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ABSTRACT

El presente trabajo, realizado en el marco de nuestra tesis de grado, es un proyecto
de documental interactivo transmedia que, partiendo de nuestro interés por la temética y
en un contexto de violencia de género que nos interpela como mujeres y comunicadoras,
aborda el tema de los micromachismos como formas de violencia naturalizadas hacia las

mujeres.

Elegir narrar documentalmente el universo de la violencia de género utilizando
narrativas transmedia implica desanclar al género documental tanto de sus tradicionales
soportes —la pantalla del cine o del televisor— como de su caracteristica estructura lineal
y cerrada. Las narrativas transmedia otorgan al género documental una riqueza basada en
la posibilidad de fragmentacion de sus partes, la maxima explotacion del uso de
plataformas y las potenciales conexiones entre ellas, y la suma de un factor determinante:

la participacion de los usuarios en la construccion de la pieza documental en si misma.

El presente trabajo aborda la violencia de género desde un punto de vista poco
tratado: el de las microviolencias o micromachismos. La eleccion de integrar el abordaje
documental con elementos de interactividad y narrativas transmedia atiende a la
conveniencia de expandir ese universo tematico y abrirlo a la participacién: la idea de que
cada persona realice su propia experiencia y se sume a compartir su punto de vista son
ambas cuestiones que nos parecieron cruciales para no convertir al documental en una
exposicion solitaria del pensamiento de sus autoras, sino en un intercambio que invite a

la reflexién alrededor de un tema complejo y actual que atraviesa a las mujeres.

Los resultados del abordaje al tema y al dispositivo se plasman en una propuesta
concreta de producto de comunicacion, Micromachismos: una experiencia transmedia,
que presentamos desarrollada en una carpeta y que va acompafiada de una muestra piloto

del primer capitulo.

Palabras clave: Transmedia — Documental interactivo — Nuevas tecnologias —

Comunicacion — Violencia de genero — Micromachismos
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INTRODUCCION

Interpeladas como mujeres y como comunicadoras, al iniciar el recorrido hacia la
realizacion de nuestra tesis de grado, las autoras del presente trabajo asumimos la
necesidad primaria de utilizar las herramientas que durante afios incorporamos como
estudiantes de comunicacién para hablar de un tema crucial que nos estaba atravesando:
la violencia de género. El tema, que sin dudas se esta poniendo en discusion en distintos
espacios desde hace algunos afos, estd abarrotado de discursos y contradiscursos muy
arraigados. De este modo, al momento de comenzar nuestra tesis, encontramos que gran
parte de los discursos se centraban especialmente en las formas de violencia de género
explicitas. El acoso, la violencia fisica, el hostigamiento, el femicidio. Y mientras estaba
claro que aquello existia y era importante y crucial, también nos encontramos como
compafieras entendiendo que como mujeres habiamos pasado por muchisimas situaciones
de violencia no explicitas que no se estaban poniendo en discusion. Diferencias salariales
entre hombres y mujeres, deslegitimacion de la voz de la mujer para hablar de “temas de
hombres”, promocién de un consumo orientado a mujeres, expectativas y reglas seglin el
sexo. ¢Cual era el denominador comun entre los actos méas agresivos de violencia de
género y aquellos mas sutiles? ;Qué ideas estaban contenidas tras las violencias de
género? ¢Hasta qué punto un sistema y una cultura que pone en lugar desigual a las
mujeres no estaba justificando, de algin modo, las violencias fisicas que todos

condenamos?

Asi, pusimos a andar una serie de procesos: primero, el proceso de comprender
algunas de esas nociones que nos atravesaban, comprender ese algo de lo que queriamos
hablar; y luego, el proceso de pensar y estructurar un dispositivo que pueda viabilizar esas
ideas para comunicarlas y ponerlas en discusion. Una vez que estuvo claro lo que
queriamos contar, nuestro principal reto fue el de explorar las formas de narrar esa
historia. Asi puede verse en la estructura de este trabajo, en donde el acercamiento tedrico

nos ayudd a construir el producto que queriamos hacer.

De este modo, el presente trabajo final es un recorrido que parte de la eleccion de
la tematica de las microviolencias de género o micromachismos como eje y que se
completa con la decisién de abordarla desde un producto de comunicacion que sea en lo
posible innovador, accesible y participativo. El resultado de la investigacion, la reflexion
y la escritura alrededor de la tematica y el formato derivan al final en la construccion de
una carpeta de proyecto de documental interactivo transmedia: Micromachismos: una
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experiencia transmedia. La carpeta, que es el producto de comunicacion resultante,
expone los elementos narrativos y de produccion de una historia de piezas interconectadas
que tiene el objetivo de invitar a los usuarios a experimentar y dialogar alrededor de los

micromachismos.

El proyecto Micromachismos: una experiencia transmedia esta pensado como un
documental interactivo transmedia cuya historia se desarrolla en tiempo real a lo largo de
alrededor de cinco semanas desde distintos formatos y plataformas anclados en la web:
un sitio web, un juego y redes sociales. Luego de esas semanas, las piezas quedan
igualmente publicadas para cualquiera que quiera hacer el recorrido. Una historia une a
todas las piezas: un personaje femenino ficticio que comienza a pedir a sus seguidores
desde redes sociales que la ayuden a transitar una serie de situaciones cotidianas que no
sabe como resolver (una entrevista de trabajo, una salida por la noche con sus amigas, un
turno con el médico, un viaje con un novio). Como resultado, los usuarios son invitados
a realizar un pequefio juego de rol en el que se ponen en el lugar de la protagonista ficticia,
en una experiencia similar a la planteada por la famosa saga literaria Elige tu propia
aventura. Enlazados a cada capitulo del juego, la experiencia se completa con la
publicacién de una serie de cortos documentales en los que mujeres reales cuentan sus
propios recorridos en situaciones similares a las planteadas, problematizando asi acerca
de los micromachismos en contextos divergentes y de su extenso alcance a todas las

mujeres, no importa la edad, la procedencia o la ocupacion.

Aunque cada grupo de piezas de Micromachismos: una experiencia transmedia
puede funcionar perfectamente sin la necesidad de conocer todas las demas (el usuario
puede solo jugar el juego, ver la serie de cortos documentales o leer las redes del personaje
femenino ficticio y de cualquier modo comprender la temética y la esencia del producto),
la experiencia global esta pensada idealmente en un movimiento en tres instancias —
ficcion, juego, documental— que apuntan a generar una conversacion y reflexiones

mayores en torno al tema.

Mientras en Elige tu propia aventura la narrativa interactiva apunta a que el lector
juegue con el destino de su personaje decidiendo lo que considere mas oportuno —o
simplemente lo que quiera— dada una situacion especifica; en Micromachismos: una
experiencia transmedia el destino no es lo que importa, sino la existencia constante de
situaciones que exigen elecciones por parte de las mujeres. Elecciones que no estan
relacionadas a ninguna aventura, sino a un miedo y a una presion preexistentes:
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naturalizadas por articulos de revistas femeninas que dicen que hay que vestirse de cierto
modo, por noticias que afirman que abusaron a una joven porque volvié a su casa
caminando, por comentarios y opiniones en redes sociales que dicen que las mujeres
deben hacer ciertas cosas y no otras. En fin, por todo aquello que reproduce la idea de que
las mujeres son en Gltima instancia responsables de los actos machistas de los que son
victimas. El juego de rol, en conclusion, como uno de los tres grandes elementos de
Micromachismos: una experiencia transmedia, busca la identificacion de los usuarios con
el personaje femenino ficticio y utiliza la bifurcacién de opciones como elemento para
visibilizar el abanico de decisiones que las mujeres toman presionadas por un contexto

machista.

La idea de abordar una problematica tan vigente desde un angulo no tan tratado
nace en primer lugar desde la propia condicion de mujeres y de futuras comunicadoras de
las autoras. En segundo lugar, desde la grave situacion de violencia hacia las mujeres en
Argentina que interpela cada vez a mas cantidad de personas y que despertd en las autoras
del presente trabajo varias preguntas: ¢Por qué es tan grave el problema de violencia de
género en nuestro pais? ;Sobre qué base se sustenta el accionar de quienes atacan a las
mujeres? ¢Cudl es la raiz del problema? ;Qué ideas subyacen tras las distintas formas de
violencia contra las mujeres? Esas preguntas alentaron una busqueda que encontro
muchas puntas desde las cuales comenzar a pensar. observando los escasos datos y
estadisticas que existen, se hace evidente que tanto distintas instituciones y comunidades,
asi como el Estado o los medios de comunicacidn siguen reproduciendo —en discursos o
en précticas, de distintas maneras y en diferentes niveles— la idea de que las mujeres, por
ser mujeres, son o deberian ser de determinada manera y cumplir determinados roles.
¢Qué sucede, entonces, cuando una mujer no cumple con esas expectativas? ¢Podria un
empleador enojarse porque una de sus trabajadoras se embaraza —porque trabajo y
maternidad son, desde su punto de vista, incompatibles—? ;Podria un hombre ofenderse
porgue su esposa gane mas dinero que él? ;Podria un hombre pensar que una mujer que
se maquillay se viste especialmente lo hace para provocar su atencién? Micromachismos:
una experiencia transmedia funciona como mecanismo para hacer surgir mas preguntas
y ensayar algunas respuestas muy necesarias, partiendo desde la conviccién de sus autoras
de que el problema de la violencia de género se erradica con un cambio que debe ser mas

profundo que la concientizacion sobre las violencias mas explicitas, y que debe incluir
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una profunda reflexion sobre los canones machistas que atraviesan todos los ambitos

sociales.

La forma que toma nuestra reflexion sobre los micromachismos es la de un
proyecto de documental interactivo transmedia con las caracteristicas anteriormente
mencionadas, y surge de la consideracion realizada a partir de un primer acercamiento
teorico al analisis de las formas narrativas que en el campo de la comunicacion —desde
la publicidad, pasando por el cine y la television, hasta el periodismo— se vienen
experimentando y estudiando sobre todo desde los ultimos diez afios; que nos llevé a un
repaso tedrico mas exhaustivo y, finalmente, a la conclusion de que pensar un proyecto
comunicacional de estas caracteristicas era lo mas pertinente para abordar una
problematica tan debatida y a partir de la que se han producido piezas comunicaciones

tan diversas como dispersas.

La definicion de nuestro tema fue acompafada y completada por el desarrollo de
un primer momento del marco tedrico en que leimos y rescatamos conceptos que nos
ayudan a problematizar nuestros puntos de partida, complejizar las conclusiones y
comprender los micromachismos y los contextos en los que funcionan. También en esta
instancia recopilamos datos y estadisticas actualmente disponibles en nuestro pais acerca
de la problematica, pero también historias, articulos de diarios y revistas y testimonios,
gue nos ayudaron a pensar como abordar nuestro producto. Para la justificacion del
dispositivo que aqui proponemos, en un segundo momento, se llevé a cabo un amplio
estudio del material bibliografico disponible —en muchos casos, muy reciente— sobre
documental interactivo y narrativas transmedia, asi como sobre los cambios acontecidos
en las ultimas décadas en el ecosistema de medios (Scolari, 2010) que, primero,
implicaron modificaciones en las formas de lectura y consumo mediatico y, después,

hicieron posible el desarrollo de nuevas formas de comunicacion.

El proyecto esta pensado en un contexto en el que distintas posibilidades de
produccion de proyectos transmedia han surgido, en un panorama audiovisual cada vez
mas acomodado a la incorporacién de las nuevas tecnologias, y la aparicion de concursos
para alentar el desarrollo de contenidos transmedia como los realizados por el INCAA,
MEDIAMORFOSIS, el Programa Ibermedia o festivales como el Tribeca Film Festival.

El trabajo que acé presentamos se organizara en tres partes centrales: en la primera

parte del trabajo, presentaremos el abordaje a la tematica de nuestro producto, los
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conceptos necesarios para comprender la problematica de la violencia de género y el lugar
que, en ese esquema, ocupan los micromachismos. Ademas, se repasara el contexto
argentino, revisando algunos de los datos y numeros mas importantes en relacion al
machismo y la violencia de género en distintas areas de la vida de las mujeres en el pais

y region.

En la segunda parte del trabajo, desandaremos el camino tedrico que nos llevo a
la construccion de Micromachismos: una experiencia transmedia como un proyecto de
documental interactivo y transmedia, un repaso que paralelamente revisara la evolucién
del género documental por un lado, junto con la evolucion del escenario mediatico por el
otro; y los puntos en que ambos desarrollos se tocan y transforman hasta la aparicion del
documental digital interactivo. En esta instancia, revisaremos sus caracteristicas y la

implicacion del agregado de narrativas transmedia a un proyecto de comunicacion.

Finalmente, en el tercer apartado, desarrollaremos en un breve capitulo los
elementos generales del proceso de construccion de nuestro producto de comunicacion:
desde la manera en que pensamos la realizacion de la biblia o carpeta de desarrollo de
nuestro proyecto de documental interactivo transmedia, hasta la razon del uso de
plataformas especificas para el mismo. También explicaremos el contexto en que
pensamos posible el desarrollo de una carpeta, asi como el trabajo que se viene realizando
en Argentina en relacion a esto. También revisaremos los modelos de construccion de
proyectos transmedia, 10s procesos necesarios para la realizacion de los mismos y los
potenciales del documental transmedia como herramienta para el cambio social. Por
ultimo, la tercera parte incluye la presentacién del producto: la carpeta de
Micromachismos: una experiencia transmedia, que expone sus elementos constitutivos,
desde su tema, historias, estructura, plataformas y funcionamiento asi como su

presupuesto, cronograma de trabajo y necesidades de produccion y equipo técnico.

Adicionalmente, el presente trabajo presenta en sus anexos la muestra de los
elementos de la experiencia de Micromachismos: una experiencia transmedia
correspondientes al capitulo 1 y que incluye un recorrido por redes sociales, un juego, un

corto documental y un sitio web.
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OBJETIVOS

Objetivos generales:

Desarrollar un proyecto de documental interactivo transmedia que aborde —desde
piezas de distinta naturaleza y en distintas plataformas, de manera interconectada
y coherente— la problematica de la violencia de género en Argentina a partir del

eje de los micromachismos o microviolencias de género.

Objetivos especificos:

Analizar bibliografia que aborde el tema de violencia de género y
micromachismos. Rescatar los conceptos y la relacion entre ellos para comprender
la conexion entre la violencia de género y los micromachismaos.

Repasar el contexto sociohistorico de la aparicion del movimiento Ni Una Menos
en Argentina y sus demandas.

Recopilar y analizar los datos y estadisticas disponibles sobre violencia y
microviolencias de género en Argentina y América Latina para comprender la
situacion actual de la region.

Analizar la bibliografia disponible sobre documental para comprender las
distintas posibilidades de abordaje de historias y tematicas.

Analizar la evolucion del escenario mediatico y, especificamente, del medio
digital y el impacto de Internet en la produccion de productos de comunicacion.
Analizar las posibilidades que —en el campo de la comunicacion y para un
proyecto de tipo documental— ofrecen las nuevas tecnologias y las narrativas
transmedia.

Desarrollar, en una carpeta o biblia, los elementos narrativos y estructurales
basicos de un documental interactivo transmedia que tenga como base la
problematica de los micromachismos. Desarrollar, asimismo, la lista de
requerimientos de produccion necesarios para la realizacion de un documental
interactivo transmedia.

Realizar las piezas correspondientes al primer capitulo del proyecto de

documental interactivo transmedia ideado.
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FUNDAMENTACION Y METODOLOGIA

Como futuras comunicadoras pero sobre todo como mujeres interpeladas y
preocupadas por un contexto de violencia de genero por el que se reclama en Argentina
especialmente desde el afio 2015 (cuando inici6 el movimiento Ni Una Menos contra la
violencia machista), la tematica, de evidente relevancia, siempre resultdé un eje central

desde el que pensar un producto de comunicacion.

Una primera instancia de busqueda y reflexion derivd, antes de comenzar con el
presente trabajo, en una conclusién que consideramos importante: mientras era evidente
el creciente nimero de publicaciones, proyectos de comunicacion y piezas de distinta
naturaleza orientadas a la visibilizacion y el abordaje de la violencia de género hacia las
mujeres, se hablaba todavia poco acerca del machismo como un elemento transversal a
procesos y dinamicas sociales y sobre su expresion primera: los micromachismos o
microviolencias de género. Asi fue que decidimos que, enmarcado en el interés por

abordar la violencia de género, sea este el nlcleo central de nuestra tesis de grado.

El &ngulo documental que en primera instancia nos interesaba para plasmar
nuestra construccion reflexiva del tema cobré completo sentido cuando comenzamos a
explorar las narrativas transmedia: abordar el tema desde un documental interactivo
transmedia nos podia permitir pensar en un producto mas accesible, mas abierto
estructuralmente, y, sobre todo, nos permitia también convertir un tema documental en

una experiencia de navegacion, de accién y de dialogo; y no solo de visualizacion.

La elaboracion de este trabajo se hizo utilizando una perspectiva metodolégica
cualitativa. De este modo, realizamos una exploracion del material bibliografico
disponible, un desglose del material relevante y pertinente y un analisis de los conceptos
que fundaron la base sobre la cual se construyo luego una propuesta de producto de
comunicacion.

En una primera instancia, se consulto sobre la tematica de género y violencia a
actores involucrados en colectivos por la defensa de derechos de la mujer en Coérdoba.
Los intercambios con estas personas nos permitieron, ademas, conocer los puntos que
mas preocupan a algunas de estas organizaciones. Adicionalmente, se realizd una
busqueda de cifras, estadisticas e informaciones respecto a la problematica que pudieran
ayudar a comprender la relacion entre lo analizado conceptualmente y el contexto

especifico argentino.
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Finalizada la exploracion y elaboracion de la primera parte del marco teorico, se
consulto con docentes, realizadores y profesionales de la comunicacion al respecto de las
posibilidades de realizar un proyecto de documental transmedia. En este caso, la
exploraciéon del formato se inicid con material bibliografico recomendado y se fue

ampliando a lo largo de todo el proceso de elaboracion de esta tesis de grado.
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PRIMERA PARTE:

VIOLENCIA DE GENERO
Y MICROMACHISMOS

El tema elegido para el universo narrativo de la experiencia transmedia que
proponemos en nuestro proyecto son los micromachismos o microviolencias de género.
Por distintos factores, entre los que se cuentan el caudal de informacion que recibimos a
diario desde los medios de comunicacién o el didlogo instalado en la sociedad y la opinién
publica, desde hace un tiempo solo se tiende a relacionar la violencia de género con la
muerte de mujeres o la violencia fisica. La idea de nuestro proyecto es poder ir un poco
mas alla y descentrar la atencién solo de las violencias extremas, corriendo el foco a las
microagresiones o agresiones minimas —minimas por lo imperceptibles o naturalizadas,
no porque no generen dafio— para intentar visibilizar aquello que funciona como base de
la violencia de género: el machismo.

En esta primera parte haremos un recorrido tedrico sobre los conceptos que
consideramos relevantes para comprender el tema planteado. ¢Qué significa hablar de
violencia de género? ;Qué son los micromachismos? ¢Cual es el panorama actual en
Argentina? La revision de todos estos elementos sera central para la eleccion de los ejes

desde los cuales abordar nuestro proyecto de comunicacion.
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CAPITULO 1.

VIOLENCIA Y MICROVIOLENCIAS DE GENERO

1.1. El machismo y la violencia de género

Desde hace algunos afios en Argentina —Yy el mundo—, como consecuencia de
un contexto preocupante, se empezo a hablar con mayor interés de la violencia dirigida
hacia las mujeres y de las mujeres que se encuentran en situaciones de violencia. A raiz
de una ola de femicidios —crimenes cometidos contra mujeres por ser tales— se empezo
a cuestionar la falta de acciones del Estado y la falta de informacion en general por la
escalada de hechos violentos sin precedentes. Como ya expusimos brevemente, nuestro
proyecto parte de la idea de que las violencias de género, las més visibles y las mas
imperceptibles, comparten un denominador comdn: el machismo. De ese modo, el mismo
busca visibilizar microviolencias de género o micromachismos, que si bien distan en
magnitud de los femicidios —expresiones extremas de los dafios que se ejercen contra las

mujeres—, tienen la misma raiz y estan atravesadas por el machismo.

Marcela Lagarde y de los Rios (1998), antropdloga mexicana, considera que el
machismo es naturalista porque concibe atributos del hombre como naturales y lo define
como “la exaltacion ideolodgica, afectiva, intelectual, erdtica y juridica de los hombres y

de lo masculino” (p. 110).

La violencia contra las mujeres es compleja y multifactorial y esta basada en la
dominacién, la desigualdad de poder entre géneros y el sexo. Las creencias y estructuras
que forman parte del imaginario social en relacion a los géneros son inseparables de la
cuestion del poder y quienes detentan el poder en la sociedad —los hombres en las de
caracter patriarcal— utilizan todos los mecanismos disponibles para no perder los

dispositivos que aseguran la desigualdad, aunque esos mecanismos impliquen violencia.

1.1.1. Violencia de género y sociedades patriarcales

Nos interesa partir de dos definiciones diferentes de violencia de género,
provenientes de dos campos distintos: el campo académico socioldgico y el campo

juridico. En este apartado consideraremos la primera.
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Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2017), violencia es el “uso
intencional de la fuerza fisica, amenazas contra uno mismo, otra persona, un grupo o una
comunidad que tiene como consecuencia o es muy probable que tenga como consecuencia
un traumatismo, dafios psicologicos, problemas de desarrollo 0 la muerte.” ;A qué se hace

referencia cuando se habla de violencia de género?

Hablar de violencia de género y no solo de violencia, implica un posicionamiento
que, para justificarse, parte de una base historica. Segin Alda Facio (1999), aunque en
términos legales, por ejemplo, es posible concebir a mujeres y hombres como legalmente
iguales en sus diferencias, las sociedades han tendido, al menos desde los Gltimos 6 mil
afios, a marcar una distincion que ha repercutido en todos los ambitos de la vida de las
mujeres. Historicamente, la diferencia sexual ha significado desigualdad en perjuicio de
las mujeres por la manera en que los hombres, desde mucho tiempo atréas, “tomaron el
poder y se erigieron en el modelo de lo humano” (Facio, 1999, p. 1). Asi, mientras los
hombres eran los cazadores, los lideres, los que proveian el alimento para la subsistencia,
las mujeres eran las encargadas del hogar y el cuidado de las crias. La implicancia de una
historia indudablemente protagonizada y centrada en el hombre es que, al dia de hoy,
segun Facio (1999), “en la mayoria abrumadora de las culturas conocidas, las mujeres

somos consideradas de alguna manera o en algun grado, inferiores a los hombres” (p. 1).

Incluso teniendo en cuenta las diferencias con que las sociedades reproducen esos
términos historicos desiguales, existen rasgos comunes entre todas estas que las
caracterizan. Como cita Facio (1999), la autora Janet Saltzman identifica algunos de esos

rasgos:

1) una ideologia con un lenguaje propio que devalla a las mujeres dandoles a
ellas, a sus roles, sus labores, sus productos y su entorno social, menos prestigio

y/o poder que el que se le da a los de los hombres;

2) simbolos y mitos que — no siempre explicitamente— contienen en si

significados negativos atribuidos a las mujeres y sus actividades;

3) estructuras que excluyen a las mujeres de la participacion en, o el contacto con
los espacios de los més altos poderes, tanto en lo econdmico y lo politico como

en lo cultural.
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Todas esas caracteristicas son las que, en similares o diferentes palabras,
conforman, segln distintos autores, lo que se llama sociedad patriarcal. La sociedad
patriarcal, segun Facio, es un sistema historico, es decir, no natural, y que se fundamenta
en el dominio del hombre en perjuicio de las mujeres y estd institucionalizado y

promovido incluso a través del Estado.

La autora marca que las sociedades patriarcales generan el clima propicio para
que la violencia de género surja y se perpetle, porque la violencia es parte fundamental
para el mantenimiento de ese orden no natural. En una cultura patriarcal, en la cual existe
una distribucion desigual del poder entre los generos y en la que los varones tienen
preeminencia, los hechos violentos —macros y micros— se concretan para mantener esa
desigualdad y sostener las posiciones de privilegio que ocupan los hombres. En este tipo
de estructura social la normalizacion de la violencia contra la mujer es cotidiana, y parte
de la asuncidn a priori de que las mujeres deben ocupar tal o cual rol, y deben actuar de
un modo determinado o esperado por la mayoria.

Marcela Lagarde y de los Rios (1998) considera que:

La violencia de género es la violencia misogina contra las mujeres,
por ser mujeres ubicadas en relaciones de desigualdad de género:
opresion, exclusion, subordinacién, discriminacion explotacion y
marginacion. Las mujeres son victimas de amenazas, agresiones,

maltrato, lesiones y dafios misoginos. (p. 253)

Entendemos a la misoginia como la fobia hacia las mujeres que se cristaliza a través
de la desacreditacion, la negacion de lo femenino, la desvalorizacion de las mujeres.
Resulta funcional al machismo y a la jerarquizacién social y actGa con la certeza de que

las mujeres son inferiores. Hombres y mujeres pueden ser misdginos.

La violencia de género, que desde esta perspectiva seria entonces la violencia
ejercida hacia las mujeres para la reproduccion y mantenimiento de las condiciones
desiguales entre hombres y mujeres, no se agota en la agresion fisica. Como sostienen
Galarza Fernandez, Cobo Bedia y Esquembre Cerda (2016), incluye también las
violencias simbdlicas y materiales. La violencia simbélica contra las mujeres constituye
entonces en esta definicion un tipo de violencia de género. En este sentido, las autoras

remarcan que la actuacion de los medios de comunicacion esta muchas veces orientada a
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emitir persistentemente mensajes plagados de este tipo de violencia. Los mensajes de
muchos medios de comunicacion, segun su estudio, sexualizan a las mujeres, devaldan lo
femenino y se vinculan directamente a estructuras de desigualdad, discriminacion y
opresion. De este modo, los medios de comunicacion reproducen estereotipos femeninos
que se adaptan a la norma —la mujer madre, la buena esposa, la culpabilizacion de las
victimas de violencia, los cuerpos femeninos esbeltos, etcétera—. Como dice Carmen
Morillo (2015):
Los informativos fomentan una imagen estereotipada porque los puntos
de vista y opiniones de hombres y mujeres se concentran en asuntos y
roles que tradicionalmente se les han asignado, y en los que incide también
la publicidad, la educacion, la sanidad, los temas sociales y, sobre todo la

violencia de género. (p. 78)

Segun esta linea de pensamiento, las sociedades patriarcales en Gltima instancia
reproducen los términos desiguales desde el propio Estado. En ese sentido, Facio (1999)
destaca que la ONU, aceptando y validando la perspectiva feminista como categoria
descriptiva de la situacion de discriminacion que viven las mujeres, exige a los Estados

la integracion de esa perspectiva en todas las politicas y legislaciones, y:

Define la incorporacion de la perspectiva de género como una estrategia
para hacer que los intereses y experiencias tanto de mujeres como de
hombres sean una dimension integral del disefio, implementacion,
monitoreo y evaluacion de politicas y programas en todas las esferas del
guehacer humano, con el objetivo de que todas las personas se beneficien
igualmente y para que la desigualdad de lo femenino con respecto a lo

masculino no sea perpetuada. (Facio, 1999, p. 16)

1.1.2. Violencia de género: la definicion juridica

Existe otra definicion de violencia de género que nos interesa revisar y que se
aparta de la definicion previamente presentada, pero que comparte elementos con esa
misma. Podria incluso relacionarse con aquel reconocimiento de la perspectiva feminista
que la ONU pide adoptar a los paises y que parte del reconocimiento de una situacion de
vulnerabilidad de las mujeres en las distintas sociedades. Esta definicién deriva de lo

juridico, de una ley.
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En el afio 2009, se sancion6 y promulgo en Argentina la Ley de proteccién
integral hacia las mujeres, Ley 26.485. Idealmente, se sanciond para prevenir, sancionar
y erradicar la violencia contra las mujeres en todos los &mbitos en que desarrollen sus

relaciones interpersonales. El articulo n° 4 de esta ley indica que violencia de género es:

Toda conducta, accion u omisién, que de manera directo indirecta, tanto
en el &mbito pablico como en el privado basada en una relacion desigual
de poder, afecte libertad, dignidad, integridad fisica, psicoldgica, sexual,
econdmica o patrimonial, como asi también su seguridad personal.

Quedan comprendidas las perpetradas desde el Estado o por sus agentes.”

(2009)

Segun el Equipo Latinoamericano de Justicia y Género —ELA— (2014), que
analizo los alcances, implementacion y efectividad de las acciones que siguieron a la
aplicacion de la ley, la misma marcd un cambio de paradigma en el abordaje de la
violencia hacia las mujeres en Argentina, destacando la inclusion, dentro de la violencia
de género, de la violencia simbdlica como la que se produce a través de patrones
estereotipados, mensajes, valores, iconos o signos.

Mas alla de la conceptualizacion, sin embargo, precisa destacarse que la ley
argentina ha sido criticada por no haber sido acompafiada de politicas publicas eficaces.
De este modo, el ELA (2014) en su informe sefiala la falta de coordinacion, cobertura y
alcance de las herramientas para la implementacion de politicas contra la violencia de
género y advierte la falta de un plan nacional contra la violencia que tenga amplia difusién
publica y cuyo monitoreo y evaluacion pueda hacerse a través de la verificacion de
informacion publica. La ausencia del Estado se configura, asi, como otro punto
importante a tener en cuenta en la prevalencia de la violencia de género. Si bien hemos
citado —para completar una segunda definicion valida y compleja de violencia de
género—, una ley que legitima la responsabilidad de la justicia de proteger a la mujer, en
los hechos, la prevencion y el cuidado a las victimas sigue siendo una deuda pendiente,
como asi también la aplicacion de penas justas contra quienes cometen estos actos.

En casos de violencia simbdlica también, como destaca el ELA (2014), los medios
de comunicacion adn reproducen estereotipos que justifican el delito y responsabilizan a
las victimas sin mayores consecuencias ni control de organismos del Estado o la justicia.

La violencia institucional actda sobre todo por negligencia u omision. Las autoridades,
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los poderes ejecutivos y judiciales se vuelven incapaces de garantizar la vida y proteccion

de las mujeres.

1.1.3. Violencia de género extrema: el femicidio

Como ya se ha expresado, los crimenes de odio contra las mujeres son la maxima
expresion de la violencia de género. Estos crimenes se definen como femicidios o
feminicidios. Diana Rusell, escritora sudafricana y activista feminista, fue la
primera en darle entidad al término. Russell conceptualiza al feminicidio, y su
derivado femicidio, como el asesinato de mujeres por hombres motivados por el
odio, desprecio, placer o sentido de posesion hacia las mujeres. Son crimenes de
odio de mujeres por el solo hecho de ser mujeres. Lagarde (1998) toma el concepto
de Diana Rusell para hablar de femicidios, y lo hace atendiendo las problematicas
de Latinoamérica. Para la autora los feminicidios son “crimenes de odio contra
las mujeres (...) el genocidio contra mujeres y sucede cuando las condiciones
historicas generan précticas sociales que permiten atentados violentos
contra la integridad, la salud, las libertades y la vida de nifias y mujeres”
(Lagarde, 1998, p. 216).

En Argentina, en noviembre de 2012 la Camara de Diputados sancion6 una norma
que incorpora al Codigo Penal la figura de femicidio. El delito del femicidio fue
incorporado como agravante de homicidio. En el articulo 80 (Ley 26.791) se detalla entre
las circunstancias del agravante, en primer lugar, que el homicidio sea cometido contra
“ex conyuge, o a la persona con quien mantiene o ha mantenido una relacién de pareja,
mediare 0 no convivencia” (2012) —extendiendo el agravante a todo tipo de relaciones
extramatrimoniales, incluso el noviazgo—; en segundo lugar, también se incorpora en
otro inciso del articulo 80 como circunstancia “cuando el hecho sea perpetrado por un
hombre y mediare violencia de género” e incluye como causales “placer, codicia, odio

racial, religioso, de género o a la orientacion sexual, identidad de género o su expresion”.

1.2. Violencia de género: tipologia

La violencia y la violencia de género son fendmenos que se hacen presentes en
todas las estructuras sociales. Resulta Gtil analizar cémo la violencia como conflicto se

presenta en todas las sociedades. Se parte siempre de una opresion de un grupo hacia otro
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que se encuentra en una situacion desfavorable (minorias étnicas, minorias politicas,

mujeres) y se perpetla por condiciones culturales arraigadas.

Johan Galtung (1998), sociélogo noruego, plantea que la violencia es un problema
estructural y en todas las sociedades se presenta como un iceberg, de modo tal que los
comportamientos violentos que vemos son solo la parte visible del problema. Asi, para
analizar la dinamica de la generacion de conflictos violentos, Galtung habla de un

triangulo de la violencia que puede graficarse de la siguiente manera:

VIOLENCIA
DIRECTA

visible

invisible

VIOLENCIA VIOLENCIA
CULTURAL ESTRUCTURAL

De este modo, podemos observar tres tipos de violencia:

e La violencia directa, la cual es visible, se concreta con comportamientos y
responde a actos de violencia. Siempre se da en el marco de un abuso de
autoridad en relaciones donde prima la desigualdad de poder. La violencia
fisica es el ejemplo mas concreto de esta categoria.

o La violencia estructural, que se centra en el conjunto de estructuras que no
permiten la satisfaccion de las necesidades y se concreta, precisamente, en la
negacion de las necesidades. Se relacionan con estratos sociales, y habla de
los conflictos que se dan por la blsqueda de la satisfaccion de derechos

humanos basicos.

! wikimedia Commons contributors. Tridngulo de Galtung.
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e La violencia cultural, que crea un marco legitimador de la violencia y se

concreta en actitudes. Sistemas religiosos, politicos, culturales generan el

marco apropiado para su aparicion y es un tipo de violencia poco visible.

Llevando el anélisis de Galtung al universo de la violencia de género constatamos

que los mecanismos violentos son iguales y responden siempre a situaciones de abuso de

poder de un grupo sobre otro, en las que siempre esta presente la desigualdad y las

estructuras sociales y culturales que legitiman el accionar violento. Existe una tendencia

a reconocer formas extremas de violencia como los femicidios o la violencia fisica, y

muchas veces no se detectan violencias menores como la falta de independencia y

autonomia de las mujeres, la asignacion de responsabilidades solo por ser mujeres (tareas

domésticas, maternidad), la humillacion, la violencia verbal, entre muchas mas. El

iceberg que representa los comportamientos violentos es aplicable también a la violencia

contra las mujeres. Amnistia internacional ha graficado lo visible y lo invisible del

siguiente modo:

VIOLENCIA DE GENERO

VISIBLE

ASESINATO

AGRESION FiSICA \
VIOLACION ABUSO SEXUAL

AMENAZAR GRITAR INSULTAR

\/

INVISIBLE

oM DESVALORIZAR

IGNORAR

+ DESPRECI,
CHANTAJE
EMOCION.
CULPABILIZAR
0 ’

AMNISTIA

Amnistia Internacional Madrid INTER"ACIONAL

2 Amnistia Internacional Madrid. Violencia

de género.

y
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De este modo, mientras la violencia de género visible parte desde la agresion sexual o el

abuso hasta el asesinato, lo “invisible” estd constituido por la culpabilizacion, la

humillacion, el control o el lenguaje sexista, entre otras actitudes.

1.2.1. Tipologia legal de violencia de género

Segun la Ley de Proteccion Integral a la Mujeres (2009), ley argentina numero

26.485, existen distintos tipos de violencia como asi también distintas modalidades segun

las cuales se cometen los hechos. En los articulos 5y 6, la ley estipula los tipos de

violencia de género segln las categorias siguientes:

Fisica: La que se emplea contra el cuerpo de la mujer produciendo dolor,
dafio o riesgo de producirlo y cualquier otra forma de maltrato agresion que
afecte su integridad fisica.

Psicoldgica: La que causa dafio emocional y disminucién de la autoestima
o0 perjudica y perturba el pleno desarrollo personal o que busca degradar o
controlar sus acciones, comportamientos, creencias y decisiones, mediante
amenaza, acoso, hostigamiento, restriccién, humillacion, deshonra,
descrédito, manipulacion aislamiento. Incluye también la culpabilizacién,
vigilancia constante, exigencia de obediencia sumision, coercion verbal,
persecucion, insulto, indiferencia, abandono, celos excesivos, chantaje,
ridiculizacién, explotacién y limitacion del derecho de circulacion o
cualquier otro medio que cause perjuicio a su salud psicolégica y a la
autodeterminacion.

Sexual: Cualquier accion que implique la vulneracion en todas sus formas,
con o sin acceso genital, del derecho de la mujer de decidir voluntariamente
acerca de su vida sexual o reproductiva a traves de amenazas, coercion, uso
de la fuerza o intimidacion, incluyendo la violacion dentro del matrimonio
o0 de otras relaciones vinculares o de parentesco, exista 0 no convivencia,
asi como la prostitucion forzada, explotacion, esclavitud, acoso, abuso
sexual y trata de mujeres.

