarem el
model de categoritzacié a la mostra i n'extraurem uns resultats que mostrarem a
les conclusions d’aquest treball (taula 4).

6. Conclusio

Com s’observa en I'analisi sobre I'estat de desenvolupament d’aquesta area de
coneixement concreta, ens trobem amb un tipus concret de nou mitja de comuni-
caci6 en estat d’emergéncia que busca el seu lloc al nou ecosistema. Encara avui hi

r
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Categories Indicadors Descripcio
1. Expansio discursiva ~ Tematica Justificacio de la tematica
del contingut de ) ) o . .
1(70-ﬁccio') g Tipus de contingut Com es distribueix el contingut (seccions, blogs,

parts, capitols)

2. Produccié
multiplataforma

Suports optics

CD-ROM/DVD-ROM/videodisc

v TV connectada
Cinema Cinema interactiu
Web En linia
Instal-lacid Espai fisic

3. Estratégia
multisuport

Implicita/explicita

Suggerida (implicita) o obligada (explicita)

Ordre de I'experiencia

En quin ordre cal experimentar les parts del projecte

4. Estratégia
transmédia

Tipus de mitjans /
plataformes (categoria 2)

Llibres, pel-licules, dispositius mobils, joc de
realitat alternativa (ARG, en anglés), web, comics,
marxandatge, etc.

Involucracié de |'audiencia /
experiéncia de |'usuari

Mosaic, narrativa bifurcada, joc, fisica, etc.

5. Ludificacié

La base del joc

Elements intrinsecs

Mecanica Nivells, insignies, gratificacions
Estética Grafics, imatges
Idea del joc Objectiu/s

Connexid joc-jugador

Guia del jugador

Jugadors

Participants (atributs)

Motivacio

Equilibri facilitat-dificultat, recompenses, bonus

Promoure |'aprenentatge

Guanyar experiencia, congixer el sistema

Resoluci6 de problemes

Arribar al final, superar/desbloquejar nivells, etc.

Taula 3. Categories, indicadors i descripcio de cada indicador de la proposta de model

de categoritzacio

Font: Elaboracié propia.

ha pocs exponents significatius en I'ambit espanyol, perd I'emergéncia d'aquest
genere en gestacid es comenca a percebre, amb la qual cosa podem aventurar que
una certa explosio de la forma es pronostica en la decada actual.

Els resultats de I'aplicacié del model de categoritzacié indiquen que en el cas
del primer projecte, I'expansié discursiva (1) i la produccié multiplataforma (2) des-
taquen per sobre de les altres categories i indicadors. Creiem que una linia que
aquest tipus de format ha d'explotar és la de difusié cultural i artistica, com ja va
succeir amb els CD-ROM culturals que la museistica francesa va difondre amb un
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1. 2. 3. 4. 5.
Expansio Produccio Estrategia Estratégia Ludificacio
discursiva multi- multisuport  transmeédia
plataforma
Guernica, 1. El documental 1.7V Implicita 1. Element 1. Shafrazi
pintura 2. Material extra 2.Web Ordre: central: experience
de guerra 3. Historia del quadre 3. Centre 1. Documental documental (idea)
4. Els protagonistes  multimédia audiovisual audiovisual i
5. El Guernica 2. Documental contingut extra
6. Shafrazi experience interactiu (TV 2. Experiencia
connectada) d'usuari:
3. Centre mosaic,
multimedia narrativa
4. \Web bifurcada, linia
de temps
Lasvoces  1.Documental lineal 1.TV Implicita 1. Element 1. Minijocs
de la (57 min) 2.Web Ordre: central: per exercitar
memoria 2. Set blocs 3. Apps 1. Visionat documental la memoria
diferenciats (Una cancion - un  documental interactiu (base, connexid,
(documental partit)  recuerdo, i/o parts 2. Experiéncia  aprenentatge):
3. La cara B del Alzheimer) 2. Extres de cada  d'usuari: «Una cancion -
documental 4. Mitjans socials  capitol mosaic, un recuerdo»