Econdmica y patrimonial: La que se dirige a ocasionar un menoscabo en

los recursos economicos o patrimoniales de la mujer, a través de:
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a. La perturbacion de la posesion, tenencia o propiedad
de sus bienes;
b. La pérdida, sustraccion, destruccion, retencion o
distraccion indebida de objetos, instrumentos de trabajo,
documentos personales, bienes, valores y derechos
patrimoniales;
C. La limitacion de los recursos econémicos destinados
a satisfacer sus necesidades o privacion de los medios
indispensables para vivir una vida digna;
d. La limitacién o control de sus ingresos, asi como la
percepcion de un salario menor por igual tarea, dentro de un
mismo lugar de trabajo.
Simbdlica: La que a través de patrones estereotipados, mensajes, valores,
iconos o signos transmita y reproduzca dominacién, desigualdad y
discriminacion en las relaciones sociales, naturalizando la subordinacion de

la mujer en la sociedad.

En relacién a las modalidades de violencia de género, la ley realiza la

siguiente tipificacion:

Violencia doméstica: aquella ejercida contra las mujeres por un integrante
del grupo familiar, independientemente del espacio fisico donde esta
ocurra, que dafie la dignidad, el bienestar, la integridad fisica, psicoldgica,
sexual, econémica o patrimonial, la libertad, comprendiendo la libertad
reproductiva y el derecho al pleno desarrollo de las mujeres. Se entiende
por grupo familiar el originado en el parentesco sea por consanguinidad o
por afinidad, el matrimonio, las uniones de hecho y las parejas 0 noviazgos.
Incluye las relaciones vigentes o finalizadas, no siendo requisito la
convivencia;

Violencia institucional: aquella realizada por las/los funcionarias/os,
profesionales, personal y agentes pertenecientes a cualquier érgano, ente o
institucién publica, que tenga como fin retardar, obstaculizar o impedir que
las mujeres tengan acceso a las politicas publicas y ejerzan los derechos

previstos en la ley. Quedan comprendidas, ademas, las que se ejercen en los
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partidos politicos, sindicatos, organizaciones empresariales, deportivas y de
la sociedad civil;

« Violencia laboral: aquella que discrimina a las mujeres en los &mbitos de
trabajo publicos o privados y que obstaculiza su acceso al empleo,
contratacion, ascenso, estabilidad o permanencia en el mismo, exigiendo
requisitos sobre estado civil, maternidad, edad, apariencia fisica o la
realizacion de test de embarazo. Constituye también violencia contra las
mujeres en el ambito laboral quebrantar el derecho de igual remuneracion
por igual tarea o funcion. Asimismo, incluye el hostigamiento psicoldgico
en forma sistematica sobre una determinada trabajadora con el fin de lograr
su exclusion laboral;

« Violencia contra la libertad reproductiva: aquella que vulnere el derecho
de las mujeres a decidir libre y responsablemente el nimero de embarazos
o el intervalo entre los nacimientos, de conformidad con la Ley 25.673 de
Creacion del Programa Nacional de Salud Sexual y Procreacion
Responsable;

« Violencia obstétrica: aquella que ejerce el personal de salud sobre el cuerpo
y los procesos reproductivos de las mujeres, expresada en un trato
deshumanizado, un abuso de medicalizacion y patologizacion de los
procesos naturales, de conformidad con la Ley 25.929.

« Violencia mediatica: aquella publicacién o difusion de mensajes e imagenes
estereotipados a través de cualquier medio masivo de comunicacion, que de
manera directa o indirecta promueva la explotacion de mujeres o sus
imagenes, injurie, difame, discrimine, deshonre, humille o atente contra la
dignidad de las mujeres, como asi también la utilizacion de mujeres,
adolescentes y nifias en mensajes e imagenes pornograficas, legitimando la
desigualdad de trato o construya patrones socioculturales reproductores de

la desigualdad o generadores de violencia contra las mujeres.

A nivel provincial, Cordoba cuenta con la Ley 9.283 de Violencia Familiar
(2016), que si bien posee un titulo que no hace referencia especifica a la violencia
de género, constituye un adelanto en algunos sentidos. Esta normativa alcanza no

solo la violencia ejercida por conyuge o conviviente, sino también aquella que



alcanza a ex conyuges, ex convivientes, padres de un hijo en comun, novios y ex

novios y parientes colaterales. Los tipos de violencia segun esta norma son:

a. Violencia fisica: configurada por todo acto de agresion en el que se utilice
cualquier parte del cuerpo, algin objeto, arma, sustancia o elemento para sujetar,
inmovilizar o causar dafio a la integridad fisica de otra persona.

b. Violencia psicoldgica o emocional: originada por aquel patron de conducta,
tanto de accion como de omision, de caracter repetitivo, consistente en
prohibiciones, coacciones, condicionamientos, intimidaciones, amenazas,
actitudes devaluatorias o de abandono, capaces de provocar, en quien las recibe,
deterioro o disminucion de la autoestima y una afectacion a su estructura de
personalidad.

C. Violencia sexual: definida como el patron de conducta consistente en actos
u omisiones que infrinjan burla y humillacién de la sexualidad, induccion a la
realizacion de préacticas sexuales no deseadas y actitudes dirigidas a ejercer control,
manipulacion o dominio sobre otra persona, asi como los delitos contra la libertad
y el normal desarrollo psicosexual.

d. Violencia econémica: provocada por acciones u omisiones cuya manifiesta
ilegitimidad implique dafio, pérdida, transformacién, sustraccion, destruccion,
ocultamiento o retencion de bienes, instrumentos de trabajo, documentos o
recursos econdmicos, por las cuales las victimas no logran cubrir sus necesidades

béasicas, con el proposito de coaccionar la autodeterminacién de otra persona.

1.3. Panorama argentino: algunas estadisticas de violencia de género en Argentina

Histéricamente en nuestro pais, no se tuvo en la agenda de temas importantes la
violencia de género. La consecuencia mas visible es la falta de cifras oficiales, durante

afos, que dieran cuenta de la situacion en la que muchas mujeres se encontraban.

En 2015, y ante una ola alarmante de femicidios, se llevd a cabo la primera
manifestacion nacional bajo la consigna #NiUnaMenos, en reclamo por un cambio social
y politicas publicas que terminen con la violencia de género. Otro de los pedidos de la
movilizacién era que el Estado realizara un registro nacional de femicidios. Recién a
partir de esta solicitud la Corte Suprema de Justicia sistematizo las cifras de todos los

tribunales del pais y en noviembre del mismo afio se publico el Primer Registro Nacional
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de Femicidios de la Justicia Argentina. Si bien no se contemplaron en las estadisticas los
casos en los cuales el agresor se suicidd o los casos en los que las victimas eran personas
transgénero sin cambio de DNI, la sistematizacién arrojé como resultado que en el afio
2014 hubo 225 femicidios, cifra que se amplié en 2015 a 235 victimas (2016, p. 7). En el
2016 se cometieron 254 femicidios —incluidos transfemicidios, es decir crimenes
cometidos contra personas transexuales— que arrojaron un total de 258 imputados.
Ademas de la cuantificacion de los delitos, en el 2016 se pudo también conocer la
naturaleza de los vinculos entre victima y victimario: “El vinculo predominante entre
victima y victimario se corresponde con la pareja o ex pareja en 164 de los casos. En 37
de las muertes particip6 algun familiar; en 31, alguien conocido, y solo en 23 no hubo

vinculo previo” (Struminger, 2017).

En promedio se puede decir que una mujer es asesinada cada 30 horas en
Argentina, y que en la mayoria de los casos los femicidas son personas del circulo intimo
de las victimas. Asi se conoci6 en febrero de 2018 por un informe publicado por el
Observatorio de Femicidios, perteneciente al Defensor del Pueblo de la Nacién, que
recopila los datos de los femicidios ocurridos en Argentina entre el 1 de enero de 2017
hasta el 31 de diciembre del mismo afio: en total, 292 femicidios fueron registrados en
Argentina en ese periodo. El informe también sefiala que las provincias con los mayores
numeros de femicidios fueron, de mayor a menor, Buenos Aires (con 119 casos), Cérdoba

(con 26 casos), Salta y Santa Fe (con 24 casos cada una) y Santiago del Estero (con 19).

Ademas de las estadisticas que revelan la cantidad de femicidios, existen otros
datos y cifras que dan cuenta de otros tipos de violencia en Argentina y la region, segln

distintas fuentes.

1.3.1. Violencia obstétrica

En el afio 2016 se llevo adelante en Argentina el primer indice Nacional de
Violencia Machista, encuesta nacional que cont6 con los testimonios de mas de 59 mil
mujeres del pais. La finalidad de la encuesta era poder reunir datos y porcentajes sobre

situaciones violentas a las que se ven expuesta las mujeres y mujeres transgenero.

En esa recoleccion de datos, el 77% de las mujeres aseguro haber sufrido violencia

obstétrica alguna vez, entendiendo esta categoria como la violencia que se ejerce en el
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ambito de la salud en relacion al cuerpo de la mujer y los procesos reproductivos. Algunos
ejemplos que dieron las mujeres estan relacionados a la inseguridad y vulnerabilidad que
sintieron durante el parto por la atencion médica que estaban recibiendo, en donde no se
les daba toda la informacidn necesaria, se las trataba con diminutivos y como personas
incapaces de entender el proceso por el cual estaban transitando. También hicieron
referencia a la informacion que se les negaba en relacion a los tratamientos y
procedimientos a los que eran sometidos los recién nacidos o a ellas mismas en la

instancia de post parto.

Dejando de lado los procesos reproductivos, muchas mujeres dieron testimonio
también sobre situaciones que debieron transitar en los controles ginecologicos, tales
como los prejuicios sobre sus elecciones y précticas sexuales, sus deseos 0 no de ser
madres, el cuestionamiento sobre los métodos anticonceptivos que eligen para sus

cuerpos, entre otras mas.

1.3.2. Violencia sexual

Segun los dltimos datos del Ministerio de Seguridad de la Nacion (2015), en el
afio 2015 en Argentina 3.746 personas denunciaron una violacion sexual, lo que
representa mas de 10 ataques por dia. La violencia contra la integridad sexual abarca
violaciones, como asi también las tentativas, la corrupcion, el abuso deshonesto, los
ultrajes al pudor y el rapto. Si bien hay casos aislados en los cuales la victima es hombre,

el mayor porcentaje de casos de violencia sexual recae sobre las mujeres.

Es importante destacar que estos datos surgen del Sistema Nacional de
Informacion Criminal (SNIC), es decir que solo tienen en cuenta los casos registrados por
los sistemas de Seguridad y Justicia, y si se infiere que los ataques sexuales denunciados

son solo algunos, se puede estimar que el nUmero es aun mayor.

En la region, la Organizacion Mundial de la Salud (2010), realizando informes
sobre violencia sexual en América Latina y el Caribe, concluy6 que solo un 5% de las
victimas adultas de violencia sexual en la regién denuncian el hecho a la policia. Tanto
en Argentina como en la region, las mujeres encuentran muchas trabas al momento de
realizar las denuncias y las fiscalias no acomparian del modo correcto a las victimas para

gue puedan llevar adelante las causas penales.
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A su vez, no existen estadisticas confiables disponibles a nivel nacional que
prueben qué porcentaje de las denuncias de abuso sexual Ilegan a una condena. Existen
datos que recauda el Sistema Nacional de Estadisticas sobre Ejecucion de la Pena
(SNEEP). En el ultimo informe (2015), indican que la violacion se encuentra entre los
delitos mas imputados a los detenidos, despues de los robos, los homicidios dolosos y la

violacion a la Ley de Estupefacientes.

1.3.3. Violencia laboral

La desigualdad entre géneros es notoria en el mundo laboral. Existen muchas
barreras que hacen que la equidad entre hombres y mujeres, en el corto plazo, dificil de
alcanzar y mucho mas si se trata de puestos directivos. Son las mujeres las que por lo
general tienen a cargo el trabajo domeéstico, el cuidado de los hijos y de personas mayores.
De acuerdo con un informe realizado por el Programa de Naciones Unidas (2014) para el
Desarrollo realizada sobre los datos recolectados por la Encuesta Permanente de Hogares
en Argentina en el 2012, “De los varones ocupados, el 6,1% se desempefia en puestos
directivos y un 2,3% en puestos de jefatura [y entre las mujeres] estas cifras se reducen

al 3,8% y 1,4% respectivamente” (p. 36).

Mabel Burin, doctora en Psicologia especializada en estudios de género, explica
al medio digital Chequeado (Martinez, 14 de julio de 2016) que dentro de las
organizaciones y empresas se detectan dos fenémenos. Por un lado se da el fendémeno del
“techo de cristal”, que no es mas que una barrera invisible con la que la mayoria de las
mujeres se topan si buscan un ascenso, y por el otro surge lo que la psicéloga denomina
como “laberinto de cristal”, que son los recorridos fragmentados que recorre una mujer

en sus experiencias laborales:

Las mujeres habitualmente tenemos otras maneras de transitar por
nuestras carreras laborales, con otros movimientos, con interrupciones, a
veces por la maternidad o porque se nos impone trabajos de cuidado de
personas que son dependiente de nosotras, y esto hace que los itinerarios
laborales de las mujeres no sean tan directos, unidireccionales. (Martinez,
14 de julio de 2016)
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Maés alla de las jerarquias que excluyen a las mujeres, también esta presente el
fendmeno de la segregacion sectorial que responde a los estereotipos que indican que
trabajo puede o no realizar una mujer. Hay sectores de la economia a los que las mujeres
no pueden aspirar. De acuerdo con el Boletin de Estadisticas de Género y Mercado de
Trabajo (2014), ultimo disponible, elaborado por el Ministerio de Trabajo de la Nacion,
la industria manufacturera, el transporte de almacenamiento y comunicaciones, y la
construccion son actividades con una menor tasa de mujeres que la media (18,6%; 13,8%;
5,9%, respectivamente), es decir con una menor relacion entre la cantidad de trabajadores

mujeres y el total de trabajadores.

1.3.4. Trabajo doméstico

Culturalmente el trabajo doméstico esta asociado al rol de la mujer. EI Equipo
Latinoamericano de Justicia y Género (ELA), realizé en el afio 2013 la ultima Encuesta
Anual de Hogares Urbanos (EAUH) del INDEC. Se incluyé un maddulo sobre el uso del
tiempo, y en particular del trabajo no remunerado, es decir el trabajo que se hace en el
hogar y por el cual no hay un pago. Se incluyen quehaceres domésticos, cuidado de nifios
menores de 15 afios y cuidado de miembros del hogar de mas de 60 afios. Los datos que
arrojo la investigacién muestran claramente la desigualdad de género que existe a la hora
de las tareas del hogar. Las mujeres han declarado dedicarle méas de 6 horas diarias a los
trabajos domésticos, mientras que los hombres dijeron dedicarle menos de 4 horas.
Ademas es clave entender que la tasa de participacion de las mujeres, es decir las que
realizan trabajo doméstico, llega casi al 90%, contra el 58% de los hombres que declara
hacerlo. A su vez, las mujeres que no tienen un trabajo remunerado dedican una cantidad
significativamente mayor de tiempo a esas tareas y aunque existen variaciones —segun
las edades, las clases sociales, la situacion laboral, entre otras—, la diferencia en relacién

a los hombres es una constante.

La encuesta confirma la presuncion de una utilizacion del tiempo diferente por
parte de varones y mujeres, y una sobrecarga de las mujeres en las responsabilidades de
cuidado. Esto genera largas jornadas de trabajo total y limita la disponibilidad de tiempo

para otras actividades (dedicadas al autocuidado, al esparcimiento o la capacitacion).
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1.3.5. Violencia de género y adolescencia

En Argentina existe una linea gratuita para atender a victimas de violencia de
género —linea 144— y en base a los registros de llamadas, el Consejo Nacional de
Mujeres (2015) redactd un informe sobre la situacién de nifios, nifias y adolescentes en
relacion a la violencia de genero. De alli surgieron datos que grafican la situacion de las
mujeres: los casos de violencia hasta los nueve afios tienen como victimas a nifios y nifias
en proporciones similares. Luego, la brecha comienza a ampliarse hasta que, entre los 16
y los 17 afios, un 95,3% de las victimas son mujeres.

En 2016, los llamados de jovenes entre 15 a 24 afios representaron el 15% del
total de casos, y las consultas tenian relacion en primera instancia con la violencia
psicolégica—celos, insultos, humillacion— seguida por la violencia fisica y la simbolica.
En el 53% de los casos la violencia era ejercida por la pareja —novio 0 novia—, y en un

41% por una ex pareja.

1.3.6. Violencia mediéatica

En la actualidad es cuestionable el tratamiento que los medios realizan de los
casos de violencia que sufren las mujeres. Hace afios los femicidios eran tratados en su
mayoria como crimenes pasionales, y en la actualidad diversas organizaciones y civiles
denuncian la manera en que muchos medios eligen hacer foco en las caracteristicas de las
mujeres que sufren violencia y no en los victimarios y el sistema que perpetla esta
realidad. Como respuesta, la Defensoria del Publico de la Nacion, que también recibe
denuncias del publico sobre contenidos denigratorios en radio y television argentina,
brinda desde el afio 2013 capacitaciones para comunicadores sobre el abordaje que debe
realizarse en relacion a hechos y noticias que involucren violencia de género. Con el foco
puesto en la Ley de Proteccion Integral a las Mujeres, la Defensoria del Publico también
comparte un decalogo de sugerencias para el tratamiento de la violencia contra las
mujeres “para repensar la practica cotidiana desde un enfoque de derechos” (Defensoria

del Puablico, s.f.).

En relacion a la presencia de las mujeres en los medios de comunicacion como
sujetos relevantes en las noticias o como divulgadoras de noticias, la Asociacion Mundial

para la Comunicacion Cristiana realiz6 en el afio 2015 —con apoyo de varias
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organizaciones, entre ellas ONU Mujeres y la UNESCO— un informe del Proyecto de
Monitoreo Global de Medios, que analiza la presencia de mujeres en las noticias y los
medios en 114 paises. El analisis en este caso, ademas de hablar del tratamiento de la
informacidn, arroja cifras e indica, por ejemplo, que en Argentina solo el 29% de articulos
periodisticos e informativos fueron sobre mujeres y el porcentaje tiende a subir solo en
las secciones de cuidado y salud. En la informacion politica, en cambio, el porcentaje
desciende: solo el 16% de la informacion habla sobre mujeres. Ademas, el informe
concluye en que las mujeres aparecen sobre todo como sujetos de las noticias y casi no

tienen presencia en columnas de opinién o como fuentes expertas de consulta.

1.4. Micromachismaos

Como ya hemos dicho, la violencia de género puede manifestarse de distintos
modos y en diversos dmbitos y las dos definiciones de las que partimos incluyen las
violencias simbdlicas. Existen comportamientos violentos que suelen ser “invisibles”
para muchos o poco perceptibles. Los casos que tienen mayor abordaje en medios de
comunicacion y en las conversaciones sociales en general son usualmente los mas
evidentes —incluso tragicos—, dejando afuera muchos que atentan de igual modo sobre
la dignidad y libertad de las mujeres. La legitimacion cultural de muchos habitos y
comportamientos juega a favor de esta situacion de invisibilizacion haciendo que conlleve
mucho tiempo descifrar la ejecucién de algunas actitudes machistas. De eso resulta el
desconocimiento de algunas vivencias diarias de violencia —gestos, miradas, toqueteos,
prejuicios, por nombrar algunas— que les toca vivir a las mujeres por ser mujeres. En ese
marco, las violencias explicitas resultan eventos que aparecen como extraordinarios
mientras que las microagresiones son relativizadas y minimizadas, como también lo es el

dafio y las consecuencias que generan. Esta minimizacion actta de tal forma que los

hechos no se perciben como violencia.

1.4.1. Definicion de micromachismos

El primero en utilizar el término micromachismos fue Luis Bonino Méndez
(1996), y los define como “practicas de dominacion y violencia masculina en la vida
cotidiana, del orden de lo ‘micro’, al decir de Foucault, de lo capilar, lo casi imperceptible,
lo que esta en los limites de la evidencia” (p. 3). Son pautas de conducta que se aceptan
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socialmente dentro de la cultura del patriarcado, en donde existe la desigualdad de género
y las relaciones de poder son asimétricas. Son acciones que se minimizan pero que tienen
consecuencias directas en la vida de las que las padecen. Se utilizan sobre todo para
perpetuar las desigualdades. Bonino Méndez toma a Foucault en su definicidn para aclarar
que utiliza el prefijo “micro” no como algo menor, si no como algo que sucede y es casi

imperceptible:

Es preciso comprender como las grandes estrategias de poder se incrustan,
hallan sus condiciones de ejercicio en microrrelaciones de poder (...)
Designar estas microrrelaciones, denunciarlas, decir quién ha hecho qué,
es una primera transformacion del poder. Para que una cierta relacion de
fuerzas pueda no solo mantenerse, sino acentuarse, estabilizarse,

extenderse, es necesario realizar maniobras. (p. 1)

Los micromachismos son microabusos 0 microviolencias que se usan para
perpetuar y mantener una posicion de desigualdad entre géneros. Son violencias que estan
en la base y son consideradas la raiz de las otras formas de violencia de género por su
caracter de maniobras sutiles, casi invisibles. EI &ambito en el que suelen aparecer con mas
frecuencia es en las relaciones de parejas, pero también existen en situaciones cotidianas
entre desconocidos, en espacios publicos, a través de los medios de comunicacion y la

publicidad sexista, en espacios laborales, etcétera.

1.4.2. Micromachismos: clasificacion

Luis Bonino Méndez (1996) realiza una clasificacion de los micromachismos —
orientada a las relaciones de pareja— con categorias que los agrupan segun distintos

habitos o patrones de conducta.

1. Micromachismos coercitivos: se caracterizan por el uso de la fuerza del hombre
hacia la mujer. Cuando se habla de fuerza no se hace referencia a la fuerza fisica,
sino a la fuerza que conlleva violencia emocional, psiquica, econémica y que
doblega a la mujer en sus decisiones, libertad y capacidad de elegir. Generan

malestar, sentimientos de derrota y falta de autoestima.

Algunos ejemplos que se incluyen en esta categoria son:
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Intimidacion: a traves de distintas amenazas esta siempre latente la
sensacion de que algo malo puede ocurrir ante la desobediencia. Por lo
general se expresa a través de signos no verbales (miradas, posturas
corporales). Para volver creible la intimidacion, la mujer suele sufrir
demostraciones o abusos ya sean fisicos 0 no.

Control econémico: muchas mujeres no pueden salir de circulos violentos
por cuestiones de dinero. Sienten que si se alejan no podran subsistir
econdémicamente y permanecen en ambientes viciados. Lo economico
parece ser patrimonio exclusivo de los hombres —se reproduce desde hace
muchos afios la idea de que la mujer debe hacerse cargo de las tareas
domeésticas y el hombre es el que sale del hogar a conseguir dinero— y
eso se utiliza para ejercer violencia a traves de recortes de gastos o
monopolizando los ingresos.

Insistencia abusiva: por agotamiento, la mujer cede frente a determinadas
situaciones. Asi, las mujeres pueden cambiar de opinion o modificar
conductas ante insistencias prolongadas.

Apelacion a la "superioridad” de la "l6gica" varonil: estas microviolencias
se manifiestan en ambitos que exceden lo doméstico y suelen ser muy
comunes también en &mbitos laborales. Se desacredita al género femenino
imponiendo ideas o conductas bajo la premisa de que los hombres tiene el

monopolio del saber.

Micromachismos encubiertos: atentan sobre la autonomia femenina y vuelven las
relaciones entre géneros asimétricas de un modo sutil y casi invisible en lo que respecta
a su intencionalidad. El objetivo es el mismo que conllevan todas las practicas violentas:
dominar, solo que en este caso con maniobras que pasan desapercibidas. Se utilizan vias
“afectivas” y se induce a la mujer de modo paulatino a actuar del modo que espera el
hombre. Se aprovechan de la confianza del vinculo y generan culpa y confusion para
desestimar ciertos comportamientos o modificar pensamientos. Llevan a la mujer a una
busqueda continua de la aprobacion masculina, y devastando la autoconfianza y

autoestima. Algunos ejemplos de este tipo de micromachismos son:

Abuso de la capacidad femenina de cuidado: sigue un patrén cultural
arraigado en toda la sociedad. La base estd dada por la idea naturalizada

de que las mujeres deben “estar para otros” porque son eficaces a la hora
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de los cuidados. En la cultura patriarcal a las mujeres se les impone
distintos roles que atentan sobre su autonomia y son roles de “servicio”:
madre, esposa, asistente. Los hombres suelen imponer esta disponibilidad
femenina que deviene en una extraccion de energia para la mujer, menor
tiempo de ocio, desgaste fisico y emocional. En la maternidad suele
manifestarse este tipo de abuso cuando se genera un anclaje a las ideas
tradicionales. La madre tradicional debe ocuparse del vinculo con su hijo
sin descuidar la pareja y los cuidados domesticos, dejando de lado en la
mayoria de los casos su propia autorrealizacion y deseos.

Creacion de falta de intimidad: son situaciones creadas por los hombres
para alejar a la mujer, maniobras activas para no perder poder frente a las
mujeres; manejan el dialogo, la distancia, y de ese modo pueden decidir
cuanta intimidad tener, cuando se esta disponible o no. Son coartadas los
deseos femeninos de relacionarse. Distintas son los recursos que se
emplean para manejar la forma de relacionarse. El silencio, por ejemplo,
es utilizado para hacer saber cuando se puede hablar y cuando no, es una
forma de demostrar quién tiene el manejo, quién no necesita dar
explicaciones. Es un recurso que solo puede ser usado por quien detenta
el poder. Otro modo por el que imponen reglas de vinculacién es a través
del aislamiento y la puesta de limites. EIl aislamiento puede ser fisico,
encerrandose en algun espacio de la casa o en alguna actividad y los limites
a veces se ponen a través del enojo desatado por la “invasion” femenina.
Otra herramienta usada para manejar los espacios de intimidad y conexion
es la falta de reconocimiento hacia la mujer. No se le reconocen sus deseos,
necesidades, aportes y derechos. Las mujeres no son apoyadas ni
contenidas y se produce una sobrevaloracion de lo que el hombre brinda.

Desautorizacion: el hombre desautoriza basado en la idea de la
superioridad masculina y la posesion absoluta de la razén. Acé se incluye
el menosprecio y la desvalorizacion, ambas actitudes avaladas por la
cultura machista. Se valora negativamente a la mujer, se la ridiculiza y se
le resta valor a las opiniones femeninas y en contrapartida no se le
reconocen los aportes significativos. Se niega lo positivo y a veces se

utiliza el “terrorismo miségino”, que se define asi:
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Se trata aqui de comentarios descalificadores repentinos y
sorpresivos, tipo 'bomba", realizados generalmente en el
ambito publico, que dejan indefensa a la mujer por su
caracter abrupto. Producen confusion, desorientacion y
paralisis. Utilizan la ridiculizacién, la sospecha, la agresion
y la culpabilidad. (Bonino Méndez, 1996, p.11)

Paternalismo: se produce una falta de tolerancia hacia la independencia
de la mujer, y se recurre a la posesividad y autoritarismo —bajo la forma
de cuidados protectores o paternalistas— para retomar el control de la
relacion.

Manipulacion emocional: el afecto es usado como método de control. La
mujer duda de si misma y sufre de inseguridad y dependencia ante
opiniones y acciones que realiza el hombre para manipularla. Son
muchos los modos de manipulacion afectiva: se la pone en falta a la
mujer para generarle culpa de sus acciones (“no sabés hacer nada”), se
usan dobles mensajes afectivos con el fin de manipular a la mujer (“si me

quisieras no harias esto”) o mensajes no verbales con el mismo fin.

3. Micromachismos de crisis: se utilizan en los momentos en los que la relacién se

desestabiliza y se produce un aumento de poder personal en la mujer (por ejemplo, ante

una situacion de mayor ingreso econdmico de la mujer). Estas microviolencias suelen

aparecer para poner un freno a la autonomia de la mujer o para no sentirse el hombre

dependiente de ella. Se busca restablecer el statu quo perdido. Algunas formas en la que

S€ expresan son:

Hipercontrol: se activan los mecanismos de control, se vigilan las
actividades que realizan las mujeres, las salidas, los horarios.

Resistencia pasiva y distanciamiento: se retira el apoyo y colaboracion a
la mujer y su nueva situacion. Se generan amenazas de abandono y
distanciamientos.

Victimismo: el hombre se victimiza ante los nuevos cambios en la relacion
y genera la busqueda constante de compasion a través de distintos

mecanismos manipulativos.
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1.5. El concepto de microagresiones

Mencionado por primera vez en 1970 por el psiquiatra Chester M. Pierce, el
concepto de microagresion (traduccion directa derivada del original inglés,
microagression) fue retomado y popularizado en 2007 gracias a un articulo del psic6logo
Derald Wing Sue. El concepto de microagresiones, cuando se habla de aquellas dirigidas
contra las mujeres, es conceptualmente equivalente al de micromachismos estudiado por
Bonino Méndez. El alcance del concepto de microagresiones es mas amplio y, por lo
tanto, puede servir para despegar el estudio de las microagresiones a las mujeres del solo

ambito domestico o de pareja.

Para Sue (2010), las microagresiones son breves intercambios diarios que envian
mensajes denigrantes a ciertos individuos con motivo de su pertenencia a un grupo. La
amplitud del término deriva de su primera construccion, concebida por Pierce en 1970
para describir los insultos y el rechazo que regularmente presenciaba por parte de
norteamericanos no-blancos a afroamericanos. Eventualmente, el término se extendio a
la degradacion casual de cualquier grupo social marginalizado, incluyendo a las mujeres.
El &mbito podia ser el de la educacion, de la salud, de la profesion o de las relaciones

interpersonales.

Desde la psiquiatria y la psicologia se habla de microagresiones de género como
uno de los tipos de microagresiones. Asi como Bonino Méndez resaltaba que lo micro del
concepto micromachismos en ningun caso implica la disminucién de la importancia de la
violencia ejercida, las microagresiones no son necesariamente menos dafiinas que los

actos de agresion més conscientes y visibles.

Segin Derald Wing Sue (2010), las microagresiones reflejan prejuicios y
motivaciones agresivas implicitas y ejercen un impacto adverso sobre la salud mental de
quienes las sufren. Adicionalmente, Sue describe que las microagresiones suceden
generalmente por debajo del nivel de conciencia de miembros “bienintencionados” de la
cultura dominante. Segun Sue, las microagresiones son conocidas por ser insultos sutiles
contra una persona o un grupo de personas como una forma de “menospreciar”. El
psicologo describe que las microagresiones incluyen repeticiones o afirmaciones de
estereotipos sobre un grupo social. Ademas, menciona una serie de factores que guardan

las microagresiones, entre los cuales se cuentan:
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o Laexpresion de desaprobacién o disconformismo con el grupo atacado.

e La asuncion de que todos los miembros del grupo victima de la
microagresion son iguales.

o Lanegacion, por parte de los agresores, de la existencia de discriminacion
contra el grupo microagredido.

o La bdsqueda de la negacion y minimizacion del conflicto entre el grupo
atacado y el grupo dominante.

Ademas, las microagresiones son manifestaciones activas y/o reflejos de los
puntos de vistas dominantes acerca de las ideas de inclusién/exclusion,
superioridad/inferioridad, normalidad/anormalidad y de lo deseable/no deseable. Los
investigadores que adhieren a la nocion de microagresion estan de acuerdo en que las
microagresiones contra grupos marginalizados también se pueden encontrar en distintos
tipos de medios y productos de comunicacion como en la television, el cine, la fotografia,

la mUsica, etcétera.

Kevin Nadal, psicélogo y alumno del profesor Sue, comenz6 a estudiar y escribir
sobre microagresiones relacionadas al género y la orientacion sexual en el 2010 y hallo
que las mujeres, incluyendo mujeres trans, reportaban haber experimentado
microagresiones sexistas. Asi, Nadal considera que mientras el sexismo implicito en las
sociedades occidentales tiende a decaer, todavia existe en formas sutiles. Las mujeres se
enfrentan a microagresiones que las hacen sentirse inferiores, sexualmente objetivadas y
que estan vinculadas a roles restrictivos de género, no solo en el &mbito doméstico y de
las relaciones de pareja, sino también en sus lugares de trabajo o en el ambito de la

educacion.

El estudio de las microagresiones de género se encarga de revisar, en todos los
ambitos de la vida del grupo victima, las distintas microagresiones ejercidas contra el
grupo y los mensajes agresivos al grupo que se encuentran detras de ellas. En
Microaggressions in Everyday Life: Race, Gender, and Sexual Orientation (2010),
Derald Wing Sue presenta algunos ejemplos relacionados a las microagresiones de

género:

e Una gerente mujer con personalidad firme es etiquetada como “perra”,
mientras su contraparte masculina es descrita como un “lider

contundente”. El mensaje oculto de esta microagresion es que las mujeres
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deberian ser pasivas y permitir a los hombres ser quienes tomen las
decisiones.

e Unamujer médica usando un estetoscopio es confundida como enfermera.
El mensaje detras de la microagresion es que las mujeres deben ocupar
roles de apoyo y cuidado, no de toma de decisiones.

e Un hombre le silva a una mujer por la calle. EI mensaje detras de esta
microagresion es que el cuerpo de la mujer es para disfrute del hombre y

que es pasible de ser vista e interpelada como objeto.

1.6. Micromachismos y consecuencias

Los efectos negativos de las microviolencias son muchos y a veces imperceptibles
por ser esta una de las caracteristicas principales de los micromachismos: la cuasi

invisibilidad.

A nivel vincular, las relaciones se desestabilizan a favor de los intereses del varon,
las desigualdades se profundizan y las mujeres actdan del modo en que el hombre espera.
Las relaciones se degradan y se abren puertas hacia otro tipo de violencias. A nivel
personal, las mujeres atraviesan distintos estados: culpabilizacién, agotamiento de
reservas emocionales, deterioro de la autoestima y sentimiento de derrota. La
desmoralizacion que producen las microviolencias lleva a la mujer a un estado general de

inseguridad que influye en su desarrollo personal, profesional, emocional.

Al hablar de violencia y microviolencias de género hay que tener presente que es
un tema publico y no de indole privada. La sociedad entera es responsable de perpetuar
comportamientos machistas y es el Estado uno de los actores principales que debe actuar

ante este escenario, garantizando derechos a las mujeres.
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SEGUNDA PARTE:
EL DOCUMENTAL
INTERACTIVO TRANSMEDIA

La bdsqueda de la construccion de un producto de comunicacion orientado a
discutir de manera innovadora y abierta el tema expuesto nos lleva hacia algunos lugares
conocidos y otros no tanto. La opcion del documental interactivo transmedia aparece
como una alternativa que combina una de los géneros audiovisuales mas clasicos y
antiguos y frecuentemente utilizado para proponer una reflexion en torno a tematicas
sociales contemporaneas, el documental, y nuevas formas de pensar la comunicacion —
técnica y narrativamente—. Esta segunda parte sigue el camino de exploracién que llevo
a las autoras a la eleccion, primero, y a la construccion, después, de un producto de
comunicacion se termina presentando en este trabajo.

A los fines de exponer claramente una definicion de documental interactivo
transmedia que nos permita comprender sus caracteristicas y sus potenciales, esta parte
se divide en cuatro capitulos: el primero de ellos recorre cronolégicamente el camino
evolutivo del documental como género cinematogréafico, intentando reconstruir algunas
de sus definiciones asi como sus caracteristicas. En el segundo capitulo, se hace un
recorrido por la evolucion del panorama mediatico que desde los 60 pero especialmente
a partir de los 90 revolucioné el ecosistema de medios (Scolari, 2010) —del que la
produccién documental forma parte— y que en los dltimos afios introdujo la
interactividad como elemento en el medio digital. En el tercer capitulo de esta parte,
hacemos converger estos dos campos: la evolucion del documental por un lado, y el de
las tecnologias del medio digital por el otro, para poner en foco al documental interactivo
como un género nuevo. Analizamos alli sus caracteristicas. Finalmente, en el cuarto
capitulo revisamos la aparicion del concepto de narrativas transmedia y Sus usos, asi como

la implicancia de la utilizacion de este tipo de narrativas en los documentales interactivos.
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CAPITULO 2.
EVOLUCION DEL GENERO DOCUMENTAL

2.1. El género documental

Intentar realizar una delimitacion del género documental es un desafio; desde su
surgimiento ha sido materia cambiante y ha sido teorizado de distintos modos a través de
los afios. Género propio de la narrativa de la no ficcion, ha evolucionado a través del
tiempo hasta llegar a un Gltimo estadio, el documental transmedia, que analizan distintos

autores.

Ya sea en el cine o la television, el término documental ha servido para designar
trabajos de naturaleza y caracteristicas muy diversos. Intentaremos realizar un recorrido
historico por distintos autores que han conceptualizado el género desde distintos puntos
de vista, y luego haremos una revisién sobre su historia hasta la aparicién de la

interactividad como elemento transformador del documental.

2.2. El concepto de documental

Comenzar con una definicion “candnica” de documental puede resultar util en este
caso. Y a este fin puede servir aquella consensuada por la World Union of Documentary

que en 1948 definié al documental como:

Todo método de registrar en celuloide cualquier aspecto de la realidad
interpretado bien por la filmacion de hechos o por la reconstruccion
veraz y justificable, para apelar a la razon o a la emocién, con el
propdsito de estimular el deseo y ampliar el conocimiento y la
comprension, y plantear sinceramente problemas y soluciones en el campo
de la economia, la cultura y las relaciones humanas. (Referido en Brisset,
2016, p. 1)

Si nos remontamos al comienzo, debemos decir que la denominacion
“documental” proviene de la palabra documento y su utilizacion en cine estuvo ligada
desde el comienzo con las tomas o peliculas que tenian un lazo directo con la realidad, tal
como indica Alejandro Cock (2009) en Retdricas del cine de no ficcion postvérité. En ese

mismo camino, Arnau Gifreu (2013) sefiala que “es este estatuto de documento el que
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marcara las discusiones tedricas en torno al documental y su conformacién como

discurso de la realidad” (p. 41).

Se considera al famoso documentalista britanico John Grierson el “padre” del
término, siendo el primero en utilizarlo al referirse a la pelicula Moana, de Robert
Flaherty, como una obra de “valor documental”. Grierson le dedico al director el articulo
Postulados del documental, donde completa una serie de caracteristicas que serian
propias de esta forma de registrar con la que trabaja Flaherty. Grierson (1932) considera
alli que en el documental es central el material recogido en el terreno mismo —al que el
director llega a conocer profunda e intimamente—. En segundo lugar, Grierson sefiala
que para lograr revelar la realidad de un tema de manera mas explosiva, no basta con la
mera descripcion y fotografia de la vida natural y que a eso hay que sumarle “la
yuxtaposicion del detalle”, que consigue que de la descripcion de la realidad se desprenda
una interpretacion. El documental, entonces, para Grierson es el "tratamiento creativo de
la realidad, en el que el montaje de secuencias deberia incluir no solo la descripcion y el

ritmo, sino el comentario y el didlogo" (Referido en Gifreu, 2013, p. 43).

Otra aproximacion importante al concepto de documental, que ha tenido mucha
repercusion en la comunidad internacional y que aporta nuevas perspectivas, es aquella
de Bill Nichols, teorico y critico de cine. Nichols (1991) sostiene que “el documental es
una institucion proteica, consistente en un corpus de textos, un conjunto de
espectadores y una comunidad de practicantes y de practicas convencionales que se
encuentran sujetas a cambios historicos.” (Referido en Gifreu, 2013, p. 44). Esa triple
definiciébn toma en consideracién, como vemos, tres aspectos fundamentales: el
realizador, el texto y el espectador. Lo que Nichols deja en claro en esta definicion es la
idea de que tanto el documental como su definicion no pueden ser materia inamovible e
inapelable. Su definicion estd atada a la percepcion de esa naturaleza dialéctica del
documental y lo que conduce a proponer una definicion que aborde los aspectos mas
importantes y no a captar su esencia ontolégica. Ademas de contemplar el argumento y
el estilo, para el autor es importante hablar de documental como construccion social,
como una produccion que mas alla de ser artistica pueda, a través del relato, intervenir en
la naturaleza social cambiante. A su vez, en este modelo, el espectador no se encuentra
ocupando rol pasivo; al contrario, se plantea una relacién con el realizador: la idea es que

la pelicula pueda provocar una reaccién en el que la ve y que de alli se desprenda una
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accion sobre larealidad social. Para Nichols, los documentales son transmisores de accion

e intervencion, de poder y voluntad.

El género documental es sin dudas una de las herramientas mas potentes para
contar historias de no ficcion sobre la realidad. Sus maltiples aplicaciones han hecho del
documental un elemento fundamental en la industria del cine. La “evolucion” del
documental vista asi, en ese desplazamiento desde la representacion de la realidad a su
ordenacidn, o, finalmente, a una negociacion de la realidad, no se ha dado, sin embargo,
de forma cronolégica. En cambio, resulta esencial comprenderla como una serie de
movimientos y tendencias que pueden cohabitar no solo en una misma época, sino

también incluso en un mismo documental.

2.3. Documental: categorias 0 modalidades de representacion

Bill Nichols (1991, 2001) ha planteado seis categorias de representacion
documental teniendo en cuenta el modo de registro y la narratividad. Las modalidades
planteadas por el autor han surgido en determinados momentos de la historia del
documental y contindan existiendo en la actualidad. Aunque sean diferentes, no implica
necesariamente que entre ellas no se combinen, sino todo lo contrario: muchas veces se
utilizan recursos de una en otra. La existencia o apariciéon de un nuevo enfoque no
conlleva la desaparicion del otro, sino que es parte del proceso exploratorio que se hace
al momento de encarar una realidad y encontrar la forma que se considera mas adecuada
para representarla. Habiendo aclarado esto, las distintas modalidades de representacion

de un documental segun el autor pueden ser:

o Modalidad expositiva: se atienen a esta clasificacion los documentales de corte
clasico en los que las imagenes ilustran el argumento. Esta clasificacion esta
centrada en la retorica y la narratividad y deja de lado la parte estética del relato.
Los documentales expositivos pretenden mostrar relatos objetivos. Un ejemplo de
esta modalidad es la obra de Robert Flaherty y todos los documentales de corte
antropolagico.

o Modalidad poética: esta categoria se vincula con la vanguardia y el uso de
representaciones de otras artes en las peliculas documentales. No se centra en el

relato o en la busqueda de la informacidn sino que las imagenes intentan transmitir
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estados de &nimos, sensaciones. El cine documental de Walther Ruttman, Jean
Vigo y Joris Ivens son ejemplos del modo de narrar poético.

Modalidad reflexiva: se insta al espectador a poner su atencién en la forma con la
cual el documental narra el relato, el modo que elige el director para representar
la realidad. Se intenta dejar expuesto el modo de representacion que se elige. Se
trata de la modalidad mas introspectiva: utiliza muchos de los recursos de otros
tipos de documental, pero los lleva hasta el limite, para que la atencion del
espectador se centre tanto sobre el recurso como sobre el efecto. La obra de Dziga
Vertov es un ejemplo de documental reflexivo.

Modalidad observacional: surge del descontento con la cualidad moralizadora del
documental expositivo. Esta nueva modalidad hace hincapié en la no intervencion
del realizador y en ceder el “control” a los hechos que suceden delante de la
camara. El Cinema Verité y el Cine Directo son corrientes en las que predominaba
el estilo observacional.

Modalidad participativa: se deja entrever la relacion que se genera entre el
documentalista y el sujeto filmado. El director participa en el &mbito que registra,
gana la experiencia directa y la refleja a partir del cine. Se expone claramente la
perspectiva del que filma y de ahi que difiere del modo observacional. Algunos
exponentes de este modo de hacer documentales son Emile de Antonio y Connie
Filed.

Modalidad performativa: se produce un cuestionamiento a la forma tradicional de
hacer documental y los limites fijos entre ficcion y no ficcion. El documental bajo
esta modalidad se preocupa por la expresividad y la retérica y no solo por la
representacion de la realidad. El énfasis se desplaza hacia las cualidades
evocadoras del texto, y no tanto hacia su capacidad representacional. Un director

que representa este modo de hacer cine documental es Michael Moore.

2.4. Documental: no ficcion y ficcion

Al hablar del género documental, nos introducimos en una discusion de géneros

mas amplia; la diferencia que existe entre ficcion y no ficcion. Inicialmente en la

cinematografia, antes de que se comenzara a conceptualizar la idea de documental como

formato, los géneros que no seguian las narrativas ficcionales, por oposicion a ellas, se

enmarcaban bajo la definicion de “no ficcion”. Estas definiciones o divisiones se volvian
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necesarias para la industria cultural que nacia y necesitaba de segmentos para poder
progresar. Las ficciones seguian lineas argumentales claras y tenian grandes puestas en
escena, mientras que dentro de la no ficcion se encontraban los documentales, los
reportajes, los informativos, los registros sobre la naturaleza, entre otras producciones.
Con el progreso del cine, nacieron nuevos lenguajes narrativos que pusieron en disputa

esta division acotada.

El concepto “documental” en la teoria tradicional queddé anclado, como
revisamos, a la idea de la no ficcion. En contraposicion, la teoria contemporéanea sostiene
que no se puede hacer una diferenciacion clara entre documental y cine de ficcion. Las
producciones muchas veces comparten lenguajes y es muy comun el intercambio de
recursos entre los géneros. La ficcion se acerca muchas veces al realismo y el documental
recurre a distintas puestas en escena. La hibridacion es una constante en la actualidad y

las narraciones superan formatos y soportes tradicionales.

2.5. Recorrido histérico del documental

Desde su surgimiento, y como ya hemos mencionado, el género documental ha
sido un territorio dificil de delimitar. Igualmente, con el transcurrir del tiempo se puede
hablar de distintas etapas 0 momentos del género que atienden a la manera en que los
documentales se han hecho eco de la realidad, al uso de diferentes recursos, al manejo de
la cdmara, a la eleccion de las tematicas abordadas, a las hibridaciones entre géneros,
etcétera. En un recorrido historico intentaremos repasar algunos de los momentos mas

caracteristicos para el género.

2.5.1. El inicio: 1890-1910

Los hermanos Lumiere, pioneros del cine, inventaron el cinematografo y con él
se realizaron las primeras proyecciones documentales en el afio 1895. Los primeros
registros eran de la vida cotidiana y se proyectaban para las nuevas audiencias que nunca
habian visto imagenes en movimiento. La primera presentacion fue el 28 de diciembre de
1895 en la que se proyecto una serie de imagenes documentales sobre la llegada de un
tren. Anécdota que quedd en el imaginario al conmocionar a los espectadores que

creyeron que era real.
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Las tematicas de las primeras proyecciones giraban en torno a cuestiones
folcléricas y costumbristas, eran escenas naturales no modificadas. Desde el inicio se
generd la idea de veracidad de lo documentado, el espectador creia en lo que veia, y lo

que contaba el narrador en un documental era la realidad puesta al alcance de cualquiera.

Apoyandose en la creacidn del cinematdgrafo y la aparicion de los documentales,
surgieron los noticieros, como una continuidad del trabajo de los hermanos Lumiere.
Comenzaron a proyectarse hechos noticiosos y acontecimientos politicos, econémicos y
sociales. En esta etapa también comenzaron a tener lugar los documentales de viajes o

travelogues.

2.5.2. Cine documental: 1910 — 1930

En la década del 30 se produce una renovacién total del lenguaje documental con
la introduccion del sonido. Importantes documentalistas han marcado esta etapa con sus

diversos modos de acercarse a la realidad.
i. Cine-Ojo

Dziga Vertov es el mayor exponente de este modo de hacer peliculas. La camara
retratando la realidad sin mediaciones era la forma de documentar de Vertov: la cdmara
como el ojo que todo lo ve y mira la realidad y las transformaciones de la sociedad sin
distanciamientos. Apelaba al montaje para la construccién del relato a través de la union

de imagenes que se convertian en un nuevo discurso.

En época de la Revolucion Rusa, y como activista, realizdé dos de sus grandes
obras: Aniversario de la Revolucién en 1919 e Historia de la guerra civil de 1922. Ademas
del registro de cAmara, en estas peliculas utilizaba material de archivo, siempre en funcién

de documentar la realidad de un modo fiable.

Es el pionero del Cine Verdad y captaba la realidad alejandose de las escenas
armadas. Funda el Grupo del Cine Ojo para llevar adelante sus teorias sobre el registro
directo de la realidad cotidiana a través de la cAmara. Considera que el documentalista
tiene un rol importante en la sociedad y vuelca estas ideas en uno de sus films mas

reconocidos, El hombre de la camara. El documental retrata un dia en la vida cotidiana
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de Rusia y hace foco en el montaje, que pretende no dejar dudas de que lo que se muestra

es lo “real”.

ii. Cine antropoldgico

El exponente principal del documental antropoldgico o etnografico fue Robert J.
Flaherty. Su primera obra, Nanook el esquimal, filmada en 1922, fue realizada a través
del método etnografico. A través de la convivencia del director con el objeto retratado, el
documental registr6 momentos cotidianos del entorno de los nativos inuit de Canada.
Desarroll6 un proceso de identificacion con el pueblo que registr6. A través de la
convivencia y la experiencia directa de campo logré familiarizarse con el mundo a

retratar. La narracion estaba centrada en uno de los integrantes, Nanook.

En 1926 Flaherty finaliza el rodaje de Moana, documental también etnografico
que fue el resultado de una convivencia de tres afios con los nativos en Bora-Bora. La
pelicula narra la forma de vida, la subsistencia, los rituales y la cotidianidad de los

habitantes del lugar.

Se podria decir que esto fue el inicio de los documentales etnograficos, en los que
se utilizan recursos que aun siguen vigentes. Lo mas importante de esta forma de
documentar es interactuar con el objeto a retratar para fomentar lazos de cercania, lo que

de algin modo asegura cierta “realidad” del relato. Como sefiala el mismo Flaherty

(2005):

Una habil seleccién, una cuidadosa mezcla de luz y de sombra, de
situaciones dramaticas y comicas, con una gradual progresién de la accion
de un extremo a otro, son las caracteristicas esenciales del documental pero
no son las caracteristicas esenciales que distinguen al documental de
cualquier film. La caracteristica esencial es que el documental se rueda en
el mismo lugar que se quiere reproducir, con los individuos del lugar. (p.
52)

Hacia finales de la década, el formato de documental antropoldgico qued6 en

desuso: la aparicion del sonido y el auge de los noticieros desplazo6 la atencion de las
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audiencias hacia otros espacios. Comienza a surgir entonces el documental de denuncia

social.

2.5.3. Cine documental como género: 1930-1940

En el afio 1930 se incorpora el sonido de banda sonora a las imagenes, sin poder

todavia registrar sonidos directos de la realidad.
I. Documental social

El mayor exponente de la década fue el documentalista John Grierson. Su registro
se basa en el drama de lo cotidiano. El director, con su trabajo, intenta dar voz a realidades
conflictivas e injustas de la sociedad y a las fuerzas sociales que la componen. Para él, el
documental es una pelicula en la que se aprecia “un tratamiento creativo de la actualidad”.
Como sefialamos, se considera que fue el primero en utilizar el concepto de documental,

con el que se refirio al film Moana de Flaherty.

Sus obras mas importantes como director fueron Drifters de 1929, Night Mail de
1936 —documental que se considera uno de los primeros sonoros con narracién escrita—
e Industrial Britain de 1931 —documental que retrata a trabajadores del ambiente

industrial de Inglaterra en los afios 30 y las consecuencias de la Revolucion industrial—.
En relacién al cine documental, Grierson (1998) sostenia una serie de ideas:

Creemos que la posibilidad que tiene el cine de moverse, de observar y
seleccionar en la vida misma, puede ser explotada como una forma artistica
nueva Yy vital (...) EI documental habra de fotografiar la escena viva y el
relato vivo. Creemos que el actor original (o nativo) y la escena original (o
nativa) son las mejores guias para una interpretacién cinematografica del

mundo moderno. (p. 141)

ii. Documental de propaganda

Como suele suceder, los grandes hitos histdricos reconfiguran los distintos
universos sociales y el arte no queda afuera. Es asi como en la Segunda Guerra Mundial,
y en medio de un panorama social convulsionado, el documental paso a ser utilizado sobre

todo como una herramienta de propaganda y educacion.
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El ejemplo mas claro de la época fue la documentalista Leni Riefenstahl, que puso
al servicio del régimen Nazi sus producciones, que apelaban a la emocién y a generar
efectos de adhesion a la causa de Hitler. Asi, dirigié documentales efectistas que quedaron

en la historia como La Trilogia de Nuremberg.

Ilii. La posguerra

Luego de la Segunda Guerra Mundial, el cine documental retomd algunos géneros
que se habian desarrollado antes del periodo de guerra. Se volvié de algin modo al cine
antropolodgico, con la bldsqueda de mostrar la vida en las colonias y rescatar distintas
tradiciones culturales. Un ejemplo de ello es el documental de 1946, Caceria del
hipopdtamo, realizado por Jean Rouch, que mostraba el modo de vida de las culturas
africanas.

Los cineastas se alejaron del cine de propaganda y algunos documentalistas se

abocaron a tareas de investigacion y registros cientificos.

iv. Documental y television

Los afios 50 tuvieron la particularidad de la expansion de la television, que captd
la atencion de gran parte de la sociedad, modificando los habitos de consumo cultural.
Los documentalistas comenzaron a producir contenidos que se amoldaban a los nuevos
requerimientos y que por lo general tenian que ver con retratos de la naturaleza y la vida
salvaje. Walt Disney, por ejemplo, en su faceta como documentalista, realizd tres
peliculas; La isla de la focas en 1948, El valle de los castores en 1950, y El desierto
viviente en 1953, que si bien tuvieron éxito en la pantalla grande, fueron especialmente
bien recibidas en la pantalla de la television. A partir de esas transmisiones, la television
comenzo a interesarse por el género documental, y apunto a contenidos preciosistas que
intentaban dar cuenta de la “realidad natural”.

Surgio un espacio también para el documental cientifico, que por requerimientos
de la television tuvieron que volverse divulgativos para poder tener lugar en los nuevos
medios. El perfil fue educativo, y para cumplir con los objetivos de entretenimiento de la
época, solian contener dramatizaciones.

Otro género que tuvo auge y tuvo su paso por la television fue el documental
historico, que consistia basicamente en un formato tradicionalista; un montaje de
imagenes de archivo unidas a testimonios de figuras historicas o fuentes especializadas

en distintas tematicas.
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2.5.4. Nuevo cine documental: 1960 - 1990

La década de los 60 representd una renovacion para el género documental. En
estos afos hubo muchas innovaciones tecnoldgicas, tanto en materia de imagen como de
sonido, que permitieron un nuevo abordaje de la realidad, por mas compleja que esta
resultara. Fueron afios de mucha produccion documental; el constante crecimiento de la
television y el auge de los programas informativos demandaban reportajes y otros
registros.

El cine se empieza a debatir entre modernidad y posmodernidad, y el documental
no se queda al margen. El documental moderno continuaba siguiendo la estructura en su
relato de introduccion, nudo y desenlace, mientras que algunos realizadores iniciaban la
etapa posmoderna permitiendo el desplazamiento de los significados en sus relatos y la
ruptura espacio-temporal, y utilizando la intertextualidad como nuevo recurso. Las
tematicas que mas se abordan en los documentales por estos afios eran los supuestos temas
postergados por instituciones politicas y religiosas: era el momento de abordar minorias
étnicas, historias minimas y olvidadas que daban como resultado el auge del retrato de
“lo verdaderamente cotidiano”. La vida de todos los dias era accesible en medio de la era
de la reproductibilidad técnica que vaticinaba Benjamin.

Estos afios vieron sucederse varios movimientos cinematogréaficos.

i. Free cinema

Fue un movimiento britdnico cuyos documentales se centraban en la realidad
social. Se buscaba dar voz a los excluidos del sistema y se intentaba hacerlo directamente
desde la voz de los protagonistas para evitar diversas interpretaciones. De ese modo, las
producciones rompian con el lazo autor-intérprete, y su modo de operar en el medio era
a través de la observacion; las narraciones eran expositivas.

Fue un movimiento independiente de protesta hacia la burguesia y la sociedad
individualista y mecanizada. EI mayor aporte del Free cinema fue el traspaso de un
documental que hablaba sobre distintos protagonistas a un documental en el que los

protagonistas tenian voz propia.
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ii. Cine directo

Fue un movimiento documental que surgi6 en Norteamérica, entre 1958 y 1962.
La idea principal del Cine directo, era captar la realidad con el minimo de perturbacién
posible. Se buscaba un realismo cinematogréafico.

El movimiento se apoyo en el desarrollo tecnologico de la época. Las caAmaras
redujeron su tamafio y peso, con lo que se volvieron mas féaciles de manipular,
permitiendo a los cineastas acercamientos mas intimos y testimoniales. Ademas, se logro
la sincronizacion del sonido con la imagen, lo que ayudaba en la idea de la transmisién

de veracidad.

iii. Cinema Vérité

Como el nombre lo indica, el movimiento se interesaba por el cine “verdad”.
Surgi6 en Europa como una reaccion a la narrativa y puesta de escena de Hollywood.

Fue Jean Rouch con su pelicula Moi, un noir de 1958 uno de los exponentes mas
importantes del movimiento. Durante més de seis meses, el director siguié con su camara
a un grupo de jovenes nigerianos inmigrantes que buscaban oportunidades en Costa de
Marfil. Rouch les propuso hacer la pelicula sin imponer ningan tipo de guion o narrativa,
sino dando a los jovenes el derecho a decir y a tener plena libertad en sus acciones.

La cdmara en el Cinema Vérité actia como catalizadora de situaciones, hasta
provocando muchas veces al espectador que esta de otro lado. A diferencia del cine
etnografico, no se busca ser parte del objeto retratado, sino que se intenta captar “lo real”

sin ser observado, es decir, sin ser parte del registro.

2.5.5. Neo documental y cine de no ficcion: 1990-2000

A partir de la década del 90, comienza una renovacién dentro del género, una
nueva estética del documental. Dentro de los motivos estan los avances tecnolégicos, con
la digitalizacion en alta definicion y el uso de la informéatica que comenzo a facilitar la
tarea del montaje. Ademas, el equipamiento comenz6 a ser mas accesible, la oferta
comenzd a ser mayor con menores costos, 1o que impulsé nuevas olas de cineastas.

De la mano de estos avances y progresos, surgieron experimentaciones dentro del
género que permitian narraciones con nuevas intencionalidades y recursos. La
combinacion de soportes, el uso de imagenes de archivo y la apertura creativa dieron lugar
a generos como el found footage, que se vale de imégenes de archivo o “imagenes

encontradas”, o el falso documental, que se presenta y registra como una ficcion, pero
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abordando situaciones de la “vida real”. Se basa en la sucesion de acontecimientos falsos,
a partir de las técnicas y los mecanismos propios del género documental, lo que genera a
veces parodias que cuestionan la objetividad y las caracteristicas esenciales del género en
si.

Son afios en los que se desafian las viejas estructuras, en donde se empieza a
nombrar al trabajo documental como “cine” y se empieza a hablar de la ética de quien

registra la realidad.

2.5.6. Siglo XXI: nuevas narrativas

Sin dudas el siglo XXI estuvo y estd marcado por la tecnologia y el nuevo “medio
digital”. Hay nuevas formas de narrar asociadas a este nuevo panorama, en las que no
solo se realizan experimentaciones y mixturas con formatos y géneros, sino que también
—Yy sobre todo— se empieza a experimentar con la capacidad de interactuar con los
espectadores y se propician asi nuevas formas de producir, distribuir y exhibir
documentales.

Particularmente dentro del género de no ficcion, con el desarrollo del medio
digital y el avance tecnoldgico, el quehacer documental ha encontrado nuevas maneras
de contar y registrar la realidad. La digitalizacion y la inmediatez han logrado que la
manera de producir se expanda y que existan nuevas formas de mostrar: documentales
web, microdocumentales para nuevos soportes, hibridaciones de géneros.

Las formas tradicionales de hacer documentales coexisten asi con nuevas
narrativas: el documental interactivo o transmedia, que no es mas que el quehacer
documental en este nuevo medio o ecosistema digital, es una de ellas y quizas la que mas
cambios ha introducido en el mundo audiovisual y particularmente en la especie
documental. Las caracteristicas del documental interactivo, asi como la implicancia de la

aplicacion al mismo de narrativas transmedia, se desarrollan en los préximos capitulos.
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CAPITULO 3.
EVOLUCION DEL MEDIO DIGITAL

3.1. La evolucion digital

En la tesis doctoral EI documental interactivo como nuevo género, Arnau Gifreu
(2013) considera que para emprender la tarea de definir qué es el documental interactivo
y como se constituye histéricamente es necesario analizar de manera conjunta y
cronoldgica el proceso evolutivo que se dio tanto en el terreno del documental como en
el del medio digital. Por eso, siguiendo su linea de analisis y para comprender las
caracteristicas y posibilidades de un producto documental interactivo, ya hecho
brevemente el repaso concerniente a la historia y conceptualizacién de los documentales,
expondremos ahora la evolucién del escenario mediatico digital, especialmente en su
etapa mas determinante y que definié los cambios importantes, segln caracterizan esta

etapa diversos investigadores.

3.1.1. El medio analdgico y el medio digital

A pesar de que suele asociarse mayormente con la aparicién y distribucién masiva
de la tecnologia de computadoras personales y de Internet, el medio digital empez6 a
desarrollarse mucho antes y podemos considerar sus origenes en los trabajos del
matematico Charles Babbage —considerado el padre de la computacién—, que dedico
sus esfuerzos al disefio de maquinas capaces de procesar calculos entre 1812 y 1871. Ese
primer antecedente méas los trabajos realizados por investigadores como Herman
Hollerith, Alan Turing, Norbert Wiener, Claude Shannon, etcétera, constituyen las bases
del medio digital tal como lo conocemos hoy en dia.

La idea del medio digital implicaba un cambio con respecto a la l6gica analdgica
y su enorme influencia, y como tuvimos oportunidad de sugerir en el apartado anterior,
alcanz6 también a modificar radicalmente el panorama o ecosistema de medios,
incluyendo al mismo documental.

Se define a la electrdnica digital como la rama de la electrénica mas moderna, en
contraposicion a la electronica analdgica, y que evoluciona mas rapidamente. Se encarga
de estudiar los:

Circuitos digitales o l6gicos, llamados asi porque trabajan con sefiales que
pueden adoptar uno de dos valores posibles, alto o bajo (...). Puede definirse

la electronica digital como la parte de la electronica que estudia los
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dispositivos, circuitos y sistemas digitales, binarios o 16gicos.” (Avecilla,

s.f.,p. 2)

Esto, a diferencia de los sistemas analdgicos donde la informacion toma un rango
continuo y amplio de valores.

Los sistemas digitales emiten sefiales digitales en las que cada signo puede ser
analizado en términos de algunas magnitudes que representan esos valores discretos. Tal
como un interruptor de luz que, aunque su sefial fisicamente no sea discreta, la discretiza
tomando solo dos valores —abierto o cerrado— que se traducen en que la lampara esté
encendida o apagada. Los sistemas digitales utilizan la l6gica de dos estados
representados por dos niveles de tension eléctrica y se traducen en dos valores abstractos:
Ceros y unos.

La diferencia primordial entre el medio analdgico vy el digital consiste en que el
primero funciona replicando informacion mediante el esquema clasico de transmision
fisica, en el que un modelo o realidad es reproducido mediante un proceso fisico en otro
sistema distinto al que lo habia generado, como el caso del fotografo que replica laimagen
del rollo de su camara en distintas copias en papel luego de seguir un proceso de revelado
que le permite reproducir en otro soporte la informacion fisica “impresa” en el rollo.

En el medio digital, en cambio, en vez de hablar de un proceso de réplica hablamos
de uno de “conversion”: las magnitudes del tipo fisico se convierten en parametros
numericos de tipo binario —las sefiales digitales— y, entonces, “durante el proceso de
conversion digital, elementos de diferente naturaleza fisica como textos, imégenes o
sonidos, terminan convertidos en bits de informacion” (Gifreu, 2013, p.58). Asi, la
fotografia que apreciamos desde el visor de imagenes de nuestra computadora es
resultado de una conversion de informacion digital —conjuntos extensos de ceros y
unos— Yy no de una réplica fisica.

En el plano de la produccion, edicion y distribucion de la informacion, la
digitalizacion constituye un fendmeno fundamental, con una serie de caracteristicas que
influyeron en los medios, nuevos y preexistentes a este proceso. Estas caracteristicas a
menudo son analizadas en relacion con las ventajas que presentan el disefio y utilizacion
de sistemas digitales en comparacion con los analdgicos. Entre las ventajas, se enumeran
las siguientes:

1. Las sefiales digitales pueden ser amplificadas y reconstruidas gracias a los

sistemas de regeneracion de sefiales.

59



2. Enlarecepcion, a las sefiales digitales pueden detectarseles y corregirseles
errores mediante sistemas especiales para esta tarea.

3. Lasefial se procesa facilmente.

4. En los formatos de discos Opticos, se pueden generar infinitas sefiales
digitales con pérdidas de calidad minima.

5. El ruido ambiental les impacta de manera drasticamente menor que a las

sefiales analdgicas, y se registra menor interferencia.

Pero también a las sefiales digitales se le marcan desventajas:
1. Que necesitan una conversion analdgica-digital previa y luego, en la
recepcion, una decodificacion posterior.
2. Lanecesidad de una sincronizacion precisa entre los tiempos del reloj del
transmisor y del receptor.

3. El paulatino aumento de pérdida de calidad respecto de la sefial original.

En un similar orden de cosas, Arnau Gifreu (2013) resume en una serie de puntos
las particularidades que hacen de los sistemas digitales un hecho fundamental en el
panorama de medios y lleva su anélisis mas alla de sus implicancias en el plano puramente
técnico-informatico. Como primer punto, Gifreu anota que la digitalizacion de los
sistemas y las sefiales implica la posibilidad de manipular y reproducir informacion al
infinito gracias a los soportes textuales basados en un codigo binario. En segundo lugar,
que estos sistemas digitales necesitan de dispositivos que producen y distribuyen
informacion a partir de codigos binarios. Ademas, la utilizacion de los sistemas digitales
favorece la existencia de redes que permiten el intercambio de informacion. En un plano
mas general, Gifreu también resalta que la digitalizacion trae consigo nuevas formas de
organizacion de la produccion (que llama “empresa-red”) y nuevas logicas de creacion y
transmision de la informacién (“red punto a punto”, “codigo fuente abierto™); y que en
este panorama se dan procesos de convergencia en distintos niveles: de lenguajes, de

medios y de empresa. El tema de la convergencia sera revisado mas adelante.

3.1.2. El salto digital: Internet
Incluso reconociendo la extensa historia del medio digital, marcada por
innumerables momentos paradigmaticos como el desarrollo de la ingenieria que hizo

posible la tecnologia de computadoras, podemos aseverar que el medio digital toma un

60



impulso espléndido a partir de los afios 90, especialmente luego de la socializacion de los
experimentos que dieron nacimiento a la World Wide Web. Esta aseveracion est basada
en algunas de las caracteristicas que Gifreu marca para describir al medio digital, que
anteriormente revisamos, y que son primordiales para identificarlas; pero especialmente
en una de esas caracteristicas: que el medio digital es capaz de generar redes de
intercambio de informacion. La presentacion oficial de Internet implica, desde nuestro
punto de vista, el momento en que el medio digital abre la puerta mas importante, en el
Siglo XX, para la construccién de redes de intercambio de informacion.

Especialmente desde la década de 1980, cuando se comercializa la primera
computadora para el uso doméstico, distintos ingenieros, estudiantes e investigadores
manejaban la programacion digital binaria para modificar o mejorar el uso personal de
sus maquinas. El cadigo abierto de la WWW permitié la rapida evolucién y crecimiento
de Internet y fue desde el comienzo, por lo tanto, un experimento propenso a la
construccion colectiva y abierto a los aportes de los mas diversos investigadores y
técnicos. Durante el transcurso de los afios siguientes, Internet resultaria una tecnologia
muy accesible para muchas personas.

Como sefiala Arnau Gifreu (2013), a partir de los afios 90 una serie de elementos
se conjugaron para modificar radicalmente el ecosistema de medios tal como se lo conocia
antes: el desarrollo de Internet en primer lugar — y por lo tanto, de las posibilidades de
conectarse con otras personas, intercambiar informacién y crear grandes bases de datos
accesibles para cualquiera—, la aparicion de la WWW como la red de redes y aglutinante
de cantidades enormes de producciones digitales en linea, el acceso cada vez mas
masificado a las computadoras personales, la creciente evolucion de las PC que hizo
converger en sus pantallas formatos — antes asociados estrictamente a ciertos soportes—
como el video, la imagen, el sonido y el texto. Todos esos fueron los factores que
consiguieron que en un par de decenas de afios el medio digital pegara el gran salto,
incorporando ademas al ecosistema de medios una caracteristica crucial: la interactividad.

La revision histérica de este periodo fundacional nos ayudara a comprender la
implicancia de la expansién del medio digital interactivo y su enorme influencia en los

modos de produccidn y distribucién de las piezas de comunicacion.

3.2. El medio digital en red
Como explica Zanoni (2008), en los afios 60 y 70 pueden encontrarse los primeros

ensayos tedricos y técnicos sobre entornos digitales interconectados. En particular, la
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primera propuesta tedrica que pensaba en la conformacion de una red de computadoras
basada en una idea de “red galactica” es la formulada por Joseph Licklider. Este
investigador participa en 1963 de un foro organizado por la ARPA (Agencia de
Investigacion de Proyectos Avanzados, DARPA por sus siglas en inglés), en la que
introduce su idea. La ARPA habia sido creada por el Departamento de Defensa de los
Estados Unidos en 1959 y tenia como interés y objetivo el desarrollo de tecnologias de la
informacion.

Durante los afios sesenta, mientras nuevas investigaciones proponian los modos
técnicos que podrian permitir el establecimiento de conexiones y redes, la ARPA
incremento su interés en crear una red de computadoras y finalmente en 1968 el plan para
conseguirlo ya estaba completo y aprobado.

ARPANET, el antecedente de Internet tal como lo conocemos hoy, fue el
resultado de los planes ideados por la ARPA vy establecio la primera conexién entre
computadoras en 1969, que comunicaba tres universidades de California, en Estados
Unidos. Luego de su presentacion publica en 1972, se inici6 un proyecto para
interconectar redes de distinto tipo, y el protocolo NCP (Network Control Program; en
espafol, Programa de Control de Red) —que habia sido la base de las comunicaciones
entre sistemas pertenecientes a ARPANET hasta 1981— fue reemplazado por los
protocolos TCP/IP, que permitieron un mejor crecimiento de la red. Fue de la filosofia de
este proyecto que surgié el nombre de Internet, que designa al sistema de redes

interconectadas por los protocolos TCP/IP.

3.3. Lared de redes

El investigador britdnico Tim Berners-Lee, que hasta 1980 ya habia estado
involucrado en algunos proyectos de distribucion de informacion en el CERN (Conseil
Européen pour la Recherche Nucléaire; en espafiol, Consejo Europeo para la
Investigacion Nuclear), trabajé durante los diez afios siguientes en un proyecto basado en
el uso del hipertexto. El hipertexto es la organizacion de “una base de informacion en
bloques distintos de contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya
activacion o seleccion provoca la recuperacion de informacion” (Diaz en Bianchini,
1999). Justamente, lo que pretendia Berners-Lee era que los cientificos de ese laboratorio
de investigacion pudieran compartir informacion, encontrarla y conectarla entre si.

Con el protocolo TCP/IP ya establecido y nuevamente formando parte del equipo

del CERN —que ademas constituia en esos afios el nodo de computadoras
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interconectadas méas grande de Europa—, Berners-Lee ide6 una combinacion entre
hipertexto e Internet. EI CERN fue el lugar donde el britanico y otro grupo de fisicos
desarrollaron el lenguaje (HTML, HyperText Markup Language; en espafiol, Lenguaje
de Marcas de Hipertexto) y el protocolo (HTTP, Hypertext Transfer Protocol; en espafiol,
Protocolo de Transferencia de Hipertexto) que hicieron posible esta combinacion y que
derivd en 1989 en su primera propuesta de web. En 1991, con la presentacion de un
navegador mas un servidor de Internet desarrollados por el mismo grupo de
investigadores, el proyecto logré su primera puesta online y finalmente, en 1993, por

decision del CERN, la web entr6 en dominio publico.

3.4. Evolucion e implicancias de las tecnologias digitales

Si son cruciales los desarrollos tedricos que, entre otros logros, culminaron en la
presentacion pablica de la WWW en los afios 90 y que se llevaron adelante en el seno de
instituciones de investigacion, lo aportado en materia de hardware y software por el
asentamiento y crecimiento de las grandes empresas de tecnologias no es menor vy, de
hecho, constituye una marca distintiva de la mayor parte del desarrollo tecnolégico desde
fines del Siglo XX hasta ahora.

En este punto es justo aclarar que no estamos presentando al ambito académico y
al comercial como campos opuestos: de hecho, especialmente a partir de los afios 90, las
empresas comerciales comienzan a trabajar cabeza a cabeza con instituciones e
investigadores de prestigio, borrandose muchas veces los limites entre ambas actividades.
Al contrario de hacer una oposicion entre las tecnologias desarrolladas en ambitos sin
fines de lucro y aquellas que lo hicieron en el seno de empresas comerciales, nos interesa
sefialar, como bien dijimos, una orientacion que comienza a dibujarse desde la ultima
década del Siglo XX: las empresas tecnoldgicas toman la posta y seran las que destinaran
millones en investigacion.

La presentacion de un panorama evolutivo por décadas pretende resefiar distintos
momentos del medio digital que, como ya hemos visto, se caracteriza por exceder las
lineas cronoldgicas. El esbozo de una linea cronoldgica es, entonces, mas bien una suerte
de organizador y en ningln caso pretende marcar una evolucion lineal y aditiva de las
nuevas tecnologias como dice Scolari (2008a) en una especie de cuenta regresiva hacia
el paraiso digital. Claro ese asunto, a continuacion presentamos un panorama del

desarrollo, por décadas hasta la actualidad, de los llamados nuevos medios.
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3.4.1. Aios 70. El salto tecnolégico del microprocesador

Durante la primera mitad del Siglo XX probablemente ninguna de las empresas
tecnoldgicas que empezaban a nacer se imaginaba que unas décadas mas tarde fabricarian
productos para ser utilizados masivamente, a escalas globales y con fines mas cotidianos
que los imaginados. Pero antes de que esto ocurriera, las empresas debieron lidiar con
algunas cuestiones pragmaéticas basicas: los costos y tamafios de la tecnologia de
computadoras.