3. Jocs/exercicis  narrativa
per estimularla bifurcada

memoria
4. Comunitat
Metamen- 1. Documental lineal 1. Documental Explicita 1. Element 1. Usuari juga
talDOC (50 min) audiovisual Ordre: central: amb modalitats
2. Sala projeccié 2. Plataforma 1. Visionat plataforma de navegacio
3. Entrevistes web educativa documentali/o  web 2. Jocs tipus test
4. Recorregut (documental parts (seleccié de (documental alaweb de
historic interactiu) les pel-licules que interactiu) presentacio
5. Aula virtual 3. Web apareixen i 2. Experiéncia  (mecanica,
6. Treballs ressenya) d'usuari: motivacio,
academics 2. Visionat mosaic, llistat  aprenentatge)
entrevistes preferencies

(ressenya 1 autor)
3. Recorregut
historic (aprendre
historia)

4. Aula virtual
(lectura i ressenya
documents)

5. Forums i tests
(avaluables)

Taula 4. Aplicacio de la mostra als tres projectes seleccionats

Font: Elaboraci6 propia.

cert éxit a finals del segle passat. A partir de la diversificacié de suports, platafor-
mes i discursos per als quals es va produir Guernica, pintura de guerra, i el fet que
es tracta d'una obra que no es va dedicar a replicar sind a sumar, aportar, enriquir
i expandir la investigacio i proposta audiovisual, es pot considerar un dels primers
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exponents significatius de documental interactiu, projecte de no-ficcié transmédia
i obra multiplataforma en I'ambit espanyol.

En el segon cas analitzat, Las voces de la memoria, ens centrem en una de les
missions més elevades del génere documental: servir com a plataforma per difon-
dre coneixement i com a eina social per transformar i sensibilitzar la societat. A
aquest element clau de la primera categoria li hem de sumar dues variables deter-
minants més: el fet que la interactivitat es troba completament justificada, és a dir,
és la rad de ser en el projecte interactiu —realitzar accions i estar actiu per no
perdre la memoria, en aquest cas—, tot aportant sentit de comunitat (com a expe-
riencia d'usuari, categoria 4); i la transmedialitat, diferents accessos per tractar i
apropar-se al relat des de diferents perspectives. L'analisi efectuada en aquest cas
mostra com aquest ambicids projecte perfecciona elements que ja hem avancat en
I'anterior, en el sentit que ens permet jugar amb |'aplicacio, en les linies més mo-
dernes de jugabilitat o ludificacié actuals, de manera que destaca de manera deci-
siva en la categoria 5.

Finalment, I"Gltim cas seleccionat avanca algunes possibles linies de relacié en-
tre el camp del documental interactiu i I'ambit didactic i educatiu. Aquest cas ens
mostra les potencialitats si vinculem les narratives de no-ficcio al terreny interactiu
i transmedia, i, per extensio, s'ofereix a I'estudiant diferents maneres d’apropar-se
a la realitat i/o al coneixement perqué esculli I'eina o aplicacié que més li convingui
o la que més facilitats pel que fa a I'aprenentatge li generi (en la linia de les cate-
gories 3 i 4). Aquesta pot ser una estratégia efectiva per expandir, complementar i
enriquir la classe tradicional. Com a estratégia multisuport explicita durant el curs
lectiu, la utilitzacio d’aquesta plataforma es configura com un instrument metodo-
ldgic de suport i avaluacio a classe que aconsegueix millorar I'interes i rendiment de
I'alumne, de manera que al final del semestre es tradueix en un augment de la seva
nota mitjana. @
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Notes

[1 Aquest treball forma part del projecte Audiencias activas y periodismo. Interactividad, integracion en la web y
buscabilidad de la informacion periodistica (C502012-39518-C04-02, Plan Nacional de 1+D+, Ministeri d’Economia i
Competitivitat).

[2 Adreca de correspondéncia: Arnau Gifreu-Castells. C/ de la Sagrada Familia, 7. E-08500, Vic, UE.

[3 Aquesta tria inicial no mostra tots els projectes que existeixen en I'ambit espanyol, ja que la voluntat és citar una
mostra que al nostre entendre és representativa de les propostes meés interessants a partir de parametres com la
tematica, els diferents suports, la interactivitat, I'experiencia de 'usuari o I'estratégia transmédia.

[4 Web del projecte (Unica plataforma actualment activa): http.//www.tv3.cat/30minuts/guernica/home/home.
htm.

[5 Web del projecte: http://vocesdelamemoria.rtve.es.
[6 Web del projecte: http.//www.metamentaldoc.com.
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