Hasta la década de 1970, las computadoras eran enormes maquinas que solo
podian encontrarse en grandes instituciones y los usuarios eran especialistas que
usualmente no interactuaban con la maquina en si misma, sino que preparaban tareas para
la computadora en equipos fuera de linea. Pero un desarrollo crucial fue aportado por
Intel, que a partir de noviembre de 1971 comercializ6é por primera vez en el mundo un
microprocesador, el 4004, originalmente disefiado para la compafiia japonesa Busicom
para ser usado en su linea de calculadoras. A partir de este desarrollo, Intel continu6 con
la fabricacién de microprocesadores mas capaces que darian la posibilidad de construir
computadoras con un circuito integrado, méas chicas y menos costosas.

Con el microprocesador Intel 8080, la empresa consiguié su primer
microprocesador con alto impacto en la industria que ademés constituy6 el corazén
electrénico del famosisimo microordenador Altair 8800, disefiado en 1975 y actualmente
reconocido como “la chispa” que condujo a la revolucion de las computadoras personales
durante los afios siguientes. El interés por el Altair 8080, relacionado a su presentacién
en la portada de la revista Popular Electronics junto con cientos de Kits para armar
destinados a los aficionados, se reflejé en las ventas, que en el primer mes de lanzamiento
superd diez veces la cantidad de kits que se habian distribuido. Los encargados del
lenguaje de programacién del Altair 8080 fueron Bill Gates y Paul Allen, quienes

fundaron, al mismo tiempo, Microsoft.

3.4.2. Aios 80. Computadoras al alcance de todos

Aunqgue el término PC (Personal Computer; en espafiol, computadora personal)
ya se utilizaba desde hacia unos afios atras, fue especialmente asociado a la IBM PC 5150
—un modelo de computadora presentado por la empresa IBM— por el enorme éxito
comercial que tuvo a partir de su introduccion en el mercado, en 1981. A partir de ese

momento, el término quedd muy relacionado a los desarrollos tecnolégicos presentados
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por ese gigante tecnologico y su primer modelo se considera el predecesor de las actuales
computadoras personales y progenitor de la plataforma compatible IBM PC.

De la mano de compafiias como IBM y Dell, entre otros fabricantes, el nimero de
computadoras comercializadas en el mundo se multiplicd exponencialmente en una
decena de afios. La gran aparicion de estas compafiias tecnologicas se remontaba a mitad
de los afios 70 pero recién a mediados de los 80, después de diez afios de investigacion y
desarrollo, comenzaron a comercializar los productos resultantes de esa primera etapa. Es
durante esos afios que, sumado al caso paradigmatico del IBM PC, Microsoft lanza, por

ejemplo, la primera version de Windows 1.0 y Apple presenta Hypercard.

3.4.3 Ainos 90. Novedades en todos los frentes
i) La transformacion de la PC en tecnologia multimedia

Durante toda la década de los 90 el desarrollo de las tecnologias digitales se dio
de manera apabullante e imparable, y esa decena de afios constituye probablemente la
etapa mas determinante en relacion al establecimiento del medio digital tal como lo
conocemos ahora, debido al afianzamiento y creacién de gran cantidad de proyectos
tecnoldgicos.

La fabricacion de chips en la rama industrial de la alta tecnologia modificé por
completo el campo de las telecomunicaciones y permitio acelerar el procesamiento de la
informacién, ayudada por el imparable desarrollo de computadoras. Pero como sefiala
Claudio Katz (1998), los avances centrales “han sido la conversion al formato digital de
distintas modalidades de la informacién (textos, sonido, imagenes) y el espectacular
incremento de la capacidad de transmision logrado con la introduccion de la fibra optica”
(p. 2).

Muchas de las tecnologias clave de los afios 90 salieron del seno de empresas
tecnoldgicas que ya venian marcando tendencia, como Microsoft o Apple.

Como sefialamos, Microsoft habia sido fundada por Bill Gates y Paul Allen, que
ya habian tenido bastante éxito con el proyecto de lenguaje programado para el
microordenador Altair Basic en 1975. Para mediados de los afios 80, Microsoft ya habia
conseguido dominar el mercado de ordenadores personales con el sistema operativo MS-
DOS. En los 90 estaria detras de uno de los hitos tecnoldgicos de la década: el sistema
operativo Windows 95, de entre 16 y 32 bits. Con una interfaz grafica de usuario y la
inclusion de una barra de tareas y el botdn Inicio, Windows 95 fue lanzado al mercado el

24 de agosto de 1995 con una fuerte campafia de marketing y constituy6 un total éxito de
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ventas. Tres afios mas tarde llegaria Windows 98, con significativas mejoras gréaficas y
técnicas.

En 1997, Steve Jobs estuvo detras del éxito de Apple con el lanzamiento del Mac
OS 8, un nuevo sistema operativo para los computadores Macintosh y especialmente con
la iconica computadora iMac, con carcasa azul y cuerpo curvado y transparente.

Otro de los elementos decisivos durante esta época fue el disco compacto. Aunque
fue introducido en 1982, el CD-ROM recién extendio su uso en los 90, cuando a la par
de su gran insercion en la industria de la mdsica, se establecio como el principal
almacenador de sistemas operativos y programas de computadora. Antes, su uso estaba
ligado solo al audio.

Aunque ya en 1984 el promocionado lanzamiento del primer Macintosh de Apple
presentaba su interfaz de usuario, sumado al mouse como la gema de la interaccion y la
puerta a la tecnologia multimedia, su relativo fracaso por la compleja adaptacion de las
previas interfaces textuales basadas en lineas de comandos a la nueva PC postergé la
promesa de una computadora personal asi. Recién durante la década de los 90 el
desarrollo de los entornos graficos —con Windows a la cabeza— sumado a la fabricacién
e incorporacién a las PC de periféricos méas desarrollados como escaneres o altavoces y
la explotacion maxima de las posibilidades de las CPU —cada vez con mayor capacidad
de procesamiento—, permitieron que las computadoras personales alcanzaran un nivel
superior al imaginado y pudieran hacer converger en ellas diferentes formatos: la
conjugacion de texto, audio y video convirtieron a la PC en la gran tecnologia multimedia,

Ilena de potencial para crecer.

ii) Servicios de Internet y transferencia

La otra gran cara de los proyectos tecnoldgicos de los 90 la constituyen las
novedades que comenzaban a incorporarse en la red de redes, Internet.

En 1994 la actual empresa de medios Yahoo! fue fundada en Estados Unidos por
dos estudiantes de posgrado de la Universidad de Stanford como un buscador en linea 'y
directorio web que fue pionero en la temprana era de Internet. A partir de que cotizé en
bolsa en 1996, Yahoo! crecié rapidamente y termind ampliandose, primero creando su
propio portal de contenido y mas tarde ofreciendo otros servicios, como el de correo
electronico. Para 1998, Yahoo! era la pagina principal mas popular entre los usuarios de

Internet.
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En 1999, Napster, creado por Sean Parker y Shawn Fanning, aparecio en el
mercado: se trataba del primer sistema de transferencia de archivos de misica en una red
P2P. Como lo indica su nombre, peer-to-peer (red de pares en espariol), este sistema de
transferencia funciona permitiendo el intercambio directo de informacion en cualquier
formato entre una serie de ordenadores interconectados. De esta manera, Napster
introdujo una tecnologia que permitia con facilidad a sus usuarios a compartir sus
archivos MP3 y a descargar los de otros, lo que origino las protestas de las instituciones
de proteccién de derechos de autor. Afios mas tarde, la transferencia P2P generaria una
crisis en el mercado de comercializacion de contenidos, con represalias mediaticamente

conocidas, como el famoso arresto del creador de Megaupload.

3.4.4. Afios 2000
i) Evoluciones

En la primera década del Siglo XXI continda la expansion de las tecnologias de
computadoras e Internet. También se asiste al desarrollo de la telefonia movil. Aunque
las novedades que mas nos interesan de esta decena de afios estan relacionadas sobre todo
a ciertos cambios de concepcion y al afianzamiento de usos especificos que comienzan a
darse en la red y que son la piedra fundacional de lo que se Ilamé la era del 2.0,
corresponde primero repasar brevemente algunas evoluciones importantes en el
panorama de medios.

En términos estadisticos, para el 2001, la cantidad de computadoras personales
vendidas en el mercado pas6 de 48 millones en 1977 a 125 millones, y segun la consultora
Gartner Dataquest, por ejemplo, en el 2002 “casi la mitad de todos los hogares en Europa
occidental tenia un computador personal y un computador podia ser encontrado en el 40
por ciento de hogares en el Reino Unido, comparado con solamente un 13 por ciento en
1985” (BBC News, 2002). Por otro lado, 2008 marc¢ el afio en que en Estados Unidos se
vendieron mas computadoras portatiles que PC de escritorio, segun datos aportados por
IDC (International Data Corporation).

También en materia de hardware se fortalecié el uso de la conectividad Plug and
Play (en espafiol, enchufar y usar) que venia desarrollandose desde 1990 cuando cada vez
mas ordenadores comenzaban a incluir los Universal Serial Bus (en espariol, puerto serial
universal, USB por sus siglas en inglés) para conectar la computadora con dispositivos
periféricos como camaras de video, impresoras, escaneres y otros. Es asi que para los

primeros afios del Siglo XXI todas las computadoras disponibles en el mercado incluian
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por lo menos dos buses USB. Aprovechando la capacidad de los puertos USB, las
empresas Trek Technology e IBM comenzaron en el afio 2000 a vender las primeras
unidades de memoria que utilizaban esta conectividad y que funcionaban con la novedosa
tecnologia flash: las memorias USB o flash hacian posible, en la misma operacion, la
lectura y escritura de mdaltiples posiciones de memoria, con velocidades de
funcionamiento superiores a la primigenia tecnologia EEPROM que solo permitia actuar
sobre una Unica celda de memoria en cada operacion de programacion.

También a comienzos del 2000 la tecnologia wifi comenzé su expansion. El wifi
es un mecanismo que permite la conexion de dispositivos electronicos habilitados, desde
un punto de acceso de red inalambrica, a Internet. Esta nueva tecnologia surgid por la
necesidad de establecer un mecanismo de conexidn inalambrica que fuese compatible
entre distintos dispositivos. Tras ese objetivo se unieron varios gigantes tecnoldgicos
como Nokia, Lucent Technologies o Symbol Technologies para crear la Wireless
Ethernet Compatibility Alliance, actualmente llamada Alianza Wi-Fi, que cre6 la marca
registrada Wi-Fi y que certifica los productos Wi-Fi si se ajustan a ciertas normas de

interoperabilidad.

if) La evolucion de la telefonia movil a la telefonia movil inteligente

Por Gltimo, y aunque este breve repaso de las evoluciones de la época no pretende
en absoluto ser exhaustivo, resulta importante incluir la impresionante evolucién de los
teléfonos moviles, que en pocos afios demostraron su potencial para ser el hipermedio
sucesor de la PC.

La tecnologia de comunicacion celular era un concepto conocido desde la década
de 1960 por todas las compafiias de comunicacion, pero su desarrollo, tanto técnica como
econdémicamente, no resultaba lo suficientemente rentable para ninguna, por lo que
pasaron varios afos hasta que la idea comenzé a parecer posible.

El teléfono movil funciona estableciendo comunicacion con una estacion base v,
a medida que se traslada, los sistemas que administran la red van transmitiendo la Ilamada
a la siguiente estacién base sin que el usuario lo note. De este modo, las estaciones base
forman una red de celdas, sirviendo cada estacion base a los equipos moviles que se
encuentran en su celda.

En 1983 Motorola presento el primer teléfono que utilizaba tecnologia celular: el
Dynatac 8000x pesaba 800 gramos, media 33 por 4,5 por 8,9 centimetros y costaba, en la

fecha en que salié a la venta, 3.995 dolares. En un afio, ese teléfono fue adquirido por
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alrededor de trescientas mil personas, un fendmeno que dejé entrever el interés de la gente
por la telefonia movil.

Para la década de 1990 se desarrollé la segunda generacion de teléfonos moviles,
que, a grandes rasgos y acompafiando la época, significo el traspaso de las
comunicaciones analdgicas a las digitales e implico, por lo tanto, la construccién de
antenas que permitieron una mayor calidad en la recepcion de la voz. Adicionalmente,
esta generacion introdujo la tecnologia SMS o de mensajeria instantanea. Las redes 2G
cumplian el proposito de mejorar los aspectos mas basicos de la comunicacion mavil,
pero a medida que el uso de celulares crecid y el aparato se incorporé como una funcion
cada vez mas importante en la cotidianidad de las personas, quedd claro que no eran
suficientes para la demanda de transmision de datos —como el acceso a la havegacion en
Internet—, que comenzo a crecer.

La tecnologia 3G inaugurd, recién comenzado el Siglo XXI, la tercera generacion
de teléfonos celulares, que presentd avances significativos y modifico la industria con
respecto a sus predecesores: por primera vez fue posible el streaming de radio —y en
algunos casos de television— en un celular, y se expandieron las posibilidades de uso de
los teléfonos por redes preparadas para la navegacion en Internet. Antes de terminar la
década del 2000, se present0 lared 4G, preparada para una cuarta generacion de teléfonos,
e implico unas velocidades de conexion mayores.

En suma, en unas decenas de afios, la evolucion que protagonizaron los teléfonos
moviles convirtié a este aparato en un medio que traspasé las funcionalidades de un
teléfono convencional: no solo se convirtié en una decente camara de foto y video, agenda
electrénica, consola de videojuego, reproductor multimedia y radio portatil; también se
aprovechd la tecnologia celular para convertirlo en una herramienta de comunicacion
clave, capaz de estar conectado a la red, portéatil y pequefio, con la capacidad de permitir
al usuario instalar programas adicionales que expanden las posibles aplicaciones de un
teléfono en diferentes terrenos. El resultado de esta evolucion del teléfono movil son los
conocidos teléfonos inteligentes (smartphones en inglés), un término que se utiliza con
fines comerciales, y hace referencia a la capacidad de usarse como un computador de

bolsillo.

a. Las aplicaciones moviles
Una vez dada la posibilidad de conectar el teléfono a Internet, el crecimiento de

las funciones de los teléfonos crecid casi como algo natural, y asi como ya habia pasado
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con las computadoras personales a las que era posible abrir su abanico de usos instalando
programas segun el interés —reproductores de mdsica, editores de video, juegos,
etcétera—, con los celulares sucedio lo mismo: para ello el usuario solo precisaba ingresar
a la App Store (en espafiol, tienda de aplicaciones) correspondiente.

A diferencia de aplicacion —término mas genérico que puede referirse tanto a
aplicaciones de PC como Microsoft Word, como a aplicaciones web como Facebook—
app es un término en inglés utilizado para designar las aplicaciones informaticas
disefiadas para su ejecucion especificamente en teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos moviles. El origen de esta denominacion es, por eso, mas bien considerada
estratégica y corresponde especialmente a la época del comienzo del auge de las
aplicaciones moviles, con el lanzamiento en el afio 2008 de la App Store de Apple, a la
que seguiria Google con su Google Play Store. Las aplicaciones para dispositivos moviles
permiten al usuario agregar funcionalidades a su equipo para efectuar tareas concretas

que pueden ser profesionales, de ocio, educativas, etc.

iii) Web 2.0 e interactividad

a. La burbuja Punto Com

Para mediados de los afios 90 Internet no solo era un hecho: también representaba
la realizacion de un ideal de conexion con cuyos beneficios se habia especulado durante
afios y que ahora parecian posibles. Con Internet en la cresta de la ola, entonces,
aparecieron miles de empresas vinculadas al sector que rapidamente comenzaron a cotizar
en la bolsa y que prometian grandes ganancias a quienes invirtieran en acciones.
Especialmente entre 1997 y 2001, los valores de estas empresas subieron en un contexto
de especulacion financiera que las ponia en un lugar de privilegio para hacer negocios,
tanto asi que se hablaba de la “Nueva Economia”, asentada sobre las bases de estas
empresas llamadas punto com. Pero en un par de afos, la quiebra de muchas de ellas —
en datos, entre los afios 2000 y 2003, cerca de cinco mil compafiias desaparecieron—
rompid bruscamente la burbuja especulativa y las bolsas de valores nacionales en las que
se habia apostado por estas empresas cayeron irremediablemente, generando por primera

vez mas preguntas que certezas acerca de las bondades de Internet.

b. Laweb 2.0
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Aunque no suele ser muy considerado en las resefias historicas de la evolucion de
Internet, el término de web 2.0 tiene su origen en el contexto de la crisis que se genero
luego de la explosidon de la burbuja creada por las empresas punto com. El propio Berners-
Lee, honrado por la comunidad con el titulo de “padre de Internet”, es critico del concepto
de web 2.0 tal como se lo expone: considerado una evolucion favorable y con base en un
ideal de construccidn de comunidad. Berners-Lee incluso sefiala que esa filosofia que se
le endilga a esta “segunda generacion” de la web estaba presente desde los inicios de
Internet y que no corresponde una novedad, y advierte acerca de la ideologia que subyace
a la introduccion del término. Por su parte, Carlos Scolari (2008b), que también revisa el
concepto de web 2.0, encuentra que este tipo de denominacion basada en el software (tal
como se denomina a las actualizaciones sucesivas de los programas a las que van
asignandoles numeros como 1.0, 2.0, 3.0, etcétera) “estd cargada de una ideologia
comercial fundada en el principio de la obsolescencia planificada” (p. 201) que no ayuda

a una lectura critica, y agrega:

No podemos dejar escapar la oportunidad de reflexionar sobre las
concepciones lineales del desarrollo tecnoldgico. Las denominaciones «web
2.0» (O'Reilly, 2005) o «periodismo 3.0» (Varela, 2005) nos remiten a la
aparicion de sucesivas versiones de un software (por ejemplo la serie
Photoshop 1.0, 2.0, 2.5, etcétera). Pensamos que esta vision es
reduccionista: el universo comunicacional no puede ser comprendido
plenamente si lo analizamos como una serie lineal de tecnologias que van
apareciendo como oleadas (tal como hace Ortoleva, 1995). En lugar de
metaforas lineales que consideran al desarrollo tecnolégico como una
sucesion de olas, quiza convenga recuperar la metafora que nos acompafia
desde las primeras paginas de este libro. En ese caso se podria decir que
estamos en presencia de un ecosistema donde la aparicién de nuevas
especies —Ilas tecnologias colaborativas— modifica al entorno al entrar en
relacién con las entidades que ya lo habitaban (por ejemplo las tecnologias
del broadcasting). (Scolari, 2008, p. 201)

Efectivamente, la historia de la web 2.0 se remonta a 2004, y como sefiala Gabriel
Pérez Salazar (2008), su definicion inicial “puede ser ubicada dentro del contexto general

de la denominada sociedad de la informacién con base en algunas de las posturas méas
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optimistas y tecno-deterministas relacionadas con este modelo hegemonico de desarrollo”
(p. 58). Todo inicié cuando Tim O’Reilly, fundador de la empresa californiana O’Reilly
Media, empresa dedicada a la organizacion de eventos, publicacion de materiales
impresos Yy sitios web —todos relacionados principalmente con la computacion y los
negocios en redes—, utilizé el término web 2.0 como un titulo que buscaba ser llamativo
en una conferencia sobre la evolucion de la WWW vy sus potencialidades para hacer
negocios. En este contexto, hablar de una segunda generacion de Internet era una idea
intimamente conectada a la necesidad de dar por cerrada la crisis y el colapso de las punto
com en la bolsa y de hacer notar que, como un ave feénix, la web, al contrario de lo que se
pensaba, segln las propias palabras de O’Reilly, “era mas importante que nunca, con
nuevas y excitantes aplicaciones y sitios apareciendo con sorprendente regularidad”
(Referenciado en Pérez Salazar, 2008, p. 59). Asi fue como, casi sin querer, el término se
expandid de manera incontrolable; tanto que, como el propio O’Reilly admite, las
caracteristicas que se le atribuian muchas veces no coincidian entre las distintas
definiciones.

Lo cierto es que mas alla de la inicial intencién casi publicitaria del término web
2.0, se fue forjando desde la teoria una diferenciacion entre la web de los origenes y esta
otra en la que comenzaban a prosperar formatos mas interactivos y de comunidades. Asi,
en general existe un acuerdo en definir la web 2.0 como diferente de su antecesora por
una serie de aspectos cruciales: principalmente suele anotarse como caracteristica de la
web 1.0 que esta utilizaba paginas web estaticas programadas en HTML, de modo que el
usuario era un simple lector incapaz de comunicarse con el creador del mensaje. Més alla
de la critica a la denominacion 2.0, Scolari (2008b) recuerda, en una misma linea de
pensamiento, que los primeros afios de desarrollo de la Word Wide Web, entre 1993
cuando se difunde el primer navegador con interfaz grafica hasta 1998 cuando aparecen
los primeros weblogs, muestran una web que favorecia el consumo individual basado en
el modelo del broadcasting, lineal, unidireccional, tal como el diario o el televisor. De
hecho, era este tipo de consumo el que prevalecia entre la mayoria de los usuarios de la
red, aunque existian también comunidades virtuales con estructura de foros. Recién
terminando la segunda mitad de la década de 1990, se dio una proliferacion de weblogs,
wikis y otras plataformas disefiadas especialmente para la generacion de contenidos por
los usuarios. La caracteristica crucial que hizo que cada vez mas usuarios se sumaran en
la creacion de contenido fue la presentacion de facilidades para emprender esta tarea:

mientras que antes la creacidn de sitios web resultaba una tarea para la que se necesitaban
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conocimientos de lenguaje y protocolo, en esos afios aparecieron los primeros proyectos

que permitian a los usuarios crear sus paginas personales de manera simple. Como sefiala

Scolari (2008a):
En la Ilamada web 2.0 las redes colaborativas de usuarios pasan a la primera
linea. EI consumidor no solo deja de ser un consumidor individual, sino que
también abandona el rol de simple consumidor para convertirse en
prosumidor. Incluso las formas a acciones mas basicas de la navegacion —
buscar un término en un motor de basqueda a vagar por las paginas de un
sitio— implican la produccion de informacion por parte del usuario que el
sistema recupera, procesa y utiliza para enriquecer la experiencia de otros

navegantes. (p. 248)

Como resultado, la llamada web 2.0 comprende un amplio y relativamente vago
conjunto de aplicaciones que amplia las posibilidades interactivas de Internet, utilizando
como interfaz la WWW. En todo caso, es general el acuerdo de que en este momento de
la web, el uso comienza a orientarse a la interaccion y que los sitios web 2.0 actlan, en
consecuencia, mas como puntos de encuentro entre usuarios 0 como creacion de usuarios
estandares, que como interfaces de lectura, tal como predominaba en el modelo
tradicional.

En Wikipedia —el sitio web que sin dudas constituye la wiki mas grande y
conocida globalmente—, el articulo de web 2.0, construido y moderado por usuarios de
distintas partes del mundo utilizando reglas consensuadas, sefiala, al igual que Scolari,
que la consecuencia principal de la “nueva modalidad de la web” es una especie de
cambio del usuario a contribuidor activo. Este cambio puede verse en una serie de
fendmenos, que a continuacion revisamos y ampliamos:

« Elauge de los blogs.

Un blog es un tipo de sitio web, generalmente de autor, que publica
periédicamente contenidos, actualizados con frecuencia y comentados por
lectores. La idea se desarroll6 en la segunda mitad del Siglo XX con proyectos
como el sitio Xanga pero comenzé a popularizarse a partir de la llegada en linea
de herramientas de alojamiento de blogs como Live Journal y Blogger en 1999.
Esas herramientas permiten la creacion y administracion de sitios web a usuarios
de manera simple, con interfaces estéticas agradables y faciles de manipular y con

opciones gratuitas muy completas.

73



Al dia de hoy, los servicios mas populares para crear blogs son Blogger,
Wordpress y Wix.com.
o Elauge de las redes sociales.

Las redes sociales son un tipo de servicio online que cobraron notoriedad
en la primera y segunda década del Siglo XXI y que permite establecer, por medio
de la web, contacto entre personas. Aunque la naturaleza de las conexiones varian
de un sitio a otro, se caracterizan por permitir a los usuarios la construccion de un
perfil pablico y semipablico dentro de un sistema que permite la conexién entre
usuarios y el acceso entre ellos a sus listas de conexiones dentro del mismo
sistema.

Las redes sociales més relevantes desde su aparicion son:

o Facebook: es un sitio web de redes sociales creado por Mark
Zuckerberg y que opera globalmente desde 2005. En sus inicios,
fue concebido como un sitio que permitia conectar, compartir
informacion personal y subir contenido de manera simple a
estudiantes de la Universidad de Harvard.

o Twitter: es un servicio de microblogging que permite a los usuarios
publicar y leer micropublicaciones. La version definitiva se lanzo
el 15 de julio de 2006.

« Instagram: es una red social y aplicacién para subir fotos y videos,
originalmente disefiada para iPhone y luego expandida
especialmente para su uso en teléfonos mdviles. Creada por Kevin

Systrom y Mike Krieger, fue lanzada en octubre de 2010.

o EIl contenido agregado por los usuarios como valor clave de la web:
inteligencia colectiva y wikis.

La creacion de contenido entre varios usuarios es uno de los puntos mas
notables de la web social 0 2.0. En ese sentido, los wikis son a menudo colocados
como los grandes ejemplos de la construccién colaborativa de conocimiento
propiciada por la web. Un wiki es un sitio web con paginas cuyo contenido es
creado, modificado o eliminado por una comunidad de usuarios bajo una serie de
reglas. El primer wiki fue creado por Ward Cunningham, encargado de nombrar
y definir el término como la mas simple base de datos que pueda funcionar en

linea. En 2001, los fundadores del proyecto de enciclopedia Nupedia, Jimmy
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Wales y Larry Sanger, decidieron utilizar un wiki como base para el proyecto de

enciclopedia Wikipedia.

o El etiquetado colectivo (folcsonomia).

Anotado como otro de los fendmenos mas importantes de la web social, la
folcsonomia es el resultado de la indexacion social de contenidos generada por
los usuarios, es decir, por la clasificacion colaborativa realizada por medio de
etiquetas o hashtags. Se trata de una practica que se produce en entornos de
software social que, sin seguir reglas determinadas, permiten, por ejemplo, la

busqueda facil de informacion etiquetada.

Pérez Salazar (2008), critico del sesgo mercadoldgico con que el término web 2.0
fue concebido, reconoce un incremento de las posibilidades interactivas de la web que
facilitaron la creacidon colectiva y distribucion de todo tipo de documentos electrénicos,
y recalca que “son los usos sociales de esta tecnologia, y no su nombre, los que realmente
merecen la atencion de los investigadores; usos que, por cierto, han causado que la web

esté alcanzando nuevos niveles en la ‘hipertextualidad’ de sus contenidos” (p. 58).

3.4.5. Aios 2010. Las bases de la Internet de la experiencia: proezas y potencialidades

de lo que esta en desarrollo

Culminada la primera década del siglo XXI, la web social se consolidé de manera
impresionante. EI éxito de Facebook o Youtube y la aparicion de nuevas redes destinadas
a unir contenidos con grupos de personas denotan que por el momento ese eje se mantiene
firme como centro de la actividad en Internet.

Mientras paralelamente se fantasea con una “tercera generacion” de Internet, la
web 3.0 —también llamada web semantica—, el panorama tecnologico presenta
desarrollos concretos que nos permiten vislumbrar, mas alla de la especulacién, parte del
porvenir del medio digital y de Internet. El entretenimiento, que cada vez gana mas
espacio en la red —como veremos mas adelante, contando desde el auge de los servicios
de musica y video on demand hasta desarrollos mas complejos—, fue consolidando la
rama interactiva a lo largo de las ultimas decenas de afios. Especialmente en esta década,

la combinacion de tecnologias ya existentes con desarrollos mas nuevos lograron mostrar
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algunas de sus potencialidades para llevar el concepto de interactividad més alla: el juego
interactivo de realidad aumentada Pokémon Go, combinando distintas tecnologias como
la geolocalizacion, la realidad aumentada, el desarrollo de teléfonos celulares y de las
redes de conexién inalambricas, explotd un interés global por el entretenimiento
interactivo. El entretenimiento interactivo esta focalizado en generar experiencias para el
usuario, y los desarrollos tecnoldgicos que se preparan para los proximos afios parecen
estar marcados por este camino. En ese caso, Internet, cuyo eje interactivo actualmente
estd orientado, como sefialamos al principio, a la web social, al intercambio de
informacién y a la generacion de contenidos por parte de los usuarios, comenzaria a
correrse hacia otro lugar. ¢Puede que esta sea, acaso, la primera etapa de un paso de la
Internet de la informacidn a la Internet de la experiencia? Kevin Kelly (2016), uno de los
primeros directores de la famosa revista sobre tecnologia Wired, piensa asi:
Una de las primeras cosas que aprendi de mi reciente tour por la ribera de la
realidad sintética es que la realidad virtual estd creando la proxima
evolucion de Internet. Hoy Internet es una red de informacion. Contiene 60
trillones de sitios web, almacena 4 zettabytes de informacidn, envia millones
de emails por segundo, todo, interconectado por sixtillones de transitores.
Nuestras vidas y nuestros trabajos funcionan sobre esta Internet de la
informacion. Pero lo que estamos construyendo con la realidad artificial es
una Internet de la experiencia. Lo que compartis en un aparato de Realidad
Virtual o Realidad Mixta es una experiencia. Lo que encontras cuando abris
una ventana mégica en tu living es una experiencia. A lo que te unis en una
teleconferencia de realidad mixta es a una experiencia. En un grado notable,
todas estas experiencias tecnolégicamente disponibles rapidamente se

cruzardn e informaran una a la otra.” (En Wired Magazine, trad. propia)

A continuacion, resefiaremos brevemente algunas de las tecnologias y fenOmenos
mas importantes entrada la segunda década del Siglo XXI, y que demuestran cobmo va
ganando terreno en el medio digital el entretenimiento —incluso en proyectos cuyos fines
no son la entretencion— y la busqueda del desarrollo, méas que de una interfaz grafica con

herramientas e informacion, de una experiencia para el usuario.
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i) Avance del Streaming

Streaming significa, literalmente en inglés, transmision o retransmision. Desde
que en 1995 RealAudio apareci6 como la primera tecnologia de retransmision por
Internet, el streaming evoluciond hasta asentarse como una de las formas de distribucion
de contenidos con mas éxito. Antes del streaming, la reproduccion de contenido
multimedia a través de Internet implicaba necesariamente la descarga del archivo a la
memoria de la computadora. Denominado en espafiol transmision por secuencias o
descarga continua, el streaming consiste en la distribucion digital de contenido
multimedia a través de una red de computadoras, de manera que el usuario utiliza el
producto a la vez que se descarga, sin implicar la escritura del archivo en el disco. La
reproduccion de estos archivos en descarga continua se hizo especialmente popular hacia
fines de la década del 2000, cuando los servicios de banda ancha, necesarios para un
optimo funcionamiento de la tecnologia de retransmision, se hicieron lo suficientemente
baratos para la mayoria de los usuarios.

La popularidad del streaming es comprobable al chequear el masivo uso y
contratacion de servicios de retransmision de video y audio como Netflix y Spotify, dos
ejemplos de empresas asentadas actualmente como actores cruciales en la industria de

produccion y distribucién de contenidos.

ii) Realidad aumentada

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que, tal como sefialamos al inicio
de este apartado, cobrd notoriedad los Gltimos afios a partir de algunos lanzamientos,
especialmente el del juego para moviles Pokémon Go, y del desarrollo de los anteojos de
realidad aumentada de Google, Google Glasses.

Técnicamente, la realidad aumentada es la visualizacion de un entorno fisico del
mundo real a través de un dispositivo tecnolégico —usando los dos ejemplos sefialados,
estos dispositivos pueden ser el visor de teléfono o un par de anteojos— que agrega
informacion en forma de elementos virtuales, “aumentando” la realidad en tiempo real.
El usuario, en consecuencia, percibe una mezcla de las dos realidades. Una de las
particularidades es que la disposicion de la informacion sobre el mundo real alrededor del
usuario, al agregarse mediante la tecnologia, se convierte en digital e interactiva.

Segun Edgar Mozas Fenoll (2015), un sistema de realidad aumentada debe estar
compuesto por los siguientes elementos:

1. Cémara, como el elemento que capta la imagen del mundo real.
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2. Procesador, como el dispositivo de realidad aumentada en si mismo, el elemento
de hardware que combina la imagen que ingresa con la informacion.

3. Software, como el programa informético que gestiona el proceso.

4. Pantalla, donde se muestra la combinacion de elementos reales y virtuales.

5. Conexion a Internet, basica para enviar la informacion del entorno real al servidor
remoto y recuperar la informacién virtual asociada que se superpone.

6. Activador, como el elemento del mundo real que el software usa para reconocer
el entorno fisico y activar la informacion virtual asociada (una sefial GPS, un

codigo QR, un marcador, una imagen, etcétera).

La realidad aumentada ofrece infinidad de nuevas posibilidades de interaccién

orientada a la experiencia.

iii) Realidad Virtual

Cada vez mas explorada y con algunos desarrollos comerciales muy importantes
todavia en camino, la realidad virtual es un entorno generado mediante tecnologia
informatica constituido por escenas u objetos que crea en el usuario la sensacion de estar
inmerso en €l mediante la utilizacién de cascos de realidad virtual. La mayor parte de esta
tecnologia esta actualmente enfocada especialmente al desarrollo de videojuegos. El
desarrollo de realidad virtual realizado por Play Station es uno de los casos mas notorios
en ese campo, también acompafiado por los desarrollos de XBox de Nintendo.

También existen en desarrollo algunos productos con el foco puesto en construir
entornos para la navegacion en Internet. Tal es el caso paradigmatico de Oculus Rift, un
proyecto que cobro6 notoriedad cuando la revista Wired dedicé a su creador la portada de
mayo de 2014 y dedicé varias hojas de su publicacion para hablar de la historia de este
proyecto prometedor. Nacido de un grupo de chicos que se planted crear un casco de
Realidad Virtual de bajo costos usando un smartphone y desarrollando un software para
mejorar la visualizacion inmersiva, Oculus Rift fue finalmente comprado por Facebook
por dos mil millones de ddlares y actualmente esta siendo desarrollado, aunque en abril

de 2016 se lanzé una version beta para consumidores.
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iv) Telefonia Mdvil 5G
En el ambito de la telefonia celular, hablar de las redes 5G todavia constituye una
especie de especulacion, porque aun se estan discutiendo globalmente los estandares que
deberia tener este sistema de redes, y se proyecta el 5G para el afio 2019
aproximadamente. Se habla de una capacidad de transferencia de datos superadora, y
Carlos Scolari habla de la posibilidad de una “evolucién de las especies moviles” en este
panorama que implicaria méas que rapidez de conexion:
La enorme capacidad de transferencia de datos que esta tecnologia
permitira, entre otras cosas, bajar una pelicula en pocos segundos, conectar
miles de dispositivos en tiempo real o vivir experiencias de Realidad Virtual
sin ningun tipo de delay en la percepcion de la inmersion. Los drones o los
coches sin conductor también seran parte de esta nueva red de tecnologias e
interfaces conectadas por una infraestructura que transfiere datos a altisima
velocidad. En este contexto algunos ya anuncian una pérdida de centralidad
del smartphone de frente a la explosion de nuevos dispositivos conectados
alaRed. (...) Los audiovisuales son y seran el gran contenido que circulara
por las redes 5G. Se calcula que en 2020 el 85% del trafico mundial de datos
serén video services. A diferencia de las ediciones anteriores, en el 2017 la
estrella invitada del Mobile World Congress no fue Mark Zuckerberg sino
Reed Hastings, el fundador de Netflix. (Scolari, 2017)

v) Internet de las cosas (Internet of things, 10T)

El concepto Internet de las cosas, no tan conocido en espafiol como en inglés —
Internet of things— hace alusion al desarrollo de la interconexion digital de objetos de
uso cotidiano por medio de Internet, que permitiria el control del estado y los usos de
distintos dispositivos. La idea es que la Internet de las cosas podria ayudar a un usuario
tanto a programar un dispositivo para la realizacion de una tarea, como a ubicarlo,
controlar su encendido y apagado, identificarlo, y ponerlo en conexién con otros objetos.
En el contexto de una proyeccion de las redes 5G aun inexistentes, Scolari cita que un
informe prevé que para el afio 2020 la cantidad de dispositivos moviles seguira
aumentando, pero poco a poco la comunicacion M2M (machine-to-machine; en espafiol,
maquina a maquina), que no es otra cosa que la Internet of Things, comenzara a ocupar
un lugar creciente dentro de los usos de las redes 5G. Este panorama haria perder la

centralidad del smartphone como dispositivo de conexion.
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CAPITULO 4.
EL MEDIO DIGITAL INTERACTIVO

4.1. Lo digital interactivo

La interactividad se transformd en los textos tedricos de la ultima década en una
caracteristica frecuentemente reclamada como propia del medio digital, que sucedia a
partir del fendomeno de la web y especialmente de la web 2.0. Sin embargo, algunos
autores como Lev Manovich también consideraron necesario repensar de qué se hablaba
cuando se decia que los nuevos medios —aquellos productos de la digitalizacién de las
comunicaciones— eran interactivos. Si acaso la busqueda de la interactividad estaba en
la raiz de la creacion de las computadoras, en los intentos de desarrollar sistemas
operativos dinamicos o en desarrollos de periféricos como el mouse, también era cierto
que no estaban claros los limites de lo que se podia llamar interactivo. Conceptos como
hipertexto y, luego, hipermediacion, terminaron completando la revision teérica necesaria
para comprender el verdadero alcance de pensar en lo que estaba sucediendo en el

ecosistema de medios.

4.2. Los medios en el cambio del ecosistema mediatico

4.2.1 Los nuevos medios

El autor ruso Lev Manovich (2005) es uno de los tedricos que suscribe la idea de
que el panorama mediatico actual esta caracterizado por la aparicién, desde hace algunas
décadas, de los “nuevos medios”. Seglin él, asistimos a una revolucion mediatica que
encuentra su punto fundamental en la conversidon a lo digital, especificamente en la
mediatizacion a través de la computadora de las formas de comunicacion. Esta
transformacion de los medios en datos numéricos los convierte en nuevos medios. Para
él, los nuevos medios —la New Thing de la que comienzan a hablar tantos tedricos
terminando el Siglo XX— son el resultado de la convergencia entre la evolucion de los
medios por un lado y de la informética por el otro. Los nuevos medios son, entonces,
aquellos que pasan por un proceso de informatizacion —es decir de conversion a la l6gica
informatica binaria— en su distribucion y exhibicién, y ocasionalmente, aunque no

necesariamente, en su proceso de produccion.

80



La informatizacion de los medios resulta en que si bien los medios en su
mediatizacion a traveés de la computadora siguen presentando una organizacion
estructural con sentido para quienes acceden a su lectura — es decir, como sefiala Arnau
Gifreu (2013), que las imagenes muestran objetos reconocibles, los textos estan formados
por frases gramaticales, etcétera—, la estructura también se ve influida por la
organizacion de datos propia de un ordenador. Por esto, Manovich piensa a los nuevos

medios como conformados por una capa cultural y otra informatica.

4.2.2 Hipertexto e hipermedia

El término hipertexto tiene un largo recorrido de construccién y reconstruccion
teorica desde los afios 60. Mas exactamente, el término es utilizado por primera vez en
1965 por el ingeniero norteamericano Théodore Nelson en un congreso. Su utilizacion
fue para referirse a una nueva modalidad de escritura en computacion, segun la cual cada
unidad textual podia dar paso a un acceso no secuencial por un usuario. Basicamente, ese
acercamiento conceptual es el que prevalece en la mayoria de los casos cuando se habla
de hipertextualidad en el panorama actual de medios y se construye a partir de la
diferencia con el texto clasico secuencial en el que un lector lee una unidad no

fragmentada.

[ |
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El concepto de hipertexto fue ampliado por el francés Pierre Lévy. En su libro Las
tecnologias de la inteligencia. El futuro del pensamiento en la era informatica, Lévy
(1993) considera un aspecto tecnolégico y un aspecto metaférico de la hipertextualidad.
Mientras que lo primero implica considerar al hipertexto llanamente como un conjunto

de textos unidos por enlaces o links, lo segundo implica que esa esencia funciona como

3 Wikimedia Commons. Figuras sobre tipo de lectura.
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metéafora de una “tecnologia intelectual que abarca el trabajo colectivo distribuido entre
conjuntos de maquinas y humanos, con el objeto de aumentar el funcionamiento de los
grupos (...) El hipertexto es una meté&fora que representa el trabajo en colaboracion entre
grupos de maquinas (redes) y grupos de humanos (comunidades)” (Levy, referenciado
en Ortolano, M., 2005).

No pasaron muchos afios hasta que las teorias desarrolladas por Nelson desde el
ambito académico de la ingenieria llegaran a las Universidades y &mbitos de estudio de
las letras y la literatura. La teoria literaria absorbié el término y autores como George
Landow la desprendieron de la condicién de la digitalidad (que era necesaria en la teoria
de Nelson). La teoria literaria sumé grandes aportes al estudio del hipertexto, como las
reflexiones de Landow al respecto de la atomizacion del texto y la forma en que, al
destruirse la idea de un texto unitario y estable, “reformula los roles tradicionales del autor
y el lector (...) [y] reclama un lector mas activo, un lector que no solo debe elegir sus
recorridos de lectura sino que tiene la oportunidad de leer como si fuera autor” (Ortolano,
M., 2005).

Carlos Scolari (2008b) propone, de modo operativo, considerar dos tipos de
visiones del objeto-hipertexto: una restringida, que remite a la teoria utopica nelsoniana
y en la que incluye como ejemplo a las tecnologias colaborativas como Wikipedia; y una
mas amplia, que considera hipertexto a cualquier producto mas o menos interactivo dentro
de la pantalla de una computadora. Scolari considera, sin embargo, que casi todas las
definiciones acufiadas de hipertexto, especialmente aquellas desarrolladas en los afios 90,
presentan puntos en comdn:

e Una estructura descentrada de los contenidos.
e Una lectura no secuencial.
« Interactividad entre usuario y sistema.

« Redefinicion de los roles de autor y lector.

Desde Nelson, la nocion de hipertexto ha implicado la existencia de otra nocion
importante: la de hipermedia. Hipermedia implica, en esta linea, la aceptacion de que el
hipertexto puede contener y enlazar un conjunto de formatos que exceden al texto escrito
simple, sino que incluye graficos, sonidos, representaciones tridimensionales, etcétera.

Arnau Gifreu (2013) sefiala la importancia del objeto-hipertexto en el ecosistema

de medios porque “ha alterado la forma en que nos acercamos a los medios de
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comunicacion, la manera como producimos y consumimos, Yy, por tanto, ha alterado las

capacidades y expectativas en la red de los consumidores” (p. 317).

4.2.3 De las mediaciones a las hipermediaciones

El estudio de la comunicacion frecuentemente se ha interesado en los medios de
comunicacion como productores de mensajes desde una vision instrumentalista. En los
afios 80, Jesus Martin-Barbero (1987) concibi6 un traspaso de esa ldgica en su libro De
los medios a las mediaciones: comunicacion, cultura y hegemonia, reencuadrando el
estudio de la comunicacion en una teoria cultural. El aporte fundamental de Martin-
Barbero, que parece tan simple como un cambio de nombres, en realidad implica
comenzar a pensar en los medios no como canales que transmiten informacién sino como
un espacio “de conflicto y construccion de hegemonias sociales, un lugar donde se
expresan estrategias de dominacion, tacticas de resistencia y se construyen identidades
colectivas” (Scolari, 2008b).

Carlos Scolari retom¢ esa transformacion realizada por Martin-Barbero y la
aplico al gran objeto de las discusiones teoricas de los Gltimos afios en el ambito de la
comunicacion digital para enfocarse en el proceso: habia que dejar de hablar de
hipermedios y comenzar a pensar en hipermediaciones. Las hipermediaciones se
constituyen para el autor como “procesos de intercambio, produccion y consumo
simbdlico que se desarrollan en un entorno caracterizado por una gran cantidad de sujetos,
medios y lenguajes interconectados tecnologicamente de manera reticular entre si”

(Scolari, 2008b)

4.3 Concepto de interactividad

En términos generales, la interactividad es un concepto que se utiliza para hacer
referencia al proceso de comunicacion entre humanos y maquinas, y, mas
especificamente, a la capacidad que tiene un dispositivo de responder a los requerimientos
del usuario. En cualquier caso, no debe confundirse con la comunicacion entre personas,
conocida como interaccion.

La interactividad refiere también al comportamiento interactivo de un dispositivo
tal como lo experimenta el usuario y no a las caracteristicas del dispositivo en si, su forma,
apariencia, su estructura de funcionamiento, etcétera. En un ejemplo préactico, la
interactividad de un iPod no reside en su forma, su color o su capacidad de

almacenamiento, sino en la manera en que el usuario experimenta la interfaz del usuario
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del dispositivo: la manera en que debe poner el dedo sobre uno u otro comando, la forma
en que pasa de una canciodn a otra hasta seleccionar y reproducir una, la manera en que
controla el volumen, etcétera.

Tomando en cuenta estas definiciones mas generales del concepto de
interactividad, parece obvio decir que la computadora se presenta, a priori, cComo un
importante dispositivo de uso interactivo, desde el nivel fisico basico en que usamos un
mouse y un teclado y seleccionamos funciones, hasta un nivel mas “interno” en que

redactamos textos y utilizamos aplicaciones. Como dice Gifreu (2013):

“En un sentido amplio, todo el arte y los medios de comunicacion son
interactivos, ya que un miembro de la audiencia interactda con ellos en algun
nivel. La apreciacion de una pintura o escultura requiere una interaccion, ya
sea fisica o psicoldgica, pero lo que se entiende por la interactividad en esta
investigacion se encuentra en el nivel de la forma, el nivel en que se realiza
una seleccion textual y se excluyen otras, o que permite un pasaje Unico a

través del texto.” (p. 311)

Mas alla de ese uso en sentido amplio, muchos autores se han enfocado en la
interactividad como una caracteristica especifica que los usuarios experimentan al

acercarse a los llamados nuevos medios.

4.4 El mito de la interactividad en los nuevos medios

Lev Manovich plantea la interactividad como una caracteristica que se les ha
atribuido a los nuevos medios para diferenciarlos de los viejos medios, pero que no resulta
correcta, porque el arte, por ejemplo, —especialmente a partir del arte moderno
participativo de los afios 60— también plantea una especie de coautoria del usuario
basada en la complecion de significado de la obra por parte de este.

Manovich marca como una tautologia el hablar del concepto de interactividad
aplicado a las computadoras, porque supone hablar del hecho mas basico que las
constituye desde que tienen interfaz de usuario. En cambio, propone hablar de otros
conceptos como interactividad por menus, escalabilidad, simulacidn, etcétera, que
permiten hablar de estructuras y operaciones interactivas distintas. En cuanto a las
experiencias que de ellas tiene el usuario, Manovich reconoce que es muy dificil esbozar

teorias pero que es necesario tener en cuenta que los medios informaticos interactivos
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encajan en una “tendencia moderna” a exteriorizar la vida mental humana, un deseo que
relaciona a “la demanda de estandarizacion de la moderna sociedad de masas”. Manovich
(2006) toma como ejemplo al propio principio de hipervinculo, eje central de los medios
informaticos interactivos, en donde:
Los procesos mentales de reflexion, resolucion de problemas, recuerdo y
asociacion son exteriorizados y equiparados con seguir un enlace, cambiar
de pégina y escoger una nueva imagen. Antes, podiamos mirar una imagen
y seguir mentalmente nuestras propias asociaciones privadas con otras
imagenes. Ahora, en cambio, los medios informaticos interactivos nos piden
que hagamos clic en una frase subrayada para ir a otra frase. (...) Se nos
pide que confundamos la estructura de la mente de otra persona con la
nuestra. (p. 108-109)

4.5. Interactividad y medios de comunicacién

¢Qué implicancias tiene la interactividad en los medios de comunicacion, en sus
lenguajes y sus productos? El cine y la television tienen —en términos informacionales—
producciones de densidad mayor a las resultantes de los medios escritos, y aun asi
conservan una estructura de presentacion secuencial del lenguaje. Documentales,
programas de television, articulos de diario de papel, o informativos de radio son
“consumidos” de maneras similares por lectores, espectadores y radioescuchas. Como se
puede intuir desde el apartado en que hablamos de hipertexto, el medio digital posibilita
la transformacidn de las estructuras y reglas clasicas de los lenguajes de los medios de
comunicacion. La interactividad, como caracteristica de los hipertextos en tanto el usuario
navega sobre él de forma reticular supone, entonces, segun Berenguer, la posibilidad de
participacion de la figura tradicional del espectador en una obra. La interactividad, en un
sentido mas amplio, significa que la audiencia puede ser reclutada en un papel limitado

como coproductora o coautora.

Segun Berenguer (2004), la interactividad implica un tipo de narracion “no
lineal”, es decir que exige estructuras por ejemplo en arbol o en red, y la organizacion del
contenido en forma de base de datos, segun el término procedente de la informatica.”
(Referido en Gifreu, 2013, p. 319). Es, pues, esta caracteristica la que hace al interactivo
un tipo de medio perfectamente adaptable a formatos informativos, educativos,

documentales y ludicos.
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En linea con el reclamo de Manovich por una mayor especificidad para el término

interactividad aplicado a los nuevos medios, Berenguer (2004) realiza una clasificacion

de lenguaje interactivo que divide en interaccion fuerte, mediana y débil, en funcion del

grado de apertura y de las posibilidades de manipulacién que ofrecen:

A un nivel bajo, el interactor se limita a escoger entre un menu de opciones.
Un nivel algo superior consiste en tener que localizar estas opciones 0, mas
auan, al tener que responder a determinadas pruebas o superar ciertos
obstaculos para poder avanzar en la exploracion del interactivo. En los
niveles altos, el interactor se ve sometido a demandas aln mayores:
participar como protagonista del entorno interactivo, contribuir e incluso
modificarlo. Se puede hablar, pues, de una interaccion débil —asi es
actualmente la de la mayoria de web— y de una interaccion fuerte, la
expresion maxima (participativa, contributiva y comunitaria) se conoce
como realidad virtual.” (Referido en Gifreu, 2013, p. 322-323)

4.5.1. Representacion, navegacion e interaccion

En su tesis doctoral EI documental interactivo como nuevo género, Arnau Gifreu

(2013) considera necesario establecer una distincion entre tres categorias aplicables en el

actual panorama mediatico a una obra: representacion, navegacion e interaccion.

Las modalidades de representacion estan constituidas por los
mecanismos utilizados por el autor para plasmar una actitud o
posicionamiento ante el mundo que representa en su obra, y el resultado
es el texto o discurso, con unas estructuras y reglas especificas segun las
convenciones establecidas. Esta categoria entonces es la eleccion por parte
de un autor de una forma que encuadre lo que desea decir o representar:
una modalidad expositiva, poética, reflexiva, etcétera.

Las modalidades de navegacién, por otro lado, constituyen el despliegue
multimodal no lineal que realiza un autor de cualquier clase de hipertexto
y “permiten diferentes formas de navegar o penetrar la realidad”. Son
modalidades de navegacion la narrativa ramificada, testimonial, la

navegacion espacial, etcétera.
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e Las modalidades de interaccion, por ultimo, estas modalidades
“proponen un escenario en el que el receptor se convierte en cierto modo
en emisor: este puede dejar una marca o huella de su paso por la obra”
(Gifreu, 2016, p. 336). Las aplicaciones que invitan a generar contenidos

colaborativamente son un ejemplo.

Queda claro que mientras la modalidad de representacion parece ser una categoria
basica y largamente explotada por autores de obras durante cientos de afios, las
modalidades de navegacion y de interaccion son categorias relativamente nuevas y su
utilizacion y combinacion ha generado gran cantidad de variaciones en productos
tradicionales: desde los periddicos transformados en periddicos en linea con cada vez
mayor cantidad de posibilidades de navegacion para sus lectores, hasta documentales
transformados en webdocs que buscan explotar la participacién de los usuarios para

expandir el universo narrativo canonico propuesto en primera instancia.

Como se habia sefialado antes, asi como Manovich sefialaba que el arte también
podia ser considerado interactivo, es claro que términos como navegacion e interaccion,
si no se los explora con mayor detalle, pueden ser confundidos. Es en este sentido que
Gifreu considera que la diferencia basica entre las modalidades de navegacion y de
interaccién radica en el grado de interaccion con las que cuenta el interactor: en las
modalidades de navegacion, el usuario no deja huella, sino que circula por las propuestas
existentes, eligiendo un itinerario concreto en funcion de intereses propios. En cambio, la
interaccion es planteada desde el punto de vista de una accidon “que crea un efecto
perdurable en el espacio y el tiempo” (Gifreu, 2013, p. 337). Ciertamente, senala el autor,
el sistema del medio digital es interactivo porque cuenta con una interfaz y permite una
comunicacion con el interactor, pero mientras la navegacion es una interaccion débil, en
el caso de la modalidad de interaccion implica una interaccién fuerte. Estos grados de
interaccidn tienen puntos en paralelo con la propuesta efectuada por Sandra Gaudenzi
(2009), que tomando como foco de discusion el documental interactivo, se refiere a los
distintos grados de interactividad que estos pueden tener (y que son equiparables a los
grados de cualquier otro producto interactivo). Gifreu (2013) rescata lo propuesto por la

autora:

La interactividad puede ser semi-cerrada (cuando el usuario puede navegar,
pero no cambiar el contenido), semi-abierta (cuando el usuario puede
participar, pero no cambiar la estructura del documental interactivo) o

87



completamente abierta (cuando el usuario y el documental interactivo

cambian constantemente y se adaptan el uno al otro). (p. 337-338)

Visto esto, queda claro que la comunicacion, en este panorama, puede comenzar
a pensarse de un modo distinto. Si acaso siempre los comunicadores pensaron en sus
productos solo a partir de las modalidades de representacion de la realidad, las
modalidades de navegacion y de interaccion pueden permitir un cambio rotundo de sus
productos e invitar al usuario a una experiencia con la narracion que va mas alla del
consumo. Una experiencia que implica el movimiento y la toma de decisiones, que
implica incluso el accionar del usuario. EI documental interactivo es, en ese sentido, una

de las cientos de posibilidades a la vista.
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CAPITULO 5.
EL DOCUMENTAL DIGITAL INTERACTIVO

5.1. Un nuevo género

Para llegar a la conceptualizacion del documental interactivo como nuevo género
ha sido necesaria la exposicion de la evolucion de dos campos distintos: el del medio
digital y el del documental como género cinematografico. La pregunta que queda por
responder es en queé punto se unen estos dos campos y coOmo esa unién hace posible hablar
del documental interactivo. Ademas de cuales son las caracteristicas del mismo y de qué
manera estas constituyen una ventaja para abordar ciertos tipos de productos de
comunicacion.

Arnau Gifreu (2013), que en su tesis doctoral realiza una exhaustiva revision
tedrica para construir un concepto de lo que considera “un nuevo género”, escribe que
tanto el campo documental como el digital han avanzado hasta llegar a un punto de
convergencia en el momento actual muy prometedor, gracias a su encuentro en un medio
ideal como la red, “a unas infraestructuras y unas tecnologias que permiten una
accesibilidad nunca experimentada con respecto a la informacion y a los contenidos, una
rdpida navegacion, altas prestaciones técnicas y la interaccion entre los diferentes
usuarios” (p. 10). Todo eso, segln €l, ha propiciado la emergencia de diferentes formatos
y la constitucion de géneros nuevos, como es el caso del documental interactivo.

Hablar de evoluciones en un sentido no lineal ni aditivo y sin una connotacion
valorativa es en cualquier caso una eleccion teérica que nos permite comprender el
panorama actual de la comunicacion como el resultado de un proceso y no de un
determinismo tecnolégico. Especificamente, nuestra eleccidn tedrica toma la metafora del
ecosistema propuesta por Carlos Scolari (2008a) —y derivada de otros autores,
especialmente Neil Postman— para comprender en ese marco de caracteristicas
“bioldgicas”, vivas, a veces en conflicto y otras en paz, la aparicion del documental
interactivo como una nueva especie.

¢En el contexto de qué cambios en el ecosistema empieza a nacer esta nueva
especie? ¢Por qué nace? ; Qué suma al ecosistema? ; Cuales son sus caracteristicas? Todas
estas preguntas gue nos interesan contestar, cuyas respuestas ya comenzaron a dibujarse
a partir de los capitulos precedentes de nuestra tesis de grado, necesitan, por tltimo, un
repaso por el marco tedrico que las hace posible: aquel construido por estos autores que

eligen hablar de procesos y no de objetos. Con ese fin proponemos a continuacion una
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breve revision de esos didlogos tedricos que constituyen, también, una forma especifica

de pensar la comunicacion, una forma a las autoras de este trabajo adherimos.

5.2. Diélogos teodricos que enmarcan el documental interactivo
5.2.1 La sociedad de la informacion

Desde la segunda mitad del Siglo XX, en medio de la de fascinacion ante los
desarrollos técnicos, los tedricos de las ciencias sociales empezaron a hablar de un nuevo
momento en el mundo. El nicleo de este momento fue la relevancia que habian adquirido
los medios de comunicacion y su capacidad de haber reducido los limites de tiempo y de
espacio reales entre las personas alrededor del globo. Desde la fascinacion por el telégrafo
0 el estudio de los modelos mateméticos de la comunicacion, hasta la transmision por
radio y luego la television. En el campo tedrico, fue la television —por una serie de
factores especificos pero sin dudas especialmente por el éxito para reunir a su alrededor
amillones de familias y por el fulgurante posicionamiento del broadcasting como modelo
de comunicacion dominante en el mundo— la que desperté los debates académicos mas
apasionados, que llevaron a Umberto Eco (1964) a agruparlos didacticamente en su
famosa oposicion entre apocalipticos e integrados. Esta “era de las comunicaciones” y de
la cultura de masas era, segun quién hablara, lo mejor o lo peor que podia pasarnos, pero
en cualquier caso era algo que sin dudas estaba pasando.

Afos después, desde los afios 70, tedricos de distintas disciplinas y campos de
estudios, en linea con una serie de acontecimientos historicos —con las crisis economicas
de alto impacto en el mundo, pero especialmente con el derrumbe progresivo de la Unién
Soviética hasta la caida del muro de Berlin en 1989 y el fin de la Guerra Fria—,
comenzaron a hablar de distintos “ocasos”: la sociedad industrial, los estados-nacién
modernos, las fronteras, las ideologias, la historia; todo tal como lo conociamos estaba,
supuestamente, cambiando por siempre. Las “increibles” tecnologias de la informacion
habian modificado la manera en que nos relacionamos entre nosotros y con el mundo,
nuestra percepcion, la economia, la politica. En el mundo, la politica dominante
occidental tendia en general a abandonar los intereses en los estados-nacion para pensar
en construir alianzas estratégicas mas alla del eje territorial. La esfera empresarial se
forjaba fuerte como multinacional y desterritorializada, y la economia mostraba como el
capital financiero habia ganado lugar y como la materia prima de la nueva economia era
la informacidn, y la sociedad potencialmente mas rica era la que es capaz de procesar mas

y, por lo tanto, aquella capaz de poseer las herramientas técnicas que hacen esto posible:
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las telecomunicaciones, los profesionales. Y todo lo que compartian estos cambios estaba
relacionado con lo mismo: la ponderacion de la informacion, la velocidad y el abandono
de la importancia del territorio.

El término poscapitalismo fue el primero que se utilizé para marcar esta “nueva
era”, pero al poco tiempo Sociedad de la Informacién se impuso, especialmente en los
afios 90 cuando los medios de comunicacion destinados al gran publico comenzaron a
utilizar el concepto, que se propulsé durante esos afios ademas por la aparicién y el inicio
del acceso publico a Internet. Sin embargo, la proliferacion del término entre académicos
es el resultado de un periodo de gestacion cuyo inicio podemos ubicar mucho antes.

Segin Armand Mattelart (2002), la nocion de Sociedad de la Informacion
comienza a gestarse a fines de la Segunda Guerra Mundial y durante la posguerra como
una alternativa a las naciones totalitarias, y gana importancia como término a comienzos
de los afios 70 con lo que actores globales importantes —como la Organizacion para la
Cooperacioén y el Desarrollo Econémicos (OCDE) — denominan “crisis del modelo de
crecimiento y de la gobernabilidad de las democracias occidentales”. La nocion de
Sociedad de la Informacién es finalmente ungida de grandeza cuando en 1978 el informe
Nora-Minc difunde “la idea de que las nuevas tecnologias pueden resolver la crisis
econdmica y la del consenso politico” (Mattelart, 2002, p. 168).

El concepto, de este modo, comenzd a guardar en si las ideas de una nueva
sociedad y una nueva economia. El concepto de la Sociedad de la Informacion puede
entonces comprenderse como una promesa de bienestar y constituye el resultado de una
construccion geopolitica que en ningin caso carece de ideologia —aunque
paraddjicamente esté ligado a la tesis del fin de las ideologias y de lo politico— como
muchas veces se connota en su descripcion. Armand Mattelart (2006) incluso insiste en
que:

El concepto de informacion que esta a la base de la nocion de “sociedad de
la informacién” sufre de un tropismo original. El que le confiere la vision
del ingeniero de telecomunicaciones cuyo problema es encontrar la
codificacion mas eficaz (rapidez y costo) para transmitir un mensaje de
emisor a destinatario. En la medida en que solo el canal importa, la
produccion de sentido no es el tema. La informacion esta cortada de la
culturay de lamemoria. El esquema mecanico del proceso de comunicacion
gue comanda esta definicion matematica implica una vision de la historia

como representacion lineal y difusionista del progreso. La innovacién y la
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modernidad se difunden de arriba hacia abajo, del centro a la periferia, de
los que saben hacia los que, supuestamente, no saben. Este origen tecnicista
del concepto sera atenuado con el tiempo en el lenguaje ordinario. La
imprecision lo acompanara y se propagara a la nocion de ‘sociedad de la

informacion’. (p. 7)

Martin Becerra (2003), que se ubica a si mismo dentro de una corriente critica de
la Sociedad de la Informacién, reconoce que mas alla de la ambigiiedad que contiene el
término, se pueden identificar elementos objetivos que la caracterizan —que se deducen
de politicas desarrolladas en ciertos paises desde los afios 90— tales como las ideas de la
liberalizacion, la desregulacion y la competitividad internacional. En este caso, la
Sociedad de la Informacion haria referencia, de manera historica, a esas transformaciones
socioecondmicas en esos paises centrales que derivaron en transformaciones estructurales
mas profundas en las que las tecnologias infocomunicacionales desempefian un rol

fundamental.

5.2.2. La ecologia de los medios

En términos amplios, la ecologia de los medios es una teoria de los medios de
comunicacion que parte de la metafora ecoldgica para hablar de la interrelacion entre los
medios de comunicacion. Su consolidacién se dio en paralelo a la difusion de las ideas
ecologistas en los afios 60 y el concepto fue introducido en publico por Neil Postman,
sociblogo y critico cultural estadounidense, en una conferencia en 1968. Sin embargo, el
tedrico reconocia que el concepto de ecologia de los medios ya era utilizado por Marshall
McLuhan desde comienzos de esa década. Pensar los medios como coexistiendo en un
ambiente en el que, por la introduccién de cambios, podian aparecer nuevas especies,
extinguirse otras o darse mutaciones, funcionaba como una vision no aditiva del cambio
tecnoldgico. La evolucién no era una suma sin sentido, ni el reemplazo total de lo viejo
por lo nuevo, sino un proceso de adaptacion al cambio hasta el equilibrio ambiental.
Como dice Scolari (2010):

Eso es lo que Postman entiende por cambio ecoldgico (ecological change).
La llegada de un nuevo medio no se limita a agregar algo: cambia todo. En
el afio 1500, después de la invencion de la imprenta, no habia una vieja
Europa mas una imprenta: habia una Europa diferente. Después de la llegada
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de la television, los Estados Unidos no eran los Estados Unidos mas la
television. EI nuevo medio le dio un nuevo color a cada campafia politica,

hogar, escuela, iglesia, industria, etc., de ese pais (Postman 1998). (p. 20)

Partiendo de uno de los dichos de McLuhan, si los medios adquieren significado
en relacion con los otros medios, entonces la metafora ecoldgica implica que los medios
son “especies” que conviven en un ecosistema de la comunicacion. No solo eso: segun
Scolari, la ecologia de los medios implica no solo a la relacion y coexistencia de las
tecnologias de la comunicacion, sino que también sintetiza la idea de que estas generan

ambientes que afectan a los sujetos que las utilizan.

En sintesis, la ecologia de los medios, como teoria evidentemente de caracter
generalista, abarca “casi todos los aspectos de los procesos de comunicacion, desde las
relaciones entre los medios y la economia hasta las transformaciones perceptivas y
cognitivas que sufren los sujetos a partir de su exposicion a las tecnologias de la

comunicacion” (Scolari, 2010, p. 18).

5.2.3. Los cambios en el ecosistema mediatico
Comunmente se habla de la muerte del cine, del periodismo, de la radio. Esas
reflexiones suelen partir de la idea equivocada de que la introduccién de un nuevo medio
o una modificacion tecnoldgica es capaz por si sola de hacer desaparecer algo. Pero como
sefiala Gifreu (2013), es una historia repetida y errada:
Hace un siglo, el cine asedi6 el teatro, que se pudo adaptar a la nueva
industria cultural y llegar hasta nuestros dias. En la década de 1950, la
television amenaz6 la radio y el cine, y sin embargo estas dos experiencias
de comunicacion siguen existiendo. La historia se repite con el World Wide
Web, un medio que integra todos los demas en un entorno interactivo,
definido a menudo como un "meta-medio”, un lugar donde todas las

experiencias de comunicacion tienden a converger. (p.6)

Carlos Scolari (2008a) pone un interesante ejemplo para poner en discusion otros
fendmenos que ocurren cuando se introducen cambios en un ecosistema: el automavil. El
automovil, una vez que como especie alcanzo una situacion de equilibrio —es decir, que

se instal6 como una tecnologia mas o menos formada y estandarizada, con un mercado
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seguro de interesados compradores y fabricantes—, desat6 los mayores cambios por fuera
de si, en el ambiente:
Cuando la tecnologia del automdvil super6 su masa critica recred un
ecosistema con nuevas profesiones y subjetividades espacio-temporales. El
automovil cre6 al automovilista pero, al mismo tiempo, la tecnologia
mecénica destruyo viejos oficios —por ejemplo el herrador de caballos o el
cochero— y genero6 nuevos perfiles profesionales como el empleado de la

gasolinera, el mecéanico o el chapista. (p. 202)

Ahora bien, aunque no haya una vision Unica, como vimos al comienzo del
capitulo, existe en el mundo académico un consenso acerca de las transformaciones
acaecidas en las ultimas décadas del Siglo XX en el mundo y de su importancia en la
configuracién de la economia, la politica y la comunicacion. Muchos tedricos sefialan en
este sentido la digitalizacidn de las comunicaciones y la puesta en linea de Internet como
partes fundamentales de un proceso que todavia sigue generando cambios en las cosas tal
como se las conocia antes. En la teoria de la ecologia de los medios, este cambio y sus
consecuencias tienen completo sentido. La aparicion de la “especie” World Wide Web
hizo entrar en crisis el ecosistema de los medios “e incluso llegd a amenazar de extincion
algin ejemplar de medio historico” (Gifreu, 2013, p 6). Efectivamente, tedricos como
Manuel Castells o Ramoén Salaverria dedican su estudio a los cambios en las reglas del
juego a partir de los dltimos afios y dejan entrever como la metafora ecoldgica parece
funcionar: los medios de comunicacion se adaptan para sobrevivir.

Corriéndose de caer en un determinismo tecnocratico, Castells revisa la
importancia de Internet y su influencia en los medios de comunicacion precedentes por
su capacidad de articularlos. Internet seria asi una especie de corazon o nucleo alrededor
del cual pueden conectarse los otros medios y cuya caracteristica definitoria es su
capacidad de ser multimedia por naturaleza. Castells (2001) sefiala que a pesar de lo que
la gente cree, el medio que mas estd modificando Internet es el medio escrito. En las
redacciones periodisticas la informacion llega en tiempo real y en tiempo real también se
modifica y se construye, ante los ojos de los usuarios y entonces ahora “es un medio de
comunicacion masivo, continuo e interactivo al que pueden acceder distintos usuarios
planteando preguntas, criticando, debatiendo” (Castells, 2001, p. 12).

Efectivamente, todas las profesiones de la comunicacion han vivido una mutacion

profunda de las rutinas de trabajo y las modalidades de realizacién de sus productos.
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Fotografos que editan, periodistas que escriben y también filman, los profundos cambios
en los medios han desdibujado las fronteras antes mas claras de lo que hace cada
profesional de la comunicacion.

Salaverria, que dedica importantes paginas al estudio de este fenémeno, habla de
procesos de convergencia. En primer lugar, parte del fendmeno de convergencia
tecnoldgica para mostrar cambios paralelos en otros ambitos, particularmente en el
periodismo. La convergencia tecnoldgica esté directamente conectada con el proceso de
digitalizacion de las tecnologias e implica la conversion de todas las sefiales en sefiales
digitales, es decir, en signos codificados en valores discretos: de este modo, si imagenes,
textos y sonidos pueden transformarse en sefial digital entonces se hace posible la
convergencia de estos formatos, algo equiparable a las nociones de hipertexto e
hipermedia. En el periodismo, dice Salaverria (2009), la digitalizacion ha modificado de
raiz todos sus procesos esenciales: la busqueda, elaboracién y difusion de contenidos
informativos.

Salaverria, que analiza los cambios especificamente en el periodismo gréfico,
habla de la convergencia periodistica como

Un proceso multidimensional que, propiciado por la implantacion
generalizada de las tecnologias digitales, afecta actualmente a las empresas
de medios de comunicacion y conforme al cual las esferas tecnoldgica,
empresarial, profesional y de contenidos de esas empresas experimentan
respectivos fendbmenos de mudanza, caracterizados por una integracion de
herramientas, espacios, métodos de trabajo y lenguajes anteriormente
disgregados. (2009, p. 7)

A través de esta definicidn, que imprime a la convergencia un caracter de proceso,
Salaverria reconoce que aunque la convergencia tecnolégica es la condicion instrumental
fundamental, desarrollada durante las ultimas décadas, para el desarrollo de otros
procesos de convergencia, no funciona con una légica determinista y que, de hecho, la
convergencia “obedece en gran medida a estrategias empresariales, tanto de indole
industrial como comercial, fomentadas por politicas econdmicas gubernamentales”

(Salaverria y Garcia Avilés, 2008, p. 37)
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5.2.4. Nueva especie, huevo panorama

Si como mencionaba Scolari, los cambios en el ecosistema mediatico afectan no
solo a las tecnologias de la comunicacién preexistentes sino también a quienes las
utilizan, entonces la introduccion de Internet en los ultimos afios, con el valor afiadido
por las modalidades de navegacién y de interactividad, suponen un paso mas alla en los
cambios que observan estudiosos como Salaverria: debe haber también una modificacion
en el rol del tradicional espectador o lector. Arnau Gifreu (2013) sefiala que esta
modificacion es sin dudas la participacion e involucracion del mismo, que lo convierte en
interactor.

Ademas, los formatos interactivos rompen con la linealidad del discurso —forma
que resultaba tradicional desde la época clésica griega—. Las audiencias se fragmentan,
aparecen nuevas especies mediaticas y los contenidos se incrementan exponencialmente.
Luego de afios de evolucidn, una de las especies mediaticas emergidas en este contexto
ambiental, y que ademas concentra en si varias de estas caracteristicas mencionadas, es

el documental interactivo.

5.3. El documental interactivo
5.3.1 La definicién

Queda claro que los medios tradicionales, en un panorama dominado por las
tecnologias digitales interactivas, lejos de las predicciones apocalipticas que anunciaban
su fin, fueron en cambio influidos y modificados, y se adaptaron.

El propdsito de recorrer, en capitulos precedentes, las evoluciones del medio
digital y del documental fue comprender los puntos de partida del nuevo género “en
estado de gestacion” —el documental interactivo—, nacido, segun Arnau Gifreu (2013),
del medio digital luego de que este “se da cuenta de que puede contener géneros
audiovisuales tradicionales pero con la interactividad como factor clave, novedoso y
emergente” (p. 188). Una interactividad que, como vimos, no es solo cognitiva —como
puede suceder cuando nos disponemos a leer un libro en nuestra habitacion u observar un
cuadro en un museo—, sino también fisica. Como dice el autor:

Es en el medio digital donde el documental adquiere su mayor riqueza
informativa e interpretativa, al convertirse en un género mixto donde no solo
se combina la informacion con la interpretacion, sino también con la
argumentacion. Por su parte, el enriquecimiento del discurso del documental

con otros géneros caracterizados en funcion de la interactividad y el
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multimedia vendria dado por la posibilidad de introducir en el relato
elementos participativos (foros, chats, blogs, entrevistas participativas,
juegos en linea y/o envio de contenidos) que permiten al usuario intervenir
y, por tanto, aumentar su implicacién en el tema. Todo esto nos lleva a
considerar nuestro objeto de estudio, al tiempo que un nuevo genero, como
un meta-genero contenedor de formatos, discursos y experiencias de
usuario. (Gifreu, 2013, p. 261)

Los medios tradicionales como la television, el diario o el cine, especialmente
desde la aparicion de Internet, dieron forma y a la vez fueron modelados por el medio
digital interactivo. En este ecosistema, estos cambios llegaron al género documental, que
dio vida al documental interactivo, un nuevo género que constituye mas que una
evolucion de una especie original sino un organismo propio que estd gestando otros
cambios y comienza a definirse independientemente de su progenitor.

Las conceptualizaciones ya revisadas nos permiten notar que el documental
interactivo difiere del documental tradicional en aspectos que lo hacen trascender y llegar
a diferenciarse. EIl primer punto que sustenta esto estd dado porque el nuevo género
presenta de manera no lineal su contenido y coloca en un papel activo al usuario, al ser
este quien decide qué ver y en qué orden hacerlo. Su fuerza reside precisamente en la
manera innovadora en que, siguiendo la propuesta de Berenguer (2004), su modalidad
de representacion de los contenidos es completada con modos de navegacion y de
interaccion. Todo esto nos hace pensar que con el documental interactivo hay varias
figuras que se modifican tal como las conociamos.

En primer lugar, ya no podemos hablar de espectadores, un concepto que se
utilizé durante afios, afianzado durante el vigor del modelo de broadcasting y muchas
veces caracterizado como una figura pasiva, aquellos individuos que forman “la masa”.
Incluso considerando que el espectador en ningun caso se limita a simplemente recibir
las imagenes o los contenidos que se le ofrecen de manera pasiva —aquel contenedor
que recibe el contenido—, el documental interactivo, como ya dijimos, suma a su
modalidad de representacion —rasgo presente en cualquier obra y que constituye el
conjunto de signos y simbolos construidos por el autor para representar algo—,
modalidades de navegacion e interaccion que invitan al espectador no solo a
“decodificar” los signos de esa representacion sino también a circular en ella y a

participar de una manera activa en el devenir de la obra. Aun cuando se reconozca la
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variabilidad de esta posibilidad de participacion, por definicién, un documental
interactivo no tiene espectadores, sino interactores —tal es la denominacidn que propone
Arnau Gifreu—. Mas atn, Scolari (2013) propone el término “prosumidores” para
nombrar a los sujetos que, dado el actual ecosistema de medios, han pasado de ser solo
consumidores a sumarse también como productores de contenido.

En segundo lugar, asi como no podemos hablar de espectadores, en términos de
autoria tampoco podemos seguir hablando —o no resulta realmente pertinente— de
directores, tal como se constituye la figura del autor de un documental. En el documental
interactivo, si bien las modalidades de navegacion e interaccion estan disefiadas por una
persona o un grupo de personas con caracter de autores, permiten al usuario la edicién
del documental y, por lo tanto, le otorgan un poder que es similar al de un autor —tal
como el director del documental plasmaba su ojo en la edicion, el famoso director’s cut—
. En menor o mayor grado, el documental interactivo siempre debe completarse gracias
a los aportes de los usuarios.

Por altimo, en tercer lugar cabe hacer referencia a que lo que antes podia
analizarse y pensarse en términos de texto —al hacer referencia al guion de un
documental—, por aquella caracteristica del documental interactivo como obra no
cerrada, que se construye a partir de las navegaciones particulares de los interactores,
debe comenzar a pensarse ahora como narracion.

El documental interactivo es fruto de una doble hibridacion: aquella que resulta
de mezclar el audiovisual con la interaccion, y la informacion con el entretenimiento; y
es importante tener en consideracion que es un género emergente. De hecho, segln la
investigacion, para rastrear la historia del género, realizada por Gifreu, recién a partir de
la década del 2010 comienza su etapa de diversificacion, después de afios de exploracién
hasta haberse afincado como un género independiente.

Gifreu, que propone en su tesis la construccion de un concepto capaz de hacer
justicia al género emergente, comprende que tal producto tedrico debe asumir, al igual
gue el mismo objeto, un caracter abierto y complejo, asi como la ambivalencia entre el
campo cinematogréafico y el interactivo, y su identificacion, a fin de cuentas, con un
discurso con pretensién de transmitir un conocimiento vinculado a la realidad, como su
progenitor, el documental tradicional. De este modo plantea la definicion de
documentales interactivos como:

(...) Obras interactivas en linea o fuera de linea, realizadas con la intencién

de representar, documentar y construir la realidad con los mecanismos
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propios de los documentales convencionales - las modalidades de
representacion -, y otros nuevos que llamaremos modalidades de
navegacion y de interaccion, en funcion del grado de participacion e
interaccion que contemplen. (Gifreu, 2013, p. 300)

5.3.2. Las caracteristicas

Para hablar de las caracteristicas del documental interactivo debemos retomar las
consideraciones realizadas parrafos atrés: que a partir de este momento, y siguiendo la
propuesta de Arnau Gifreu, hablaremos de narraciones y no de textos, de autores y no de
directores, y de interactores y no de espectadores.

Gifreu utiliza como modelo la estructura de definicion usada por Nichols en la
triple definicion que realiza de documental —y que ya revisamos en el capitulo tercero—
y siguiendo esas consideraciones, separa las caracteristicas segun se consideren desde el
punto de vista del autor, de la narracion o del interactor (tal como un esquema emisor-

mensaje-receptor).

i) Desde el punto de vista del autor

Las modalidades de navegacién e interaccién adicionadas al documental
interactivo tienen consecuencia directa sobre la nocién de autoria. Que el potencial y la
base de la narracion en este género estén sustentados sobre las opciones disponibles para
el interactor, implica dos caracteristicas:

1. Laprimera de ellas es que el autor-director pierde parcialmente el control
sobre su obra, principalmente porque esas dos modalidades le dan al
interactor una capacidad generativa de contenido y este puede marcar el
flujo de la obra. Esta cuestion de la autoria es tratada por distintos autores
como la mayor diferencia entre los objetivos del documental tradicional y
los del documental interactivo. La pelicula documental tradicional existe
para hacer que el director cuente una historia y se haga responsable de
crear sentido a partir de la realidad, mientras que en el documental
interactivo “amenaza el papel del documentalista como autor y, por lo
tanto, su capacidad de crear significado” (Gifreu, 2013, p. 283).

2. Lasegunda caracteristica implica que ahora, en virtud de lo sefialado en el
punto anterior, el director-autor cobra otro papel distinto al del director

tradicional de piezas audiovisuales: un rol asistencial con relacion al
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interactor, que consiste en guiarlo por el documental interactivo

construyendo los caminos para que este pueda descubrirlo y explorarlo.

ii) Desde el punto de vista de la narracion

Como también ya hemos mencionado, el discurso o narracién cambia de manera
sustancial en el documental interactivo. Una de las primeros puntos de los que toma nota
Arnau Gifreu al respecto de la narracién es que a lo largo de los afios, por tratarse de una
especie nueva, las narrativas no ficcionales mezcladas en el medio digital fueron
nombradas de distintas maneras, por lo que rastrear un corpus teorico para analizarlas y
caracterizarlas constituye una cuestion compleja. Los proyectos de esta naturaleza han
recibido nombres tan variados como hiperdocumentos, aplicaciones interactivas
multimedia, interactivos, aplicaciones de hipermedia, documentales digitales, filmes
interactivos, etcétera. Asimismo, Gifreu (2013) sefiala que los documentales interactivos
“se pueden encuadrar dentro de un género interactivo mas general, que se podria definir
como el de las aplicaciones multimedia de caracter divulgativo y documental” (p. 305)

Pero si hay que hablar de las principales implicaciones desde el punto de vista de
la narracion, hay que sefialar que, partiendo del requerimiento sine qua non de una
voluntad de narrar un aspecto de la realidad, llevar adelante un documental en un medio
interactivo implica necesariamente el desarrollo de por lo menos tres aspectos
caracteristicos (Vazquez-Herrero, Lopez-Garcia, 2016):

1. La multimedialidad, que implica la utilizacién no solo de imagen y
sonido como ocurre en los documentales audiovisuales convencionales,
sino también de otros medios.

2. La hipertextualidad, que es aquello que caracteriza al esqueleto del
documental interactivo, un “esqueleto hipertextual” que se vale de nodos,
vinculos y anclas:

Un sistema de organizacion de la informacion basado en la
posibilidad de moverse por el interior de un texto y visitar
textos diferentes por medio de palabras clave. Los
elementos nucleares del hipertexto son los nodos, unidades
semanticas que expresan una sola idea o concepto desde el
punto de vista caracteristico del contenido. Los enlaces
(links) son los elementos de la red que conectan los nodos

entre ellos y que permiten que el usuario se desplace nodo
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a nodo. Habitualmente hay una pequefia porcién del nodo
origen a la que el enlace est& conectado. Esta pequefia parte,
que puede ser una palabra, una frase, un fragmento de

imagen, se llama el ancla del vinculo.” (Gifreu, 2013, p.

306)

3. La interactividad, que resulta el aspecto mas significativo porque “en
base a ella se construyen las principales taxonomias del documental
interactivo” (Vazquez-Herrero y LoOpez-Garcia, 2016, p. 241) y tiene
implicaciones en la representacion de la realidad y en el compromiso de los
interactores. Del caracteristico esqueleto hipertextual mencionado en el punto
anterior, relacionado con la interactividad debemos decir que la narracion
presenta una estructura nodal y bifurcada porque “los sistemas interactivos
deben prever mas de un desarrollo a la vez y cuanto mds variados, mejor”

(Gifreu, 2013, p. 319).

Por otro lado, cabe en este punto mencionar que la narracion se caracteriza por ser

no lineal, que implica la afectacion del orden del discurso y, todavia mas, su modificacion.

iii) Desde el punto de vista del interactor

El interactor del documental interactivo esta lejos de parecerse al espectador del
documental audiovisual tradicional, y de hecho configuran una nueva audiencia que, a
medida que comienza a conformarse cada vez mas por nativos digitales, estd mas
entrenada en la interaccion y familiarizada con dispositivos interactivos como la
computadora y no tanto con el televisor, por ejemplo. Estos interactores son los miembros
de “una cultura de obras de comunicacion con el ordenador como médium” (Gifreu, 2013,
p. 322). El documental interactivo tiene las siguientes caracteristicas desde el punto de
vista del interactor:

1. La recepcion puede darse online y offline. Aunque el documental
interactivo deba su existencia principalmente al desarrollo de la web, no
necesariamente necesita que sus aplicaciones corran en Internet, por lo que
debemos hablar de la existencia de una recepcion en linea (online), en
donde las aplicaciones se localizan en soportes fisicos, y de una recepcion

fuera de linea (offline), en donde las aplicaciones utilizan un soporte
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virtual como la web. Como sefiala Gifreu, las aplicaciones en linea son
mas flexibles a la hora de permitir y facilitar la participacion del interactor.

2. Los documentales interactivos no solo introducen un determinado modo
de representacion de la realidad a partir de unos contenidos, sino que
invitan al interactor a tomar decisiones en la navegacion por el mismo
y a interactuar en diferentes niveles.

3. El tradicional espectador cambia de estatuto para convertirse en
interactor: Como sefialamos anteriormente, el medio interactivo viene a
quebrar el modelo de comunicacion unidireccional clasico y otorga las
herramientas al interactor para descubrir, reflexionar, participar y crear.
Los interactores, sujetos activos:

Incorporan las condiciones de usuario, en el sentido de que
forma parte de un sistema preestablecido y lo utiliza para
sus intereses; de interactor, porque interactta con los modos
y la interfaz para avanzar en el desarrollo propuesto; de
participante, ya que participa activamente en el desarrollo,
escogiendo la ruta que le parezca mas adecuada, y de
contribuidor, porque contribuye a la generacion del sistema
y aporta conocimiento a base de contenidos o impresiones
subjetivas. (Gifreu, 2013, p. 309)

Definido el documental interactivo como nuevo género desde la triple perspectiva de

autor-narracion-interactor, y vistas las caracteristicas implicadas, queda suelta la pregunta

acerca de la narrativa transmedia
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CAPITULO 6.
LAS NARRATIVAS TRANSMEDIA

6.1. Nuevo escenario, nuevas narrativas

El nuevo escenario mediatico trajo consigo distintas evoluciones: especies viejas
que se adaptaron o estan en proceso de adaptacion, como el periédico o la television,
especies nuevas surgidas por cambios tecnoldgicos en el ecosistema, como la aparicion
del documental interactivo que acabamos de resefiar. Como ya podia presumirse desde la
revision de los cambios introducidos por la web en términos de formas de consumo —
ruptura del modelo de broadcasting, interactividad, navegacion, hipertextualidad—,
también las narrativas evolucionan para adaptarse al nuevo panorama. EI cambio en los
habitos de consumo cultural, la conexién a Internet movil y portétil, el uso de varias
pantallas a la vez, todos esos fendmenos han colaborado y propiciado la evolucion de las

narrativas. En este marco, las narrativas transmedia se consolidan.

6.2. Contexto mediatico

Antes de comenzar a hablar sobre narrativas transmedia y su posible
conceptualizacion, es importante conocer el contexto que ha hecho posible su
surgimiento. El contexto comunicativo ha sufrido cambios desde hace afios, y como
hemos desarrollado con anterioridad, la evolucion de la informatica y de las nuevas
tecnologias de informaciéon ha sido una de las principales causas. La sociedad ha
cambiado y también el modo de consumir informacién y cultura.

Tomando la idea de Carlos Scolari, podemos comprender el escenario mediatico
actual como un ecosistema de medios con caracteristicas especificas. Con los cambios y
avances tecnologicos, hemos pasado de un ecosistema mediatico homogeéneo, con la radio
o la television como eje, a uno multimediatico, en donde lo central reside en las
multiplataformas y las nuevas formas de consumo.

En este marco, e impulsando el desarrollo de las narrativas transmedia, nos
encontramos con la convergencia. El término, popularizado especialmente a partir del
2000, venia a dar cuenta, como vimos, de un fendmeno que estaba sucediendo en los
medios de comunicacion y en los espacios de trabajo que guardan relacion con este sector.
Con el avance tecnoldgico y con las nuevas formas de consumo de informacion y cultura,
se han generado intersecciones entre medios y sistemas tecnoldgicos que antes actuaban

de manera independiente y bajo sus propios modos de funcionamiento. Un claro ejemplo
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de esta nueva situacion es como la prensa tradicionalmente grafica, empezo a estar
presente en otras plataformas para poder llegar con sus contenidos a otros destinatarios.
Empezaron a surgir publicaciones de diarios online, que muchas veces recurren a su vez
a emplear contenidos audiovisuales en los contenidos que divulgan.

En un contexto de cambios en dispositivos, medios y lenguajes, la forma de narrar
también cambia. Se puede pensar que los cambios en las narrativas que culminan en la
aparicion de las narrativas transmedia tienen relacion directa con la fragmentacion de las
audiencias. Se comienza a hablar de ese fendmeno a partir de la década del 80, cuando se
difunde cada vez a mayor escala la television por cable y, con ello, aparecen mayor
cantidad de canales de cable con programas cada vez mas especificos para audiencias
especificas. Umberto Eco, de hecho, presta atencion a este fenGmeno y opone esta
neotelevision llena de opciones a la vieja paleotelevision. La fragmentacion de las
audiencias se acentua, como puede suponerse, con la aparicion de la especie web, que
ademas ofrece una experiencia de consumo individual. Como dice Scolari (2014):

“La atomizaciéon de las audiencias y de las experiencias de consumo
mediatico no es simplemente un fendmeno cultural: implica un ataque al
corazén del modelo de negocios de la industria cultural. La industria
televisiva o la cinematografica funcionaban porque millones de personas
consumian sus productos; si esos consumidores ahora distribuyen su tiempo
en diferentes experiencias de recepcion mediatica..., (cémo se sostiene el
mercado?” (p. 73)

En este contexto, las narrativas transmedia aparecen como una opcion ideal para
resolver ese problema. Aunque las narrativas transmedia comienzan a aprovecharse en
proyectos comerciales, su uso comienza a utilizarse, desde hace algunos afios, también en

ambitos educativos, culturales, periodisticos, etcétera.

6.3. Conceptualizacion

El concepto de narrativa transmedia fue introducido por el investigador
estadounidense Henry Jenkins en un articulo publicado en enero de 2003. Para el autor
las narrativas transmedia tienen dos rasgos: se narran a través de distintos medios y

plataformas, y sus audiencias, ademéas de consumir el producto, no se limitan solo a
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consumir el mundo narrativo que se le ofrece, sino que también pueden participar en su
ampliacion.

En una linea similar, Carlos Scolari (2013) define a las narrativas transmedia
como “un relato donde la historia se despliega a través de diversos medios y plataformas
de comunicacion, y en el cual una parte de los consumidores asume un rol activo en ese
proceso de expansion” (p. 46). El autor resume la “formula” de las narrativas transmedia
del siguiente modo:

Narrativas transmedia = expansion + participacion

6.3.1. El tridngulo transmedia

Las narrativas transmedia son un campo relativamente nuevo de estudio y
produccidn, al menos desde que las entendemos como tales. Aunque con anterioridad ya
existian discursos que desde un mismo universo narrativo se expandian a través de
distintos medios, no se habia dado la conceptualizacion de estos procesos productivos que
estaban surgiendo como consecuencia de la fragmentacion de las audiencias, la
convergencia de medios y todos los fendmenos que desde la Gltima parte del siglo XXI
venian sucediendo en el ecosistema mediatico. Dentro de la evolucion de las formas
narrativas, las narrativas transmedia serian la Gltima etapa evolutiva, que actualmente se
encuentra en desarrollo.

Puede decirse que las narrativas transmedia son el resultado de un proceso de
expansion (de narraciones y de plataformas) y de la incorporacion de modalidades de
interaccion que permite a los usuarios la participacion. En suma, se puede decir que las
narrativas transmedia cuentan con tres elementos que la definen: los dispositivos
tecnoldgicos utilizados, la narracion en si misma (el conjunto de historias y su conexién

entre si) y la participacion.

PARTICIPACION
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Las narrativas transmedia se configuran entonces como una forma narrativa capaz
de combinar distintos medios, distintos sistemas de significacién e historias y de
posibilitar, a partir de estos, la participacion del consumidor —a quien Scolari ahora llama
prosumidor—. Los productos que utilizan narrativas transmedia pueden inclinarse por
optimizar cierto lado del triangulo por sobre los demas: los resultados siempre son
distintos segun se priorice la parte narrativa, la tecnolégica o la de la participacion.

El punto de partida de las narrativas transmedia es una ‘“historia” o tematica
central, que genera distintos productos que llegan a los usuarios por distintos canales.
Cuando hacemos referencia a una “historia”, no hablamos de una estructura convencional
de inicio, nudo y desenlace: al contrario, la apuesta de la narracion transmedia reside en
la construccion de una atmdsfera o experiencia, un universo tematico alrededor del cual
convergen una serie de historias. Al tratarse de un espacio narrativo tan amplio es que
justamente se emplean varios medios para concretarlo. De esta forma, se construye un
sistema similar a un hipertexto en el que hay una estructura que contiene multiples puntos
de acceso y cuya lectura es no secuencial. Cada uno de estos nodos vendrian a ser las
distintas plataformas del universo narrativo y son capaces de funcionar de manera
autobnoma, mas alla de que exista un punto central o “nave nodriza”.

Hay que dejar en claro que las narrativas transmedia, si bien nuclean distintos
medios y plataformas, no son adaptaciones de un discurso en distintos lenguajes: no se
trata en ningun caso de transmutar un lenguaje a otro. Lo anterior cabria a una definicién
de multimedia. En cambio, al hablar de narrativa transmedia hablamos de la generacion
de un universo narrativo en el cual cada medio con sus propios codigos aporta algo nuevo
sobre el discurso de origen.

Como es de suponer, la diversidad de medios, ademas de aportar a la historia
elementos propios de su propio sistema de signos, genera una multiplicidad de publicos.
Con esto volvemos al contexto de aparicion de las narrativas transmedia y de la
hipermediacion, entendiendo a esta Gltima como el proceso de intercambio entre muchos
sujetos, medios y lenguajes que estan interconectados por medio del desarrollo
tecnoldgico. Este escenario es el que favorece la aparicion de nuevas configuraciones que
son evolucionadas respecto de los medios tradicionales: de nuevo, evolucionadas no
desde un punto de vista aditivo, sino desde un punto de vista de adaptacion en la que la
inclusion de elementos nuevos genera una transformacién que conserva algunos

caracteristicas y afiade otras nuevas.
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A modo de ejemplo y para ayudar a la comprension, un universo transmedia es el
generado en torno al mundo ficticio de Star Wars, que si bien surge como una trilogia
cinematogréfica, se ha extendido a otros soportes a través de discursos que aportan nuevos
datos al mundo narrativo de origen. En las novelas, por ejemplo, se amplian personajes
secundarios de las peliculas y en el mundo de los videojuegos se puede conocer cOmo es
la vida cotidiana de otros personajes como el entrenador Jedi —ademas de que el usuario
tiene en sus manos el destino del personaje—. Los usuarios, ademas, se apropian del
universo narrativo y crean piezas autdnomas, las ficciones de los fanaticos o fanfiction
—Scolari habla de canon y del fandom para hablar del fenédmeno de apropiacion de un
mundo narrativo por la participacion y creacion de los “prosumidores”—. En sintesis: al
universo transmedia de Star Wars se puede acceder por cualquier de esos nodos sin
necesidad de conocer los demas. Se puede jugar el juego sin haber visto las peliculas, o

viceversa. La experiencia la hace cada usuario.

6.3.2. Las caracteristicas de las narrativas transmedia

Henry Jenkins, el gran teorico de las narrativas transmedia, establecié algunos
principios fundamentales o caracteristicas de las mismas, y que Scolari (2013) se encarga
de revisar. Las vemos ahora:

o Expansion vs profundidad: la idea de expansion hace referencia a la posibilidad
de llevar los relatos a travées de distintos soportes. La profundidad tiene que ver
con la capacidad que tiene el transmedia de calar en las audiencias —actores
fundamentales en esta forma de narrar—.

o Continuidad vs Multiplicidad: Aunque los relatos expandidos funcionan como
piezas autonomas, la importancia de mantener coherencia en los relatos que
conforman el universo transmedia constituye la caracteristica de continuidad que
toda obra transmedia debe respetar. El universo siempre esta conformado por una
historia inicial, y aunque la historia se expanda en otras a traves de distintos
soportes y plataformas que se usen para la narracién, siempre se conservan
elementos de esa historia inicial. La multiplicidad, por otro lado, hace referencia
a todas las plataformas y medios que ayudan a configurar el mundo transmedia.

e Inmersion vs Extraccion: Estas caracteristicas hablan de las posibilidades de
expansion que tienen las narrativas transmedia, hacia adentro y hacia afuera de
los relatos. Las narrativas transmedia proponen experiencias inmersivas, en las

que cada usuario hace su camino personal elegido, metiéndose de lleno en la
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narracion. Esas experiencias pueden expandirse también hacia “afuera”, dindonos
la posibilidad de extraer partes del relato y llevarlos a nuestro mundo cotidiano.

e Construccion de mundos: Al igual que los otros relatos, las narrativas transmedia
necesitan ser construidas, mas alla del genero al que pertenezcan, ficcional o no.

« Serialidad: Segun Jenkins, las narrativas transmedia retoman la tradicion serial de
la industria cultural del siglo XIX, solo que en una version "hiperbélica™; la trama
de medios sobre la que se despliegan las piezas narrativas hacen que la serialidad
no sea lineal y monomediatica.

o Subjetividad: las narrativas transmedia, por su caracteristica expansion narrativa,
se configuran a través de una polifonia de voces, que muestran al usuario distintas
subjetividades.

» Realizacidn: Esta caracteristica hace referencia al rol que ocupan los tradicionales
consumidores; en las narrativas transmedia, el consumidor, de un modo u otro,
también produce, es un prosumidor. Ese rol activo implica desde la interaccién
con el contenido del canon (compartiendo, comentando su experiencia,
dialogando con otros prosumidores), hasta la generacion de contenidos propios

que expanden el universo transmedia original.

6.4. Narrativas Transmedia y futuro

Mundialmente nos encontramos en una etapa historica, cultural y econémica en
la que la comunicacion y los intercambios simbolicos tienen una gran relevancia. Se
persiguen objetivos de grandes dimensiones en los que se ponen en juego el uso y
construccion de grandes universos de significados. Asi, las producciones transmedia se
vienen constituyendo como la principal estrategia de la industria cultural contemporanea
y no solo en el ambito de la ficcion. Los relatos transmedia traspasan fronteras y se
desarrollan como nunca antes en espacios politicos, publicitarios, periodisticos y, como

en el caso de este trabajo, en los relatos documentales.

6.5. Creacidn de proyectos con narrativas transmedia

Actualmente, considerando como relativamente nuevo el uso de narrativas
multiplataforma, se puede decir que la produccion de un relato transmedia por lo general
surge de una obra ya existente. Gran parte de los ejemplos estudiados por Jenkins o
Scolari asi lo demuestran. Pero como podia esperarse, cada vez mas se generan productos

de comunicacion pensados como transmedia desde el inicio: una idea germinal que se
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pretende trabajar a través de distintos soportes buscando llegar a distintas audiencias.
Como sucede con todos los proyectos de comunicacion, aunque a aquellos de esta
naturaleza se les suma la complejidad de manejar areas con lenguajes y técnicas tan
distintas como las plataformas y medios en que decide expandirse la narrativa, para
emprender la creacion de un proyecto con narrativa transmedia es necesario contar con
una importante planificacion. Esta se realiza en base a la existencia de distintos
componentes o &reas que Robert Pratten (2011) aborda y que Scolari rescata (2013).

6.5.1. La narrativa y sus componentes

La narrativa en los proyectos de este tipo se caracteriza por ser de estructura
compleja: justamente, es una estructura no secuencial ni lineal como las obras clésicas.
Cualquier producto tradicional que conozcamos al que se le apliquen narrativas
transmedia cambiara de manera crucial: aplicadas al género documental, las narrativas
transmedia, por ejemplo, despojaran al documental tradicional de algunos de sus aspectos
tradicionales basicos como la estructuracion, en un audiovisual de aproximadamente 70
minutos, de una historia lineal con planteo, nudo y desenlace. Como ya comentamos, las
narrativas transmedia implican la expansion de un relato en varios otros relatos alojados
en distintos medios y plataformas. Nuestro documental sobre la vida en un barrio de una
ciudad, por ejemplo, podra estar integrado por una serie de micros documentales que siga
durante doce meses una serie de eventos en el lugar. A esto, podria afiadirsele una
exposicion de fotografias enfocada en alguno de los personajes y un comic que cuente la
historia fundacional del barrio. Cada mundo funciona como parte de un engranaje mayor,
el universo narrativo coherente tematicamente de nuestro proyecto transmedia, capaz de
satisfacer las distintas expectativas de los distintos posibles consumidores.

Segun Scolari (2013), los principales componentes del universo transmedia son el

lugar, el tiempo y los personajes. Revisamos ahora cada uno de ellos:

A. El lugar: esta dado por la necesidad de que la narrativa fije la geografia en la cual
se desarrollara la historia. El usuario, conociendo el topos, activa su memoria de
consumidor anterior, lo que facilita la interpretacion de las distintas piezas.

B. El tiempo: el segundo componente, el tiempo, es un factor determinante para la
construccion de los distintos discursos que configuran el total del universo. La narracion
puede ser lineal o presentar saltos temporales hacia el pasado o futuro, pero lo

determinante es que cada uno de los relatos que compone el universo debe estar en
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sincronia: lo que un medio o soporte no muestra, puede mostrarlo un relato
complementario, y si esto es asi, el relato complementario debe mantenerse coherente con
lo narrado en el relato de origen. Como sefiala Scolari, muchas veces se utilizan saltos
estratégicos —porque las elipsis son elementos constitutivos de las narrativas
transmedia— o bien para cubrir otros tiempos a través de otro relato, como ya sefialamos,
o bien para “tentar” a los prosumidores a generar contenidos que puedan completar esos
“huecos” temporales.

C. Los personajes: el tercer y ultimo componente de la narrativa son los
protagonistas del relato. Por definicion, las narraciones cuentan una serie de
acontecimientos vividos por unos personajes y las acciones que estos emprenden. En el
caso particular de las narraciones transmedia, los personajes que generan empatia de parte
del espectador son los que consiguen motivar la necesidad en €l de seguir conociendo y

alimentando el mundo en el que transitan.

Todos los elementos de la narracion transmedia deben ser capaces de dejar

lagunas narrativas que den espacio para que se generen nuevos relatos.

6.5.2. Audiencias

Todo tipo de narraciones, producciones audiovisuales o escritas o discursos de
otra indole, al momento de su realizacidn debe tener en cuenta las audiencias. En primer
lugar, porque se supone que queremos comunicar algo o generar una conversacion acerca
de algo con personas, y en segundo lugar porque dependiendo de nuestro nicho nuestro
producto seguira ciertas caracteristicas y podra difundirse. De este modo, resulta crucial
pensar cOmo va a estar constituida nuestra audiencia, como son, qué les gusta, quée habitos
tienen, qué esperan como consumidores y también qué esperamos nosotros de ellos.

Constantemente y muchas veces por razones comerciales, se realizan estudios y
sondeos para estudiar y medir la audiencia en los que se separa a sus participantes por
grupos con determinadas caracteristicas. En el caso de las narrativas transmedia, en las
que los usuarios son determinantes en la construccién del relato, las audiencias también
deben ser agrupadas segin su accionar se pretenda mas o menos activo frente a la
construccion de nuevos significados a partir de los relatos que se les proponen.

Segun una propuesta de Scolari, las caracteristicas generales de los consumidores
se condensan  segun  sean: usuarios  corrientes/usuarios  potenciales,

decisivos/influenciadores, individuales/grupales, locales/nacionales/internacionales.
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Los analisis detallados de las audiencias incluyen la informacion acerca del perfil
socioeconémico (edad, profesion, sexo, lugar de residencia) y su perfil mediatico y
tecnoldgico (tipos de medios que consumen, la relacion que tienen con el uso de la
tecnologia y las nuevas redes de comunicacion).

Por lo general, encontramos dos grandes categorias de consumidores. Segun las
motivaciones, podremos encontrar aquellos que solo se interesan en acercarse al proyecto
para realizar consultas, ver un video de paso; sus motivaciones seran siempre extrinsecas,
ajenas al producto transmedia. Por otro lado, estaran aquellos motivados de manera
intrinseca por el proyecto, que acceden y se involucran con lo que el relato les propone al
punto de convertirse en parte del universo transmedia, y que buscan de manera activa
conocer la propuesta. Por lo general existe en ellos un interés previo en las tematicas
desarrolladas.

La interaccidn, entonces, cambia segin cuanto se involucren los usuarios.
Siguiendo a Xavier Berenguer, la interaccion es fuerte cuando el consumidor se implica
activamente y tiene la capacidad de intervenir en la narracién, modificandola o generando
nuevos relatos a partir de ella. Ocurre alli una transformacion de consumidor a
prosumidor.

Particularmente, las narrativas transmedia necesitan de consumidores activos o
prosumidores, que sean capaces de participar y generar nuevos universos discursivos a
partir del relato que se les propone. De hecho, podria decirse que sin prosumidores no hay
narrativas transmedia, porque un apartado dentro de este tipo de proyectos siempre esta
destinado al desarrollo de estrategias para llamar a la accion de la audiencia, ya sea a
través de interacciones en redes sociales, videojuegos, experiencias territoriales, u otras.
El proyecto debe saber guiar la participacion de los consumidores y debe prever como se

gestionara la produccion por parte de estos.

6.5.3. Plataformas de proyectos transmedia

Como ya hemos desarrollado, los proyectos de tipo transmedia se valen de varios
medios o plataformas para desarrollar la historia que se quiere contar. El relato surge en
un medio, para luego extenderse a otras plataformas. La idea principal es poder potenciar
el relato dependiendo de las caracteristicas particulares de cada soporte, teniendo en
cuenta la generacion de nueva informacion en el universo narrativo.

El uso de las distintas plataformas debe ser analizado y planificado, teniendo en

cuenta variables como la audiencia y el contenido que se va a publicar segln las
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caracteristicas del medio. Ademas, un punto importante a tener en cuenta es el flujo de
medios: ¢En qué medio surge la historia? ¢ Por donde continda y con qué nuevos datos?
¢ Cudl es la duracion de los relatos en cada soporte? Como todo proyecto, al trabajar con
narrativas transmedia es importante contar con una etapa fuerte de preproduccion, y un
equipo de produccién que haga el seguimiento del proyecto en su totalidad.

Para coordinar el despliegue de medios se utilizan mapas expansivos de accion y
sistemas de gestion de contenidos que funcionan como guias para la elaboracion y
seguimiento del proyecto.

Cuando se planifica el proyecto hay que tener en cuenta que cada medio genera
experiencias particulares con cada tipo de usuarios y que segun lo que se quiera contar
vamos a utilizar uno u otro soporte.

Entendiendo lo siguiente a modo de ilustracion —derivado de los usos en
proyectos transmedia comerciales y conocidos— Yy que cada nuevo proyecto transmedia
es capaz de diversificar los usos y combinar estrategias, algunos soportes y sus posibles
usos son:

o Television, cine, libros: por ser medios especialmente preparados para emitir o
publicar narraciones de considerable duracion —y por lo tanto, capaces de
condensar un bloque narrativo mas o menos extenso— pueden utilizarse para
contar los eventos principales, secuelas y precuelas.

e Comics: por su formato generalmente periddico y su consumo especifico, suelen
servir para contar eventos que no son principales, como spin off, secuelas y
precuelas que sirvan para ampliar una historia principal.

o Webisodios y Mobisodios: por lo general se utilizan para contar avances del
proyecto, generar expectativas, narrar spin off y cualquier otra clase de narracion
corta y accesible, con bajos requerimientos de conexién y de tiempo de consumo.

« Web, redes sociales: por su propia naturaleza, se suelen utilizar para la interaccion
con la audiencia, la suma de elementos multimedia, y el fomento a la exploracion,
el intercambio de informacién y participacion.

o Apps: se suelen utilizar para compartir contenidos, fomentar la participacion de la
audiencia y para incluir en la narracion elementos de geolocalizacion.

e Videojuegos: son una manera interactiva de sumergir al usuario en el mundo
narrativo.

o Wikis: fomentan el trabajo colaborativo de la audiencia sobre algin aspecto del

mundo transmedia. Ademas, sirven para compartir y archivar informacion.
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Las narrativas transmedia, en suma, permiten optimizar un producto de
comunicacion a través de la creacion de una narracion no secuencial, que combina
historias con formatos y plataformas y con posibilidades de interaccidn y participacion

de los usuarios en la construccion del universo narrativo.
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TERCERA PARTE

EL PROYECTO:
MICROMACHISMOS, UNA EXPERIENCIA TRANSMEDIA

En la dltima parte de nuestra tesis de grado presentamos el resultado del proceso
de investigacion, reflexion y trabajo que iniciamos sobre el tema y el dispositivo por los
que nos interesamos. Nuestro proyecto de documental interactivo transmedia,
Micromachismos: una experiencia transmedia, se construye sobre la base de un abordaje
a los conceptos tedricos revisados en los capitulos precedentes, mas las inquietudes
personales y compartidas de sus autoras.

Como futuras comunicadoras y como mujeres, con este proyecto perseguimos el
trabajo alrededor de una tematica que nos interpela de manera directa, centradas en la
basqueda de un dispositivo comunicacional que fuera —por sus caracteristicas—
accesible, novedoso y permeable a la participacion directa de las audiencias y a la
construccién colectiva y reflexiva de relatos.

Antes de la presentacién de la carpeta, proponemos en esta tercera parte un
capitulo que, a modo de prélogo de la misma, resuma la serie de procesos y aspectos que
se respetaron y se tuvieron en cuenta durante el pensamiento y la escritura del proyecto,
repasando algunos aspectos relacionados con la creacion y diagramacién de proyectos
documentales y transmedia; y para comprender el porqué de las elecciones realizadas en

el proceso de creacién del proyecto.
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CAPITULO 7.
La construccion del producto de comunicacion

Micromachismos: una experiencia transmedia

7.1. Proyectos transmedia: contexto y posibilidades de produccion

7.1.1. Panorama argentino

Las narrativas transmedia vienen ganando espacio desde hace un par de décadas
en el mundo, especialmente al ser utilizadas en productos de comunicacion comerciales
de gran envergadura, en los &mbitos del cine, los videojuegos y la publicidad. Pero
también cada vez més se utilizan narrativas transmedia en proyectos de no ficcion, para
periodismo, proyectos educativos, de salud, de cultura, etcétera. En Argentina y
Latinoamérica, el interés por las nuevas tecnologias, la interactividad, la inmersion y lo
transmedia exploto hace recién algunos afios desde ambitos privados y publicos casi en
simultdneo. Desde la aparicion del ya afianzado evento internacional
MEDIAMORFOSIS hasta la consolidacion de la Direccion de Comunicacion
Multimedial de la Universidad Nacional de Rosario —que ha creado algunos de los
proyectos transmedia argentinos con mayor repercusion internacional—, en Argentina la
produccion transmedia sin dudas se viene afianzando como industria pero también como
modelo de comunicacion.

Como sefiala Federico Gianotti (2014), a partir de la implementacion de la Ley de
Medios en Argentina —que incentivo la creacion de nuevas productoras de contenido en
todo el pais para cubrir la demanda de nuevas y existentes sefiales de television—, la
division del pais en nueve polos a cargo de universidades nacionales configurd un
panorama en que “las universidades nacionales comenzaron a tener un rol protagdnico en
la produccidn de contenidos [y] Es justamente dentro de algunas universidades argentinas
en donde se aprecia un interés en aumento por las «nuevas narrativas” (Gianotti, 2014).
Es por esa razon que en Argentina la mayor cantidad de producciones transmedia han
mostrado una orientacion a contenidos y temas especialmente atados a preocupaciones
colectivas y no tanto a exploraciones comerciales: la no ficcion es reina en la produccién
argentina.

Dentro de este panorama, en su articulo de 2014 Gianotti destacaba como
protagonistas principales de esta corriente a la Universidad Nacional de Rosario (UNR)

y la Universidad Nacional Tres de Febrero (UNTREF). Actualmente, la Universidad
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Nacional de La Plata también se encuentra acomodandose como actor relevante en ese
sentido en Argentina. Por otro lado, las producciones de los canales estatales,
especialmente Canal Encuentro, comenzaron desde 2009 a interesarse por narrativas
expandidas y participativas. EI &mbito del periodismo también se encuentra actualmente
generando algunas producciones notables, destacandose el nuevo formato digital del
diario La Nacién, a cargo de Damién Kirzner, productor y encargado también del evento
MEDIAMORFOSIS.

A continuacién, haremos un repaso por el panorama argentino con sus actores mas
relevantes, tanto publicos como privados, para conocer las vias de produccion y

realizacion de estos nuevos formatos.

i) Universidad Nacional de Rosario
a. DCM Team

La Universidad Nacional de Rosario es una de las pioneras en Argentina en llevar
adelante producciones comunicacionales utilizando narrativas no tradicionales y al
mismo tiempo en visibilizarlas y distribuirlas de manera cohesiva y organizada, asi como
de generar procesos de reflexion tedrica en torno a las mismas. La Direccion de
Comunicacion Multimedial nacié luego de una presentacion en 2006 de un plan de
comunicacion digital interactiva dentro de la Facultad de Ciencias Politicas de esa casa
de estudios. El equipo de la DCM es un staff estable que produce radio, tv y contenidos
web. En palabras de Fernando Irigaray, “las tematicas son variadas pero siempre
centradas en lo local” (Referenciado en Gianotti, 2014).

Ademas de su primera incursion en las narrativas interactivas en 2008 con
Vibrato: Escuela Orquesta del barrio Luduefia, otros proyectos reconocidos y premiados
dentro y fuera del pais como Calles Perdidas: el avance del narcotrafico en Rosario, Tras
los pasos de EI Hombre Bestia 0 DocuMedia Mujeres en Venta: Trata de persona con
fines de explotacion sexual en Argentina son todos nacidos en el seno de la innovadora
Direccion de Comunicacion Multimedial de la UNR. Fernando Irigaray, director del
espacio, dice que “todas las producciones de la DCM tienen una impronta social y son a
mitad de camino entre un documental interactivo, periodismo de investigacion,
documentalismo y periodismo de datos” (Referenciado en Gianotti, 2014)

También, desde el afio 2008, desde este espacio se organiza el Foro Internacional
de Periodismo Digital, asi como el Encuentro de Narrativas Transmedia desde el afio
2013.
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La produccion académica paralela a la realizacion de los proyectos interactivos
coloco a algunos de los miembros de la DCM como referentes del estudio de la no ficcion
transmedia en Argentina y Latinoamérica. Entre ellos se destacan Fernando Irigaray y
Anahi Lovato, también miembros y colaboradores fundamentales de uno de los proyectos
mas importantes impulsados desde la UNR: la Céatedra Latinoamericana de Narrativas

Transmedia.

b. Cétedra Latinoamericana de Narrativas Transmedia

La Catedra Latinoamericana de Narrativas Transmedia fue aprobada en el 2014
por impulso del Instituto de Cooperaciéon Latinoamericana (ICLA) de la Universidad
Nacional de Rosario. El espacio se planted la intencion de juntar los esfuerzos de
productores y academicos latinoamericanos interesados en las narrativas transmedia para
generar un ambito de reflexion, aprendizaje e intercambio de conocimientos. Segun sus
propias declaraciones, los objetivos de la Catedra son:

« Constituir un espacio que funcione como plataforma de dimensién articuladora
entre las universidades latinoamericanas, la sociedad civil, los productores y
realizadores y las organizaciones gubernamentales.

o Facilitar y afianzar las actividades académicas, de desarrollo y produccion
conjuntas.

e Promover un modelo de cooperacién que favorezca la integracion regional,
potenciando la produccion del conocimiento emancipador y la autonomia de los

paises latinoamericanos.

La catedra recopila digitalmente recursos, proyectos y reflexiones académicas, al
mismo tiempo que cuenta con una serie de cursos con créditos, dictados por profesionales

y académicos reconocidos, relacionados a las narrativas transmedia.

i) Universidad Nacional de La Plata

La ciudad de La Plata es sin dudas uno de los centros de produccion transmedia
en el pais, en gran parte gracias al trabajo de Alvaro Liuzzi, egresado en Comunicacion
Social de la Universidad Nacional de La Plata que estuvo a la cabeza de experiencias
transmedia importantes como Proyecto Walsh o Malvinas/30. Alvaro Liuzzi es sin dudas

una de las razones por las que la Universidad Nacional de La Plata comenzo a dar mayor
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espacio al trabajo con nuevas narrativas. Actualmente, Liuzzi es profesor adjunto de la
catedra de comunicacion mediatica y organizaciones en esa casa de estudios.

Alvaro Liuzzi fue uno de los pioneros en la exploracion de las narrativas
transmedia en Argentina y recientemente estuvo a la cabeza del primer proyecto
transmedia desarrollado por la UNLP, con la participacion de docentes, alumnos,
disefiadores y programadores de la Secretaria de Vinculacion Tecnoldgica de la Facultad
de Periodismo y Comunicacion Social: el proyecto 70 Octubres.

El interés creciente de la UNLP por las narrativas transmedia y la comunicacion
digital es notable también en el programa de la Tecnicatura Superior Universitaria en
Comunicacion Digital, carrera que busca que sus estudiantes piensen en producciones
transmedia que propongan la integracion de narrativas y lenguajes en torno a proyectos
de comunicacion. Especificamente, la carrera posee varias materias orientadas a la

reflexion sobre el transmedia y a la produccién y edicién de proyectos transmedia.

1ii) Universidad Nacional Tres de Febrero

La Universidad Tres de Febrero (UNTREF), que es conocida por ser una de las
universidades nacionales con mayor produccion —y llegada a usuarios online— de
contenidos audiovisuales, especialmente ficcionales, para la web y nuevas plataformas,
es otro actor importante en este escenario. Organiza desde 2008 el Encuentro
Internacional NeoTvLab, en donde técnicos, artistas, productores, entidades estatales y
empresas “intercambian experiencias y dialogan sobre las novedades tecnologicas que

aportan un valor a la television en todos sus formatos y soportes” (Gianotti, 2014).

iv) MEDIAMORFOSIS
a. Lapropuesta

MEDIAMORFOSIS es un espacio multiplataforma que se dedica, en toda
Ameérica Latina, a la reflexion, el analisis y la produccion de contenidos vinculados con
la evolucién de los medios de comunicacion. Cuenta con el apoyo del Ministerio de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion productiva de la Nacion.

Anualmente en Argentina y regiébn —Brasil, Colombia, Uruguay— llevan
adelante eventos en los que se hacen presentes profesionales relacionados a producciones
transmedia, realidad inmersiva y nuevos soportes. Se dictan capacitaciones, workshops,
webinarios y se muestran distintas publicaciones digitales. Uno de los puntos mas

importantes del encuentro consiste en mesas de negocios y concursos internacionales, que
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dan la posibilidad a directores y productores de mostrar sus trabajos con el fin de ser
realizados y/o coproducidos. De este modo, MEDIAMORFOSIS se dedica activamente
a promover el emprendedurismo en nuevos medios y la difusion de los talentos
latinoamericanos, fomentando el intercambio, los viajes de negocios, la capacitacion y la
generacion de acuerdos comerciales a traves de alianzas con Estados, instituciones y

festivales de todo el mundo.

b. Edicion 2017

La edicion MEDIAMORFOSIS del afio 2017 estuvo organizada por MICA, Red
MICA, Agencia Argentina de Inversiones y Comercio Internacional, INCAA vy
MEDIAMORFOSIS.

La idea central de la pasada edicidn fue promover el emprendedurismo en nuevos
medios y fomentar la industria innovadora de contenidos en Argentina y Latinoamérica.
Una de las posibilidades para productores transmedia fue un concurso que seleccionaba
proyectos transmedia y de realidad inmersiva para que pudieran estar presentes en
distintos mercados y eventos de Europa y Latinoamérica y acceder asi a posibilidades
concretas de realizacion, coproduccion, inversiones o distribucién. Los proyectos para
poder participar debian evidenciar el nivel de desarrollo, sus objetivos a futuro y su plan
de sustentabilidad. En el caso de los proyectos transmedia debian ser defendidos a través
de una instancia de pitch y los finalistas eran elegidos por un jurado integrado por
profesionales afines a la tematica de Argentina y otros paises.

Ademas de los concursos, la pasada edicion cont6 con una mesa de negociaciones
organizada por la Agencia Argentina de Inversiones y Comercio Internacional y
MEDIAMORFOSIS que acercd a productores independientes con distintos invitados
internacionales —disefiadores de juegos, directores creativos, productores transmedia,
gestores de proyectos TIC y Transmedia— con el fin de intercambiar informacion y

recibir asesoramiento sobre sus proyectos.

v) Programa Ibermedia
a. Lapropuesta
Ibermedia es un programa de estimulo a la coproduccion de peliculas de ficcion y
documentales realizadas por veintiun paises: Argentina, Bolivia, Brasil, Colombia, Costa
Rica, Cuba, Chile, Ecuador, Espafia, Guatemala, Italia, México, Nicaragua, Panama,

Paraguay, Per0, Portugal, Puerto Rico, Republica Dominicana, Uruguay y Venezuela. El
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Programa forma parte de la politica audiovisual de la Conferencia de Autoridades
Audiovisuales y Cinematograficas de Iberoamérica (CACI).

El objetivo principal es contribuir a la realizacion de proyectos audiovisuales,
dirigirlos a mercados, fomentar la integracion de redes con empresas productoras para
facilitar las coproducciones, estimular la colaboracion solidaria y la utilizacion de nuevas
tecnologias y ayudar a la formacion continua de los profesionales de la produccion y la
gestion empresarial audiovisual a través de talleres, becas o seminarios.

Para cumplir con sus objetivos, Ibermedia sigue tres lineamientos: desarrollo,

coproduccion y formacion.

b. lbermedia 2018

La convocatoria para este afio —al igual que para ediciones anteriores—

contempla y estimula la participacion de proyectos audiovisuales que utilicen nuevas
tecnologias, como documentales transmedia. Las obras que pueden presentarse tienen que
estar en etapa de desarrollo y pueden ser obras de ficcion, peliculas de animacion,
documentales de creacion, producciones que utilicen nuevas tecnologias, series

televisivas y obras que utilicen material de archivo.

Las obras que aspiren a recibir el fomento tienen que tener en cuenta que se
evaluara sobre todo el potencial de coproduccion del proyecto. Ademas se consideraran
los siguientes aspectos: idoneidad del formato/género para la distribucion prevista, la
calidad y originalidad del concepto, guion y estructura narrativa del desarrollo y la
trayectoria del equipo realizativo. La ayuda prevista para este afio no debe exceder el 50
% del presupuesto de desarrollo del proyecto presentado y no puede ser superior a US $
15.000.

vi) INCAA'Y Canal Encuentro

En su articulo de analisis del panorama argentino, Gianotti sefialaba que un actor
de peso en el paisaje mediatico emergente es el canal argentino de TV_Encuentro, del
Ministerio de Educacion —actualmente en la orbita del Sistema Federal de Medios y
Contenidos Publicos—. La sefial formaba parte de las iniciativas del Ministerio de
Educacién para llevar contenidos audiovisuales educativos y culturales de calidad a los

hogares argentinos, escuelas, centros de investigacion y organizaciones.
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Desde el afio 2014, Canal Encuentro hace accesibles sus contenidos a través de la
web e incorpora formatos interactivos y colaborativos. Actualmente, las sefiales estatales
declaran como objetivo:

Proveer los medios necesarios de produccion de contenidos, la difusion
del conocimiento y el acceso a la informacion en materia de cultura,
educacioén y formacion profesional, ciencia y tecnologia, salud social e
individual, promocion de valores y desarrollo de iniciativas sociales, a
través de nuevas tecnologias, medios de comunicacion y dispositivos a
nivel federal (Boletin Oficial, Decreto 1222/2016)

Por su parte, el Instituto Nacional de Cine y Artes Audiovisuales también
comenzo, desde los ultimos afos, a incorporar dentro de sus categorias de concursos
publicos para financiacién de producciones nacionales aquellos proyectos que
incorporaran nuevas tecnologias y nuevas narrativas. Asi, a mediados de Mayo 2014 el
INCAA lanz6 un llamado a concurso para la realizacion de “series de ficcion juveniles
en formato multiplataforma”, lo que marcé “un nuevo impulso para aquellos autores y

productores interesados en explorar nuevas maneras de contar historias” (Gianotti, 2014).

vii) Tribeca Film Festival

El Festival de Cine de Tribeca es una plataforma de entretenimiento y de cine
independiente y tiene ediciones anuales en Nueva York. Respalda la expresion creativa y
el entretenimiento inmersivo, teniendo en cuenta voces emergentes y establecidas.
Anualmente selecciona experiencias innovadoras e interactivas y tiene un interés especial
en las nuevas tecnologias.

Sus ediciones incluyen estrenos de peliculas, eventos comunitarios gratuitos,
programas de industria y hospitalidad, y distintos concursos que fomentan la produccion
de distintos géneros. En relacion a contenidos transmedia, multiplataforma e interactivos
existen dentro de su oferta dos lineas de fomento para la edicion 2018 (los premios no

son publicitados hasta el momento del festival):

o Premio Tribeca X
Un jurado otorga un premio para poder desarrollar el proyecto, para que la historia

propuesta pueda ser contada con el apoyo de un sponsor creando un espacio de
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interseccion entre publicidad, entretenimiento y contenido. Se apunta a una coproduccion
entre un sponsor Yy los realizadores. Los proyectos que pueden postularse deben contar
con un guion documental generado para cine, television, medios digitales, social y VR y

pueden ser largometrajes o cortometrajes.

e Tribeca Inmersivo

Se propone como un espacio de exhibicion de proyectos inmersivos que
propongan nuevos usos y formas de utilizar los medios y ponen foco en proyectos
multiplataformas innovadores. Pueden ser desde proyectos de realidad virtual hasta
peliculas multiplataforma, sitios web, instalaciones multimedia, juegos y aplicaciones y
pueden incluir realidad virtual, realidad aumentada, proyectos web, aplicaciones maviles,
juegos, instalaciones multimedia y trabajos multiplataforma. Una de las condiciones es
que los proyectos deben tener algun tipo de elemento interactivo porque no se aceptan

peliculas lineales. Las obras que se seleccionan se presentan al publico durante el festival.

7.2. Disefio de un proyecto transmedia.

7.2.1. Modelos de construccion de un proyecto transmedia

Para crear el proyecto de documental interactivo transmedia que aqui presentamos
nos hemos valido de todos los aportes tedricos revisados en los pasados capitulos.
Especificamente, los autores que mas revisan los pasos para la produccion y escritura de
un proyecto de este tipo son Carlos Scolari, Henry Jenkins, Robert Pratten, ente otros. Sin
embargo, cabe mencionar que la mayoria de esas producciones textuales surgen a partir
del analisis o experiencia en creacion de producciones para marcas y empresas, y que por
eso hay una notable cantidad de pasos dedicados a la investigacion de audiencias, asi
como la evaluacion de beneficios, e incluso la diagramacion de la historia en términos de
objetivos de tipo S.M.A.R.T. (Specific, Measurable, Achievable, Responsible, Time-
related; en espafiol, especificos, medibles, alcanzables, realistas, y en un tiempo
determinado), caracteristicos de los proyectos con fines comerciales y a gran escala.

En nuestro caso, nuestro proyecto se identifica mas con aquellos documentales
interactivos transmedia realizados en nuestro pais en la Universidad Nacional de Rosario
y en la Universidad de La Plata. Anahi Lovato (2017), miembro de la Direccién de

Comunicacion Multimedial de la primera casa de estudios, propone un modelo para la
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construccion de un proyecto transmedia en su Plantilla de disefio para narrativas
transmedia, que, basado en la revision de los modelos propuestos por Gary P. Hayes
(2012), Robert Pratten (2001 y 2015), Fernando Acuiia y Alejandro Caloguerea (2012) y
Carlos Scolari (2014), suma ademas la propia experiencia en el trabajo de proyectos
transmedia realizado desde la Universidad.

Los proyectos llevados adelante por la Direccién de Comunicacién Multimedial
han sido siempre de caracter no ficcional y pensados, por lo tanto, con especial énfasis en
lo comunicacional, como generadores de didlogo, y no tanto desde lo estratégico. El

material al que nos referimos fue presentado en el_9° Foro Internacional de Periodismo

Digital y 4° Encuentro de Narrativas Transmedia y lo utilizamos para la formulacion del

presente proyecto, sumandole aportes propios para disefiar el proyecto de la manera méas

completa posible, teniendo en cuenta distintos ejes.

7.2.2. La propuesta de Anahi Lovato

La propuesta presentada por Anahi Lovato (2017) sugiere el disefio de una carpeta
para el proyecto que conste de cuatro partes. Estos apartados son:

« Narrativa (el mundo de la historia): Este apartado propone la fijacion del tema o
conflicto que se abordard, de los personajes y sus relaciones entre ellos, y de los
escenarios y tiempos en los que transcurre la historia. A partir de esos puntos, el
mundo de la historia se completa con la escritura del titulo de la historia, su género
y sinopsis y con la complecion de un mapa que conecta la historia central con
otras posibles lineas narrativas (o subtramas).

« Experiencias: Este apartado corresponde al mundo de la experiencia, es decir al
mundo por fuera de la historia. Aqui, la autora propone la fijacion de los publicos
que pretendemos alcanzar con nuestra historia, la manera en que pueden participar
y los niveles de participacion que esperamos. Ademas, comprende una primera
eleccion de las plataformas sobre las que la experiencia se despliega asi como los
objetivos generales del proyecto.

« Plataformas: Este apartado esta destinado a detallar el uso de cada plataforma,
sefialando si es digital o analogica, si es online u offline, qué elementos de la
historia contiene y qué permite la plataforma al usuario.

« Ejecucidn: Este apartado en primer lugar incluye la revision de las plataformas y

servicios existentes que se utilizan asi como aquellos que deben ser creados.
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Luego, debe contener la lista del equipo técnico necesario, con su rol y
conocimientos y habilidades. Finalmente, se propone la diagramacion de un
cronograma de lanzamiento de las piezas del proyecto.

7.3. Plataformas que utilizamos y como funcionan

7.3.1. La web como puerta de participacion y expansion de contenidos
Como vimos anteriormente, las narrativas transmedia tienen dos caracteristicas
fundamentales: la expansion y la participacion. La utilizacion de herramientas digitales y
en linea para la construccién de un proyecto documental transmedia esta asentada en la
intencion de explotar las posibilidades narrativas de los diferentes medios digitales online
y de su combinacion entre si. Como sefiala Cristébal Cobo Romani (2007):
Existen suficientes ejemplos que evidencian por qué el desarrollo de la web
2.0 no es solo tecnoldgico sino que principalmente de orden social. Dicho
de otro modo, la web 2.0 no inventa la colaboracion entre las personas, pero
si ofrece un enorme abanico de posibilidades para facilitar el intercambio y
cooperacion entre individuos. (En Cobo Romani y Pardo Kuklinski, 2007,
p. 56)

Segun el autor, el acento en lo social constituye un elemento que es transversal y
que se encuentra siempre presente en los recursos de la web 2.0, ofreciendo diferentes
alternativas para propiciar el intercambio y la comunicacion multimedia entre los
usuarios.

Como explica Cobo Romani, cualquier intento de realizar una cartografia de
Internet y sus aplicaciones esta condenado al fracaso por la constante renovacion de los
entornos digitales. En su libro Planeta Web 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food
(2007), el autor desecha la revision de recursos tecnoldgicos especificos utilizables para
aprovechar la web 2.0 y en cambio rescata una serie de fundamentos que culminan en la
presentacion de su estructura taxonémica para ordenar su constitucion. De este modo,
analiza los distintos tipos de aplicaciones de la web 2.0 dividiéndolas en cuatro lineas
fundamentales:

1. Social Networking (redes sociales): en palabras del autor, todas aquellas

herramientas disefiadas para la creacion de espacios que promuevan o
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faciliten la conformacion de comunidades y den lugar a instancias de
intercambio social.

2. Contenidos: constituida por todas las herramientas en linea que facilitan
la lectura, escritura, distribucion e intercambio de contenidos.

3. Organizacion Social e Inteligente de la Informacion: las herramientas
y recursos para etiquetar, sindicar e indexar los recursos de la web.

4. Aplicaciones y Servicios: conjunto amplio de herramientas, softwares,
plataformas y recursos que ofrecen servicios de “valor anadido” al usuario

final.

7.3.2. Uso de redes y aplicaciones en Cordoba y Argentina

Ademas de la utilidad de las herramientas interactivas online, la penetracion del
uso de Internet en la poblacion es otra de las razones para comprender por qué es
importante pensar en proyectos comunicacionales que lleguen a estos espacios mas
accesibles que los formatos méas tradicionales como la pantalla del cine. Para la
construccién del proyecto documental transmedia y especificamente para la eleccion de
las plataformas y aplicaciones web, se tuvo en cuenta los datos disponibles en relacion a
los usos de redes y aplicaciones de la poblacion en Argentina y especificamente en
Cérdoba.

A nivel nacional, la empresa de medicién digital IMS Mobile (Referenciado en
Delfos, 2017) dio a conocer que Argentina y Chile se encuentran en la cima de los paises
que acceden a Internet para usar redes sociales. Especificamente, en Argentina el 85% de
los usuarios utilizan Internet para conectarse a redes sociales.

Dejando de lado la aplicaciéon Whatsapp por ser una red social de uso privado y
que acumula el mayor porcentaje de uso con el 78%, segun datos de una encuesta
realizada por la consultora Delfos (2017) a nivel provincial en abril de 2017, en Cérdoba
las redes semipublicas més utilizadas eran Facebook (con el 69%), Youtube (con el 54%)
e Instagram (con el 22%). Mas atras se encontraban Twitter y Snapchat (con el 13% y el
4%, respectivamente).

La empresa consultora también remarca entre otros datos relacionados, que
Instagram es la red con mayor crecimiento, contando con mas de 600 millones de usuarios

comprendidos, en su mayoria, por personas menores de 35 afos.

125



7.3.3. Aplicaciones y usos
Luego de una delimitacion, decidimos incluir en el proyecto de documental

interactivo transmedia las siguientes aplicaciones y plataformas online.

i) Quest

Siguiendo la clasificacion propuesta por Cobo Romani (2007), QUEST es una
aplicacion/servicio. Permite la creacion de narrativas interactivas del tipo librojuego. Los
librojuegos son obras literarias que buscan el involucramiento del lector en el seno de la
historia permitiéndole decidir sobre el curso de esta, siendo el ejemplo mas famoso la
saga de libros Elige tu propia aventura. Esta aplicacion es gratuita y permite la creacion
de la clésica narrativa en arbol propia de las narrativas interactivas, la edicion de los textos

de forma simple e intuitiva e incluso el agregado de multimedia al relato.

i) Facebook

Facebook es la red social semipublica con mayor cantidad de usuarios en
Argentina. Permite la creacion de cuentas personales, grupos y paginas no personales
desde los cuales se puede publicar una variedad de contenidos e incluso publicitarlos
facilmente. Resulta uno de los servicios con mayor cantidad de recursos concentrados ya
que permite la publicacion de texto, fotos, imagenes GIF, videos e hiperenlaces. Ademas,

cuenta con herramientas para la transmisién en vivo de video.

iii) Instagram

Instagram es una red social que permite la publicacion de fotos y videos. Enfocada
especificamente para usuarios desde teléfonos maéviles, brinda herramientas simples de
edicion de videos y fotos para personalizar el contenido. Al igual que Facebook, permite
la transmision en vivo de video. Actualmente, incorporé también la publicacion de
‘historias’, es decir, de videos de corta duracion que permanecen publicados por un

periodo de 24 horas, a los que pueden agregarse texto, dibujos y emoticonos.

iv) Youtube

Youtube es un sitio web para alojar y visualizar videos. El registro en el sitio
permite la creacion simple de un canal propio que permite almacenar videos en listas de
reproduccion y subir videos propios en alta definicién. De simple uso, Youtube permite

la distribucidn en otros sitios de los videos ahi alojadas mediante una herramienta para
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compartir que otorga al usuario un enlace corto o un codigo HTML si acaso el usuario
desea incrustar el video en su sitio web. Ademas, el administrador de videos de Youtube
permite no solo la edicion simple de videos —cortes, correccion de color, herramienta
estabilizadora de la imagen, agregado de subtitulos, etcétera—, sino también el acceso a
otras herramientas relevantes como las estadisticas del canal y de cada video — por

cantidad de visualizaciones, tiempo, pais, sexo, acceso, etcétera—.

v) Wordpress

Siguiendo a Cobo Romani (2007), Wordpress es una hibridacion entre
herramienta de contenido y aplicacion/servicio que permite crear y mantener un sitio web.
De uso gratuito limitado —existen distintas tarifas para ampliar los servicios
disponibles—, Wordpress permite crear una pagina web de forma simple e intuitiva y
deja a disposicion del usuario una gama amplia de herramientas de gestion de contenido

que permite la personalizacion del sitio al usuario sin conocimientos de programacion.

7.4. Procesos para la realizacion del proyecto transmedia
7.4.1. Preproduccién, produccion y posproduccion del proyecto

La creacion de un producto de comunicacién responde siempre a un proceso de
produccién. Como todo proyecto audiovisual, los proyectos transmedia cuentan con
distintas etapas de produccion, en las que se combinan los procesos propios de los relatos
audiovisuales documentales con procesos especificos que son necesarios para llevar

adelante experiencias con otros soportes y tecnologias.

Preproduccion

La primera etapa del proceso de produccién es la preproduccion, en la cual se
toman las decisiones que ponen en marcha al proyecto y las necesarias para que se pueda
desarrollar de manera planificada.

Inicialmente se realiza la eleccion del tema y se lleva adelante la tarea de
investigacion necesaria para poder desarrollar luego el guion. Lo més importante del
tiempo destinado a la preproduccion es la planificacion y organizacion de los recursos y

el tiempo que se van a utilizar en la ejecucion del proyecto.
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En Micromachismos, una experiencia transmedia, atendiendo a las
particularidades de la narrativa elegida se contemplan distintas acciones a realizar dentro
de la fase de preproduccion (algunas ya realizadas para la presentacion del prototipo para
esta tesis y otras que se realizaran al momento de llevar a cabo el proyecto):

o Idea: inicialmente se partio del tema que iba a ser desarrollado. Se realizo una
investigacion sobre el mismo y posteriormente una eleccién de ejes teméticos y
posibles historias para contar. Posteriormente, se realizan las elecciones
relacionadas a las potencialidades de cada historia para ser contadas en una u otra
plataforma.

o Realizacién de bosquejo de historias con sus plataformas y conexiones para
atender las necesidades especificas al momento de producir el documental.

o Confeccion de la biblia transmedia (ver punto 7.3.2)

o Conformacion del equipo técnico tentativo acorde a las plataformas utilizadas:
productor ejecutivo, director, jefe de produccion, guionista, asistentes de
produccion y direccién, community manager, disefiador grafico, director de
fotografia, camarografos, desarrollador web y de videojuego, sonidista,
montajista, técnico eléctrico.

o Realizacién de cronograma o plan de trabajo del proyecto (ver carpeta en el
apartado correspondiente). El cronograma o plan de trabajo es uno de los
instrumentos mas importantes que se confecciona en la etapa de preproduccion.
Es la base organizativa de todo el proyecto y del presupuesto general. Se realiza
el listado completo de las actividades que se van a ejecutar en el desarrollo de todo
el proyecto, lo que nos permite visualizar tiempos, fechas y recursos implicados.
Es importante respetar de inicio a fin el plan de trabajo.

« Realizacién de presupuesto. (ver carpeta en el apartado correspondiente). En todo
proyecto audiovisual se realiza un presupuesto con el fin de poder contemplar los
costos totales de la produccion y la inversidn que se necesita para poder
concretarlo.

Para que no se presenten inconvenientes durante la ejecucion del proyecto, hay

que ser precisos a la hora de presupuestar. Se realiza un desglose general del

proyecto —en nuestro caso desde la idea, pasando por todas las plataformas—
para poder listar todos los gastos posibles: contratacion de personal y servicios,
compras necesarias, alquileres, etcétera.

El presupuesto, ademas, es una herramienta Gtil al momento de buscar distintos
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modos de financiacion porque muestra de manera clara y organizada las
necesidades economicas del proyecto de inicio a fin. EI presupuesto se presenta a
través de una planilla con rubros y subrubros de gastos a cubrir y se vale de
distintos convenios de trabajo (segun sean producciones para cine, TV, etc.) para
calcular los pagos que se realizan al equipo técnico. En nuestro proyecto, los
salarios de los técnicos estan actualizados a escala SAT 2018.

e Sincronizacion de soportes narrativos. Corresponde a la organizacion, en un
gréfico, de la publicacion de contenidos en las plataformas en el tiempo. Mientras
que en el eje horizontal se distribuye el tiempo en dias, semanas 0 meses, en el eje
horizontal se distribuyen las distintas plataformas utilizadas para la narracion.

« Preentrevistas a entrevistados y personajes de la narracion, confeccion y firma de
permisos de uso de imagen y musica, busqueda de locaciones, visita a locaciones
con el equipo técnico —uverificacion de condiciones de luz y sonido para filmar,
y de si es necesario solicitar permisos de grabacién para los dias de rodaje—,
planificacion de logistica y catering, alquiler de equipos y gestion de seguros (de
equipos Yy equipo técnico en rodaje), redaccion de guion técnico, contratacion de
equipo técnico y proveedores varios.

e Guion: se realizan los guiones para todas las plataformas involucradas, en nuestro
caso juego, web, cortos documentales, redes sociales.

« Disefios de prototipos de pagina web, juego online, redes sociales.

Produccion

En esta etapa se concreta el proyecto, se ejecuta todo lo planeado y estipulado en
la preproduccidn, etapa de la que depende en su totalidad para que sea una produccion
sin sobresaltos ni imprevistos. Es el momento en el que se llevan adelante todos los
procesos tecnicos y artisticos necesarios para la ejecucion de la experiencia transmedia.

En nuestra propuesta, corresponderia la grabacion de todo el material audiovisual
que necesita el guion, larealizacién de la pagina web que va a contener toda la experiencia
transmedia, la produccion del juego, la configuracion de las redes sociales y el canal de
video que va a servir de soporte para los cortos documentales.

Al igual que en la etapa previa, se tiene que tener en cuenta las particularidades
de cada soporte a la hora de la produccion, atendiendo procedimientos técnicos

especificos como asi también la propuesta estética y el disefio. También se realizaran las
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pruebas necesarias para corroborar el correcto funcionamiento de las distintas redes y

soportes narrativos.

Posproduccion

Esta es la ultima etapa del proceso de produccion.

En el caso de proyecto que proponemos, en esta etapa corresponderia la edicion
de todo lo grabado durante la etapa de produccién —con posproduccién de imagen y
sonido— vy la transformacion en los videos que estaran disponibles en la pagina web.
También la verificacion del funcionamiento final de todas las plataformas y soportes

quedando asi disponible el producto final para ser puesto en linea.

7.5. El potencial colaborativo del documental interactivo transmedia como

herramienta de cambio social

Como ya sefialamos en reiteradas ocasiones, el documental interactivo transmedia
es un género que expande los contenidos a distintos medios y plataformas incentivando
la participacion de los usuarios. Tales fueron las caracteristicas que nos interesaron al
momento de elegir este dispositivo de comunicacién capaz de abordar un tema complejo
como el que nos intereso.

Pero ademas, segun Arnau Gifreu (2015), es posible concebir que si se aplican
narrativas transmedia al género documental, el producto resultante “tiene la potencialidad
de utilizar un conjunto de estrategias de empoderamiento ciudadano que desde la sociedad
civil pueden contribuir a la transformacion de las injusticias y las desigualdades sociales”
(p. 17).

En todo el mundo, y en Argentina también, pueden encontrarse cada vez mayor
cantidad de producciones transmedia de no ficcion enfocadas en fenomenos vy
problematicas sociales que tienen el claro objetivo de lograr cambios mediante el
involucramiento y la conexion de usuarios. De este modo:

Los medios digitales facilitan la difusion de informacion, de contenidos
educativos y de conocimiento en general, abriendo nuevas vias para el
empoderamiento ciudadano, para la denuncia de los asuntos que afectan a

la colectividad, para el planteamiento de nuevas vias de crecimiento, y para
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la discusion de los problemas publicos de la sociedad en general. (Gifreu y
Moreno, 2015, p. 165)

Fendmenos como la llamada primavera arabe (2011) o la organizacion y
movilizacion del movimiento independentista catalan (2017) han demostrado la manera
en que los acontecimientos sociales llegan a las redes y pueden generar debates y
discusiones, asi como organizar acciones conjuntas o generar cambios por fuera del
movimiento mismo. De este modo, cabe pensar en el potencial de los documentales
interactivos transmedia como herramientas “para crear y construir comunidades globales
en linea e involucrar activamente a sus usuarios” (Gifreu, 2015, p. 7). Si a esto se le suma
el caracter colectivo del activismo, dice Gifreu que “es razonable sugerir que un posible
papel para el documental digital en el activismo de hoy en dia podria ser el de permitir a
personas con ideas afines actuar conjuntamente sobre los problemas del mundo real”
(Gifreu, 2015, p. 7)

Uno de los aspectos méas destacados de un documental interactivo transmedia que
ofrece el involucramiento y la participacion a los usuarios es la posibilidad de victimas,
damnificados, comunidades afectadas, etcétera, de circular por las plataformas y
expresarse libremente. De este modo, un documental de estas caracteristicas tiene el
potencial de funcionar como una herramienta de empoderamiento social, aportando
dialogo entre ‘protagonistas’ y ‘espectadores’.

Arnau Gifreu (2015) analiza una serie de proyectos documentales interactivos
transmedia sobre género y derechos de las mujeres y observa que en los casos estudiados
se deduce que:

En la interseccion entre las tecnologias digitales y el género documental se
abre un espacio muy interesante de exploracion a la hora de narrar historias
de no ficcion. Por una parte, llegar a conformar una comunidad activa
implica pensar los proyectos desde la optica de las audiencias; por otra, este
tipo de proyectos tiene el potencial de renovar aquello por lo que el género
documental fue creado: insertarse en todo tipo de realidades sociales y crear
sinergias entre autores, sujetos y audiencias que nos desafien a entender

nuestra realidad de nuevas maneras. (p. 21-22)

Asi, si un proyecto documental transmedia es capaz de vehiculizar las estrategias

correctas, puede desplegar, a través de diferentes medios, plataformas y lenguajes, una
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funcién social que no solo exhiba una narracion, sino que también constituya una
herramienta para sensibilizar y transformar la sociedad.

De este modo, en nuestro rol de comunicadoras, y con el interés puesto en concebir
un producto tan accesible como sea posible y que sea disparador de reflexiones y
discusiones colectivas, nace Micromachismos: una experiencia transmedia, que

presentamos a continuacion.
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EL CONTEXTO

En Argentina, segun cifras del 2017, muere una mujer cada 30 horas por violencia de género.
Ese nimero se cuenta desde hace apenas unos afos, no porque la violencia machista sea un
fendmeno novedoso sino porque hasta la implosién popular que convocé en 2015 la primera
movilizacidn contra la violencia hacia las mujeres bajo la consigna “Ni una menos”, la
violencia de género habia sido, en mayor o menor medida, invisibilizada desde todos los
ambitos: el Estado, la justicia, los medios.

La protesta por el alarmante nimero de femicidios en la Argentina marcé y sigue marcando
la coyuntura social. Sin dudas, se ha constituido un momento de didlogo y debate acerca de
una cuestion que sigue resultando para muchos incémoda de abordar: el machismo. Pero si
acaso todos condenan su expresién extrema, el femicidio, existe todavia una reticencia en
hombres y mujeres a hablar del machismo como un elemento que sigue atravesando las
practicas y ambitos mas cotidianos.



UN ACERCAMIENTO
DIFERENTE A LA VIOLENCIA DE GENERO

Los micromachismos son microviolencias de género, naturalizadas y no tan perceptibles. Al
igual que sucede con las violencias de género mas explicitas, los micromachismos guardan
la idea de que la mujer, por ser mujer, tiene ciertas caracteristicas y debe ocupar unos roles
especificos que vienen dictados por la naturaleza y que la ponen en un lugar que la hace
inferior o dominable por el hombre.

Los micromachismos son practicas que atraviesan todos los contextos de la vida publica y
privada de las mujeres: la familia, la justicia, la salud, el trabajo, las relaciones de pareja.



O |} Mami no te olvides

| j \ de des los
. pmqlesien ’ro

Que la mujer tiene como ultimo propdsito la maternidad, que es por naturaleza sensible, que
necesita proteccion, que es ‘“compleja”, etc. Esas concepciones son la base de los
micromachismos y estereotipan, vulneran y deslegitiman a las mujeres desde todos los
puntos de vista. En Gltima instancia, derivan en la idea de que la mujer, por ejemplo, no puede
decirle que no a un hombre en determinadas circunstancias, de que se viste para gustar al
hombre y que por lo tanto se “expone” al salir vestida de cierta manera, de que si se enfoca
en su carrera profesional no deberia desear ser ademas madre o de que para ser una buena
madre debe enfocarse en la maternidad y dejar de lado el trabajo, etcétera.

Esas ideas son reproducidas por las personas, por los medios de comunicacién, por
determinadas representaciones culturales, y funcionan finalmente como legitimadoras de las
violencias de género mas agresivas.

Micromachismos: una experiencia transmedia busca poner en evidencia todo aquello
naturalizado y ponerlo en discusién, planteando un acercamiento diferente y necesario en
relacién ala problematica del machismoy la violencia de género: ;qué sucede si nos ponemos
en el lugar de una mujer en una situacion cotidiana y experimentamos la presién y las
microviolencias a las que el contexto la somete?




FéCil Descuidada

Provocativa

Femenina

N Masculina

SINTESIS DEL PROYECTO

Micromachismos: una experiencia transmedia, apunta a reflexionar sobre el abanico de
decisiones que se despliega en las situaciones mas cotidianas de la vida de una mujer y que
tienen su raiz en un contexto que deslegitima, vulnera y juzga a las mujeres. Cada decision
tomada por una mujer, asi como la manera en que decide ser y definirse, constituyen
generalmente blanco de juicios machistas: la mujer es generalmente juzgada por cualquier
decision que tome. Si decide caminar por la ciudad a la noche debe atenerse a las
consecuencias de lo que pueda sucederle, si decide ponerse una pollera o si decide viajar sola,
también.

Micromachismos: una experiencia transmedia es un documental interactivo transmedia cuyo
elemento principal es un librojuego digital de narracién interactiva al estilo de Elige tu propia
aventura. El librojuego consta de cuatro capitulos de publicacién semanal cuyas premisas
parten de situaciones cotidianas de la vida de una protagonista ficticia. En el juego, los
usuarios se ponen en el lugar de Carla y toman decisiones por ella en los contextos de una
salida nocturna a un bar, una entrevista de trabajo, una visita a un ginecélogo y un fin de
semana con su novio.



Carla, el personaje ficticio tendrd voz propia desde redes sociales (Facebook e Instagram).
Desde ese lugar, Carla generara conversaciones con los usuarios, expandiendo el tema
semanal del librojuego con dos grupos de contenidos: revisiones de la naturalizacion
mediatica de los micromachismos (a través de la publicacién de fotos de articulos, citas y
portadas de revistas ‘“femeninas”, publicidades y contenidos similares) y luego con
estadisticas y datos que ayuden a entender cudl es la situacion de las mujeres en Argentina'y
Latinoamérica. Carla, la protagonista ficticia, serd un personaje activo en redes sociales y
generara desde alli espacios de participacion y debate con los usuarios.

La experiencia deljuego y de la interaccidn con el personaje estard enriquecida segun el tema
tratado cada semana por una serie de cortos documentales, también de publicacién semanal,
en los que mujeres de diversas edades, profesiones y procedencias cuentan sus historias
reales con microviolencias de género en distintos contextos.

Un sitio web del proyecto serd la plataforma base en donde el contenido de cada mundo
narrativo (los capitulos del librojuego, los cortos documentales, enlaces a las redes sociales,
etcétera) ird organizandose en secciones y donde ademds se expondra la informacién
relativa al proyecto. Serd el sitio web el que, una vez que se hayan publicado todos los
contenidos de la experiencia, lo organizard en un recorrido, a modo de webdoc, de manera
que el usuario pueda, con el scroll del mouse, recorrer los nodos de la experiencia por
capitulos.

Micromachismos: una experiencia transmedia funciona globalmente como relato de no
ficcidn, entremezclando elementos ficcionales y elementos documentales. Cada usuario elige
el recorrido que desea hacer: ver sélo los cortos documentales, jugar el juego o simplemente
seguir en redes al personaje ficticio. El universo narrativo, integrado de forma coherente,
constituye una experiencia que pretende hacer que el usuario comprenda los condicionantes
externos a los que las mujeres se enfrentan en su cotidianidad.



MOTIVACION DEL PROPONENTE

Es a partir de la grave situacion de violencia hacia las mujeres en Argentina que nacieron en
las autoras del presente proyecto, como mujeres y comunicadoras, las preguntas alrededor
de las cuales se entretejieron cada uno de los mundos que componen el universo narrativo
de Micromachismos: una experiencia transmedia. ;Cudl es el germen de la compleja coyuntura
actual? ;Qué ideas subyacen a las distintas formas de violencia de género? ;Existe acaso una
raiz del problema? ;Cudl es? ;:De qué forma se puede llamar a una reflexién que se salga del
lugar comun de la condena solo a la agresion fisica?

Todas esas preguntas alentaron una busqueda que arrojé luz sobre un contexto complejo:
datos, estadisticas e investigaciones de distinto calibre se hacen eco de laforma en que desde
los mas diversos lugares, de distintas maneras y en diferentes niveles, se reproduce la idea
de que las mujeres, por ser mujeres, son o deberian ser de determinada manera y cumplir
determinados roles.



:Qué sucede, entonces, si una mujer no cumple con esas expectativas? ;Podria un empleador
enojarse cuando una de sus trabajadoras se embaraza porque trabajo y maternidad son,
desde un punto de vista generalmente legitimado, incompatibles? ;Podria un hombre
ofenderse porque su esposa gane mas dinero que éI? ;Podria un hombre pensar tiene algin
derecho sobre el cuerpo de una mujer porque segun él una mujer que se maquilla y se viste
especialmente para provocar su atencién?

Es por eso que Micromachismos: una experiencia transmedia plantea como eje un juego. En la
experiencia del juego, el destino que espera tras la decisién de un usuario no es lo que
importa, sino la existencia constante de situaciones que exigen elecciones de parte de las
mujeres. Elecciones que no estdn relacionadas a ninguna aventura, sino a miedos y presiones
preexistentes: naturalizadas por articulos de revistas femeninas que dicen que hay que
vestirse de cierto modo, por noticias que afirman que mataron a una joven porque volvié a
su casa caminando, por comentarios y opiniones en redes sociales que dicen que las mujeres
deben hacer ciertas cosas y no otras. En fin, por todo aquello que reproduce la idea de que
las mujeres son en Ultima instancia responsables de los actos machistas de los que son
victimas. El juego derol, en conclusidn, busca la identificacién de los usuarios con el personaje
femenino ficticio y utiliza la bifurcacién de opciones como elemento para visibilizar el abanico
de decisiones que las mujeres deben tomar presionadas por un contexto machista. A partir
de ahi, los demds mundos narrativos amplian la experiencia del juego para ir mas alld en la
reflexion.

Partiendo de la conviccidn de sus autoras de que el problema de Ia violencia de género se
erradica con un cambio que debe ser mds profundo que la concientizacién sobre las
violencias mds explicitas, y que debe incluir una profunda reflexién sobre los canones
machistas que atraviesan todos los dmbitos de nuestra sociedad, Micromachismos: una
experiencia transmedia es, en suma, un recorrido que invita a hacerse preguntas y a ensayar
algunas respuestas muy necesarias para los tiempos que corren.

~ Eresmia
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":Pero vos como ibas vestida?"

""La victima: una fanatica de los boliches"

"Viajaban solas" |
"La mujer se realiza cuando es madre"

| DESCRIPCION DEL PROYECTO

Asistimos a un momento medidticamente sin precedentes. Mientras hasta hace unas décadas
la realidad se miraba y se analizaba desde aquello que los grandes medios de comunicacidn
mostraban, la aparicién de Internet y la evolucién de la web a formas colaborativas y de
encuentro pone en discusién y fisura ese modelo unidireccional tradicional.

{Qué pasa cuando nos damos cuenta de que cada uno de nosotros tiene algo que decir? Aln
mas, ¢;qué pasa cuando descubrimos que existen las herramientas que nos permiten exponer
nuestros puntos de vista y conversar sobre ellos con otras personas?

Es en este contexto medidtico que se pueden pensar en productos de comunicacidn capaces
de funcionar como conversatorios sobre los temas que nos interesan y nos preocupan. El
transmedia puede complejizar un proyecto de comunicacidn generando conversaciones
sociales a través de tres elementos: la narracidn, la tecnologia y la participacion.

Las narrativas transmedia permiten la expansién de un universo narrativo —en nuestro caso,
el tema de los micromachismos— en distintos mundos, con una diversidad de historias y en
diferentes plataformas. La experimentacién por ese universo es libre segun la voluntad del
usuario, que elige qué quiere ver, en qué orden y cuanto participar. La expansion del universo
en historias y plataformas aprovecha a su vez el potencial de cada medio, acomoddandose a
sus especificidades y usos para sacarles el maximo provecho.

Aprovechando la accesibilidad de Internet, todo el proyecto fue pensado para una audiencia
amplia, desde jévenes y adolescentes hasta personas adultas, con acceso a una conexidn
basica a Internet. Mientras lo producido para redes sociales puede tener mayor alcance a un
publico joven, el sitio web y la serie de cortos documentales que se proponen pueden
interesar a un publico mayor. En cualquier caso, todos los productos son accesibles y no se
requiere para verlos, ninglin conocimiento especifico ni acceso a sitios desconocidos por un
usuario estandar de Internet. Los productos de la experiencia son accesibles desde una
computadora de escritorio o un teléfono inteligente basico.



UNIVERSO
NARRATIVO
Y PLATAFORMAS

¢{Cémo se estructura la experiencia del usuario?

El universo narrativo de “Micromachismos: una experiencia transmedia” se estructura a lo
largo de cuatro semanas con la publicacién de distintos contenidos en diferentes plataformas
y formatos.



¢ Contenido: Aventura ficcional interactiva
sobre las complicaciones de ser mujer en
situaciones cotidianas

* Formato y plataforma: librojuego digital
alojado en sitio web.

e Contenido: Historias de mujeres reales
que sufrieron micromachismos en
situaciones cotidianas.

* Formato y plataforma: cortos
documentales en Youtube.

e Contenido: Recopilacion de citas, titulos,
portadas y publicidades en medios de
comunicacion, que naturalizan y
perpetldan miradas machistas sobre las
mujeres.

e Formato y plataforma: publicaciones en
Facebook e Instagram.

e Contenido: Recopilacidn de datos y
estadisticas acerca de la situacién de las
mujeres como victimas de machismo en
Argentina y Latinoamérica.

e Formato y plataforma: Publicaciones en
Facebook e Instagram.

Los distintos mundos estan conectados por un hilo principal: el eje de toda la experiencia es
la historia ficcional de Carla, una joven que invita a sus amigos en las redes a ayudarla con una
serie de eventos cotidianos que no sabe cdmo encarar: una salida nocturna a un bar, una
entrevista de trabajo, una visita al ginecélogo y una salida con su novio.

En un primero momento, en los dias previos a cada evento al que debe asistir, desde el
Facebook e Instagram de Carla se prepara el terreno para la experiencia. Entonces, Carla
busca, comparte e intercambia con los usuarios articulos, publicidades y portadas de revistas
para responder a algunas de las preguntas del conflicto ficticio: cdmo resolver la situacion de
la semana. Estas publicaciones buscan la respuesta a la pregunta: ;qué debe hacer una mujer
para que las cosas salgan bien en distintas situaciones segun el imaginario medidtico y
publicitario? ;Cémo debe ser y actuar? Asi, se problematiza al respecto de las ideas que los
medios reproducen con respecto a la mujer.



En un segundo momento, el dia en que es el evento, Carla publica el capitulo del librojuego
de la semana en su Facebook: los usuarios tienen la posibilidad de ponerse en su piel y tomar
decisiones por ella. El librojuego digital aborda las dificultades y las presiones a las que las
mujeres se enfrentan en las situaciones mds cotidianas por su condicién de mujer en una
sociedad machista.

En tercer lugar, al final de cada capitulo, el librojuego proporciona al usuario el link para
visualizar un corto documental en el que mujeres reales cuentan sus propios recorridos en
ambitos cotidianos rodeadas de micromachismos. Para quienes no hayan jugado el juego, el
enlace a cada corto documental es publicado al dia siguiente de la publicacién del capitulo
del librojuego en la web del proyecto y en el Facebook de Carla.

En cuarto lugar, los dias siguientes a la publicacidn del capitulo del librojuego y el corto
documental, Carla publica en sus redes sociales articulos con informacién, datos y
estadisticas acerca de la situacion de las mujeres en Argentina y la region.
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PLATAFORMAS
UTILIZADAS

Las plataformas utilizadas para la realizacién de esta experiencia son
Facebook, Instagram, Wordpress, Youtube y Quest. Todas estas
plataformas cuentan con disefio adaptable a dispositivos mdviles
como smartphones.




LIBROJUEGO DIGITAL

ESPECIFICACIONES

e Juego de narracidén en arbol, interactiva y
ficcional. Cuatro capitulos semanales.
e Software de programacién: Quest 5.7.1
e Plataforma de
publicacién: textadventures.co.uk
SINOPSIS

Carla, una joven que debe enfrentarse a una serie de situaciones cotidianas, utiliza sus redes
sociales para pedir consejo y resolver las distintas disyuntivas que se abren ante cada
situacién y que le resultan conflictivas: una fiesta en un bar de la que no sabe cémo volver a
su casa, una entrevista de trabajo para la que no se siente preparada, una visita a un nuevo
ginecdlogo y un fin de semana con su novio con quien estuvo peleada. En su camino, las
decisiones que puede tomar pesan por si solas, no importa qué consecuencias tengan.

Historias

La narracidon interactiva del librojuego implica que, salvo las situaciones iniciales, los
desarrollos de cada capitulo dependen mayormente de las decisiones que tome cada usuario
para Carla. Exponemos a continuacidn los planteos de cada capitulo:



Capitulo 1: Salida al bar de noche

Carla se prepara para el cumpleafios de su amiga, Mariana. Cuando tiene todo practicamente
organizado para ir a su casa (donde se festejard) y quedarse ahi a dormir, Mariana le avisa
que hara el festejo en un bar. Sin tener aln resuelto cdmo hard para volverse del bar, Carla
se embarca en una aventura no tan divertida como esperaba.

Capitulo 2: La entrevista de trabajo

Después de meses de busqueda y ya desesperada por trabajar, Carla recibe la noticia de que
quedd preseleccionada para un puesto en un comercio y que sélo debe asistir a una dltima
entrevista para ver si queda. Abrumada por los consejos de amigos, padres y novio sobre la
manera en que debe vestirse y actuar, Carla se alista para una entrevista en la que debe decir
nada menos que lo correcto si quiere el puesto.

Capitulo 3: Visita al ginecélogo

Un sintoma molesto preocupa a Carla, que cuando descubre que su ginecdlogo de siempre
ya no atiende su obra social, saca turno con uno nuevo. Mientras espera en la sala de
obstetricia y ginecologia de la clinica, Carla observa las vicisitudes de otras mujeres, algunas
embarazadas, que esperan con ella en el hospital y se prepara para la cita médica mas
incémoda que jamds vaya a tener.

Capitulo 4: Fin de semana de novios

Después de dos semanas distanciados, Carla y su novio se reconcilian y deciden tomarse un
fin de semana para relajarse y recuperar lazos. Pero Carla nota que su novio actua
exageradamente en algunas cuestiones y las cosas empiezan a salir mal.



CORTOS DOCUMENTALES

ESPECIFICACIONES

e Cuatro capitulos

e Género documental

e Duracidn aproximada: 6 minutos

e Publicacién semanal

¢ Plataforma de publicacién: Youtube

SINOPSIS.

Doce mujeres de distinta edad, procedencia y profesidn son entrevistadas. Desde sus
particularidades y sus diferencias, todas comparten una cosa: alguna vez han vivido una
situacién de microviolencia en distintos espacios por el hecho de ser mujeres. Doce relatos
de experiencias personales que se entretejen mutuamente, haciendo evidente la condicion
universal de la posicion desigual de la mujer en todos los ambitos de la sociedad.

ARGUMENTO.

En linea con la propuesta interactiva del librojuego digital de Micromachismos: una
experiencia transmedia, los cortos documentales recopilan las peripecias de un grupo de
mujeres que no se conocen, en distintos contextos y situaciones. Cada corto, protagonizado
por tres mujeres diferentes con sus testimonios, pretende iluminar cudl es la situacién de las
mujeres en los varios ambitos que habitan: La vida publica y nocturna, la salud, el trabajo y
las relaciones de pareja.



Todas las mujeres que prestan su testimonio cuentan situaciones en que fueron vulneradas,
presionadas o deslegitimadas por ser mujeres. Para algunas, sus relatos forman parte de una
vivencia que las marcé como mujeres; para otras, son parte de muchas otras historias
similares. Las sensaciones de cada una, la manera en que vehiculizan sus sentimientos hacia
ese recuerdo, todo eso forma parte de un relato que entrelaza cada testimonio y transforma
al conjunto en un reconocimiento entre ellas y en su deseo conjunto de una transformacion
de la posicién desigual de las mujeres.

CAPITULO 1

Tres mujeres cuentan situaciones que las marcaron en el ambito de la noche y el espacio
publico: situaciones hostiles en bares, acoso callejero y las complicaciones de andar por la
calle solas son el punto que las encuentra y las hace reflexionar.

CAPITULO 2

Tres mujeres cuentan situaciones que las marcaron en el ambito del trabajo: una entrevista
para conseguir un puesto, una reunién con compafieros y una situacion en el dia a dia en sus
espacios laborales completan una narracién que pone en evidencia el lugar desigual de Ia
mujer en el mundo laboral: la presién de definirse como madre o como profesional, la
subestimacion, la diferencia en el trato y la desigualdad salarial con sus pares hombres.

CAPITULO 3

Tres mujeres cuentan situaciones que las marcaron en el dmbito de la salud: violencia
obstétrica y prejuicios de profesionales de la salud por sus elecciones sobre su cuerpo y su
sexualidad marcan el rumbo de estas tres historias.

CAPITULO 4

Tres mujeres cuentan situaciones que las marcaron en el ambito de sus relaciones de pareja:
legitimados por una idea de amor romdntico de raiz machista, los celos, el control y la
posesién, hacen que las entrevistadas desarmen ideales que ellas crefan pero que
descubrieron contrarios a sus propias libertades y deseos.

PROPUESTA ESTETICA

Los cortos documentales funcionan en este caso como piezas narrativas unitarias que
abordan, cada una, un subtema diferente. Cada corto cuenta las historias de tres mujeres
diferentes que narran situaciones en la que se han sentido vulneradas o atacadas como
mujeres. Los cortos documentales pretenden evidenciar que situaciones que a primera vista
son experiencias individuales, constituyen en realidad eventos de cardcter universal para las
mujeres. Por eso, se pretende avanzar desde la presentacidn de cada personaje desde sus
individualidades hasta un punto en que sus experiencias como mujeres y sus sensaciones las
unen.

El Unico recurso de los cortos son las entrevistas a cada una, que se realizan por separado, en
algun contexto que no opaque la figura de la entrevistada.



El abordaje visual plantea primero una instancia de presentacidn de los personajes en que la
camara las individualiza marcando la forma en que estdn vestidas, peinadas o maquilladas, y
el relato hace lo propio poniendo sus voces con las que ellas se presentan y dicen sus
diferentes nombres, edades y profesiones. Al avanzar, el montaje va entretejiendo los relatos
cuando las entrevistadas hablan de sus sensaciones, hasta una conclusién narrativa extraida
de alguno de los testimonios, que pone a las tres entrevistadas en una pantalla dividida
mirando en la misma direccion para acentuar la idea de identificacion entre los relatos.

Las entrevistas se realizan a una cdmara con tripode, y se toman imdgenes de la entrevistada
en ese mismo contexto antes y después de la entrevista. Los planos medios y primeros planos
son los mds utilizados. La cdmara se ubica frente al rostro de la entrevistada a la misma altura
de su mirada.

Lailuminacién que se propone es naturalista, utilizando fuentes de luz naturales y agregando,
en caso de que la iluminacidn sea escasa, fuentes de luz artificial.

El aspecto sonoro estd constituido por la toma de sonido directo de las entrevistas. Se utiliza
musica al comienzo y al final del relato para marcar el inicio y cierre del arco narrativo de cada
corto.



REDES SOCIALES

Las redes sociales son en general —y en este proyecto en particular también— centrales para
la experiencia transmedia: constituyen los canales de publicidad y distribucién de los
contenidos de la experiencia, generan sus propios contenidos especificos y sirven para
generar participacion, interaccién y, al final, la construccién de comunidad con los usuarios.

Teniendo en cuenta las especificidades de cada medio, se plantea una estrategia en las
siguientes redes con las acciones que se detallan:

FACEBOOK

Se propone la construcciéon de una fanpage de la protagonista ficticia del librojuego. Las
publicaciones que alli se realizan estdn supuestamente hechas, en consecuencia, por Carla, y
apuntan a preparar el terreno para la publicacién de cada capitulo del librojuego, la reflexién
en torno al tema planteado por este y por los cortos documentales, y la conversacién con
otros usuarios. Para esto Ultimo, varias publicaciones incluirdn consignas que inviten a los
usuarios a opinar, compartir informacién o experiencias personales.

Cada ciclo de publicaciones en Facebook sera semanal y constara de publicaciones diarias:

1. Primero se preparara a los usuarios para la publicaciéon del capitulo
correspondiente del librojuego, centrandose este momento en un repaso
por el tema Medios y Micromachismos.

2. Posteriormente, se publicara el librojuego el dia programado.

El dia posterior a su publicacion, se distribuira el enlace al corto documental
de la semana.

4. Los dias posteriores, ademas, cerrando el ciclo semanal, se sumara la
publicacién de informacién y datos acerca de la situacién de las mujeres en
los dmbitos tratados.



El proyecto hara uso de las herramientas que ofrece Facebook para organizar los contenidos
de la experiencia: dlbumes de fotos para recopilar las imdgenes de portadas de revistas y
diarios, enlaces, fotos, videos, etc., para maximizar los beneficios de la utilizacién de esta red.

Se hara uso también de la herramienta de publicidad de Facebook para promocionar algunas
publicaciones y ampliar la llegada a potenciales usuarios.

La pestafia de informacidn de la pagina de Facebook conectard el perfil con el perfil de
Instagram, el canal de Youtube y el sitio web del proyecto.

INSTAGRAM

Se propone la construccién de un perfil en Instagram de la protagonista ficticia del librojuego.
Aprovechando el caracter eminentemente visual y fugaz de Instagram (esta pensado para el
microconsumo desde el celular), la cuenta en Instagram se piensa como una extensién visual
de la narrativa ficcional del personaje.

Las publicaciones en Instagram serdn diarias y acompafaran al personaje en sus aventuras
semanales con los micromachismos: tapas, citas, publicidades y titulares de revistas y diarios
que la protagoniza encuentra ampliardn el universo narrativo del tema Micromachismos y
Medios. Ademads, la protagonista, en sus recorridos diarios, compartird imagenes que aluden
a la tematica semanal y que encuentra en publicidades callejeras, vidrieras de comercios,
carteles en bares, etc.

Instagram también serd un medio de contacto entre los hacedores de la experiencia y los
usuarios.

YOUTUBE

Por las herramientas simples para la insercién de videos en distintas plataformas, se propone
la construccidn de un canal de Youtube del proyecto como base para alojar los productos
audiovisuales. Especificamente, el canal es el lugar en que publicarad la serie de cortos
documentales de manera semanal.



SITIo WEB

ESPECIFICACIONES

e Plataforma de insercién: Wordpress 7.1

El sitio web es la plataforma cero del proyecto documental transmedia: funciona como un
punto de partida que cuenta con el contenido completo de la experiencia. Desde su puesta
en linea, el sitio web es el lugar en que se va organizando todas las piezas de la experiencia a
medida que van publicandose. Ademads, funciona como lugar de presentacidn del proyecto,
con su sinopsis, funcionamiento y fundamentacion.

Al comienzo, cuando el contenido completo de toda la experiencia atin no se ha publicado,
el sitio web presenta el proyecto y enlaza al usuario a las redes para su participacion. A
medida que van siendo puestos en linea los capitulos del librojuego y de la serie de cortos
documentales, el sitio web los recopila.

La idea del proyecto es que, cuando todo el contenido previsto para el mismo haya sido
publicado, el sitio web proponga un recorrido Unico, a modo de webdoc, utilizando el scroll
del mouse, para recorrer por capitulos tematicos el librojuego, los cortos y contenidos extras
referentes a los temas #MicromachismosYmedios y #InfoYestadisticas.



CRONOGRAMA DE TRABAJO
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PRESUPUESTO Y PLAN FINANCIERO



Micromachismos: una experiencia transmedia

PRESUPUESTO ECONOMICO NETO DE IVA
Micromachismos: Una experiencia transmedia
PRODUCTORAS: Natalia Comello / Sofia Gual

N° |DENOMINACION DEL TOTAL
RUBRO PRESUPUESTADO
1 |DESARROLLO DE PROYECTO $28.500
2 |MATERIAL DE ARCHIVO $0
3 |REALIZACION / PRODUCCION $290.000
4 |EQUIPO TECNICO $178.621
5 JELENCO $0
6 [|VESTUARIO $0
7 |MAQUILLAJE $0
8 |JUTILERIA $0
9 |ESCENOGRAFIA $0
10 |[MOVILIDAD $15.500
11 JCOMIDAS Y ALOJAMIENTO $27.000
12 |[MUSICA $12.724
13 |SOPORTE DE REGISTRO $5.300
14 |PROCESO DE POST-PRODUCCION DE IMAGEN $7.000
15 JCREACION DE ANIMACIONES (disefio) $9.500
16 |PROCESO DE POST-PRODUCCION DE SONIDO $7.800
17 JFUERZA MOTRIZ $1.000
18 |EQUIPOS DE CAMARAS / LUCES / SONIDO $31.550
19 JADMINISTRACION $10.102
20 |SEGUROS $4.203
21 |SEGURIDAD $900
22 |CARGAS SOCIALES $46.066
23 |DESARROLLO WEB TRANSMEDIA $140.000

TOTAL

$815.766|




Micromachismos: una experiencia transmedia

COSTO DE PRODUCCION DESGLOSADO

Micromachismos: Una experiencia transmedia
PRODUCTORAS: Natalia Comello / Sofia Gual

|N° RUBRO DENOMINACION DEL TOTAL
RUBRO NETO DE IVA

T |DESARROLLO DE PROYECTO $28.500
1.1.]JPROYECTO $0
1.2.|GuUION $12.000
1.3.]JEQUIPO DE INVESTIGACION / GUIONISTA WEB Y JUEGO $12.000
1.4.|BIBLIOGRAFIA $0
1.5.]JHONORARIOS TRADUCTOR $4.500
1.6.]JARCHIVOS PARA EL PROCESO DE INVESTIGACION $0

2 |MATERIAL DE ARCHIVO $0
2.1.]MATERIAL DE ARCHIVO AUDIOVISUAL $0
2.2.|MATERIAL DE ARCHIVO FOTOGRAFICO $0
2.3.|MATERIAL GRAFICO $0

3 |REALIZACION / PRODUCCION $290.000|
3.1.]REALIZADOR INTEGRAL $150.000
3.2.IDIRECTOR DE PRODUCCION $0
3.3.]PRODUCTOR EJECUTIVO $140.000

4 |EQUIPO TECNICO $178.621]
41]SICA. $178.621
4.2 |COOPERATIVA DE TRABAJO
4 .3.IMERITORIO
4.4.|]OTROS $0

|N° RUBRO DENOMINACION DEL COSTO PRESENTADO TOTAL
RUBRO NETO DE IVA

5 |ELENCO $0)
5.1.]JELENCO PRINCIPAL $0
5.2.]JELENCO SECUNDARIO $0
5.3.]BOLO MAYORES $0
5.4.]BOLO MENORES $0
5.5.]JEXTRAS $0
5.6.]OTROS

6 |[VESTUARIO $0)
6.1.]JCOMPRA DE MATERIALES $0
6.2.]REALIZACIONES $0
6.3.]JACCESORIOS $0
6.4.]JALQUILERES $0
6.5.]MANTENIMIENTO Y LIMPIEZA $0

7 |MAQUILLAJE $0
7.1.]COMPRA DE MATERIALES $0
7.2.JALQUILERES $0
7.3.|REALIZACION Y EFECTOS $0




Micromachismos: una experiencia transmedia

|N° RUBRO DENOMINACION DEL COSTO PRESENTADO TOTAL
RUBRO NETO DE IVA
8 |UTILERIA $0
8.1.JALQUILERES $0
8.2.]COMPRAS $0
8.3.]REALIZACIONES $0
9 |ESCENOGRAFIA $0)
9.1.|LOCACIONES $0
9.2.]COMPRA DE MATERIALES $0
9.3.]REALIZACIONES $0
70 [MOVILIDAD $15.500]
10.1.]VEHICULOS DE PRODUCCION $5.000
10.2.]JVEHICULOS DE UTILERIA Y ESCENOGRAFIA
10.3.]TAXxIS $4.500
10.4.|REMISES $0
10.5.]OMNIBUS, TRENES LOCALES, SUBTERRANEOS $0
10.6.JMOTHOR HOME, TRAILERS, CAMIONES DE CARGA $6.000
10.7.|]VIAJES DE RECONOCIMIENTO DE FILMACION $0
10.8.|PASAJES AL INTERIOR DEL PAIS $0
10.9.|PASAJES AL EXTERIOR DEL PAIS
10.10.|OTROS PEAJES. GARAGE, ESTACIONAMIENTO Y LAVADO DE $0
71 |COMIDAS Y ALOJAMIENTO $27.000|
11.1.]SERVICIO DE CATERING EN FILMACION $12.000
11.2.]COMIDAS EN COMISIONES DIVERSAS $15.000
11.3.JALOJAMIENTO EN HOTELES O ALQUILERES ESTADIA EN RODAJE $0
|N° RUBRO DENOMINACION DEL COSTO PRESENTADO TOTAL
RUBRO NETO DE IVA
72 |MUSICA $12.724]
12.1.]COMPOSITOR $0
12.2.]MUSICOS $0
12.3.|SALA DE GRABACION $0
12.4 |DERECHOS SADAIC $12.724
13 |SOPORTE DE REGISTRO $5.300]
13.1.]SOPORTE VIDEO IMAGEN / SONIDO $0
13.2.|SOPORTE DIGITAL IMAGEN / SONIDO $0
13.3.|PELICULA NEGATIVO $0
13.4.|PELICULA POSITIVO $0
13.5.]INTERNEGATIVO $0
13.6.]JFOTO FIUA $0
13.7.]SOPORTE DE ALMACENAMIENTO - COPIAS DE SEGURIDAD $5.300
14 |PROCESO DE POST-PRODUCCION DE IMAGEN $7.000
14.1.|DOSIFICADO DE IMAGEN $0
14.2.|ALQUILER ESTUDIO POST-PRODUCCION $0
14.3.|TRANSFER $0
14.4 |REVELADO DE NEGATIVO $0
14.5.|REVELADO DE SONIDO $0
14.6.]JFOTO FIJA $0
14.7.|EDICION DIGITAL $0
14.8.|CORRECCION DE COLOR $7.000




Micromachismos: una experiencia transmedia

| 14.9.|Realizacién DCP $0]
|N° RUBRO DENOMINACION DEL COSTO PRESENTADO TOTAL
RUBRO NETO DE IVA
15 |CREACIONES DE ANIMACIONES $9.500
15.1.JHONORARIOS DEL ANIMADOR $4.500
15.2.|MATERIALES PARA LA REALIZACION DE LA ANIMACION $0
15.3.]|Desarrollo Grafico $5.000
16 |[PROCESO DE POST-PRODUCCION DE SONIDO $7.800|
16.1.JMASTERIZACION $0
16.2.|SALA $2.300
16.3.|REGRABACION $0
16.4.|DOBLAJE $0
16.5.|SONORIZACION $5.500
16.6.|EDICION EFECTOS $0
16.7.|REGALIAS $0
16.8.JOTROS (Alquiler isla de postproduccion sonido) $0
— 17 |FUERZA MOTRIZ $1.000
17.1.JALQUILER DE GENERADOR $0
17.3.JCOMBUSTIBLE GENERADOR $0
17.4.|COMBUSTIBLE PARA VEHICULOS $1.000
|N° RUBRO DENOMINACION DEL COSTO PRESENTADO TOTAL
RUBRO NETO DE IVA
18 |EQUIPOS DE CAMARA / LUCES / SONIDO $31.550]
18.1.JCOMPRA O ALQUILER EQUIPOS DE CAMARA $20.000
18.2.|COMPRA O ALQUILER EQUIPOS DE LUCES $5.500
18.3.JCOMPRA O ALQUILER EQUIPOS DE SONIDO $3.550
18.4.JREPOSICION DE LAMPARAS $0
18.5.JEQUIPOS DE COMUNICACION $0
18.6.|COMPRAS $1.000
18.7.JOTROS $1.500
19 [ADMINISTRACION $10.102]
19.1.JALQUILER DE OFICINA $0
19.2.]JADMINISTRACION $2.500
19.3.|CADETERIA - MENSAJERIA $802
19.4.|TELEFONIA $0
19.5.] TELEFONIA MOVIL $0
19.6.|UTILES DE OFICINA, PAPELERIA, ETC. $2.000
19.7.|HONORARIOS LEGALES $1.300
19.8.|HONORARIOS PROFESIONAL CONTABLE $3.500
20 SEGUROS $4.203
20.1.|]SEGUROS EQUIPO $3.572
20.2.|SEGUROS PERSONAL $631
RESPONSABILIDAD CICIL $0
|N° RUBRO DENOMINACION DEL COSTO PRESENTADO TOTAL
RUBRO NETO DE IVA
21 |SEGURIDAD $900|
21.1.]SEGURIDAD ESTUDIOS Y BIENES $900




Micromachismos: una experiencia transmedia

22 |CARGAS SOCIALES $46.066)
22.1.|AAA. $45.906
22.2.|s.I.CA. 0
22.3.|s.uss. $160
22.4. |OTRAS CARGAS SOCIALES $0
23 |DESARROLLO WEB TRANSMEDIA $140.000
23.1|PRODUCTOR GENERAL TRANSMEDIA $69.000
23.2|PROGRAMADOR WEB $21.800
23.4|PROGRAMADOR JUEGO $13.200
23.5|COMUNITY MANAGER $36.000

TOTAL | $81 5.766|




Micromachismos: una experiencia transmedia

PLAN FINANCIERO
Micromachismos: Una experiencia transmedia
PRODUCTORAS: Natalia Comello / Sofia Gual

RUBRO PRE RODAJE POST TOTAL
DESARROLLO DE PROYECTO $ 28.500 $ - |$ 28500
MATERIAL DE ARCHIVO $ -
REALIZACION / PRODUCCION $143.421 | $116.000 | $ 30.579 [$ 290.000
EQUIPO TECNICO $ 71448 |$ 71.448 |$ 35.724 | $ 178.621
ELENCO $ -
VESTUARIO $ -
MAQUILLAJE $ -
UTILERIA $ -
ESCENOGRAFIA $ -
MOVILIDAD $ 6200 |$ 6.200 |$ 3.100 [$ 15.500
COMIDAS Y ALOJAMIENTO $ 10.800 |$ 20.000 |$ -3.800 [$ 27.000
MUSICA $ 12724 |$ 12.724
SOPORTE DE REGISTRO $ 5.300 $ 5.300
PROCESO DE POST-PRODUCCION DE IMAGEN $ 7.000 [$ 7.000
CREACION DE ANIMACIONES $ 472 $ 9028 |$ 9.500
PROCESO DE POST-PRODUCCION DE SONIDO $ 7.800 |$ 7.800
FUERZA MOTRIZ $ 400 |$ 600 $ 1.000
EQUIPOS DE CAMARAS / LUCES / SONIDO $ 15.775 |$ 15.775 $ 31.550
ADMINISTRACION $ 4.041|$ 4041 |$ 2.020 [$ 10.102
SEGUROS $ 4203 |$ 4.203
SEGURIDAD $ 900 $ 900
CARGAS SOCIALES $ 46.066 $ 46.066
CARGAS SOCIALES $ 133.000 | $ 133.000
TOTALES $ 285.885 §$281.502 $241.379 $ 808.766




EQUIPO TECNICO NECESARIO

PROJECT MANAGER
PRODUCTORES

GUIONISTAS TRANSMEDIA
DIRECTOR/A DE ARTE
CAMAROGRAFO/A

ELECTRICO/A

SONIDISTA

POSPRODUCTOR/A AUDIOVISUAL
PROGRAMADOR/A WEB
PROGRAMADOR/A DE JUEGO
COMMUNITY MANAGER

DISENADOR/A
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Filmografia:

Ley 9.283, de Violencia Familiar. Articulos 5 y 6. Fiscalia de Estado.
Direccion de Informatica Juridica. Cérdoba, Argentina, 1 de marzo de
2016. Disponible en linea en:
http://web?2.cba.gov.ar/web/leyes.nsf/0/4AD5COC460AB8C81A032572
340067DD19?0OpenDocument&Highlight=0,9283

Ley 26.485, de Proteccion Integral a la Mujeres Argentina. Ley de

proteccion integral para prevenir, sancionar y erradicar la violencia
contra las mujeres en los @mbitos en que desarrollen sus relaciones
interpersonales. Ministerio de Justicia y Derechos Humanos.
Argentina, 11 de marzo de 2009. Disponible en linea en:
http://servicios.infoleg.gob.ar/infolegInternet/anexos/150000-
154999/152155/norma.htm

Ley 26.791. Modificaciones. Codigo Penal. Ministerio de Justicia y

Derechos Humanos. Argentina, 14 de diciembre de 2012. Disponible
en linea en:
http://servicios.infoleg.gob.ar/infoleginternet/anexos/205000-
209999/206018/norma.htm

Tras los pasos del hombre bestia. Documental transmedia (2012).
Disponible en linea en: http://elhombrebestia.com.ar/front/
Malvinas 30 (2012). Alvaro Liuzzi.

Calles perdidas. El avance del narcotrafico en la ciudad de Rosario

(2013). DCM. Universidad Nacional de Rosario. Disponible en linea
en: http://www.documedia.com.ar/callesperdidas/

Mujeres en venta. Trata de personas con fines de explotacion sexual en
Argentina. Documedia (2014). Disponible en linea en:

http://www.documedia.com.ar/mujeres/

Montelab (2014). Docugame. Laboratorio de Innovacion Audiovisual,
RTVE. Disponible en linea en: http://lab.rtve.es/montelab/

70 octubres. La historia argentina, en tiempo real (2015). Universidad
Nacional de La  Plata Disponible  en linea  en:

http://perio.unlp.edu.ar/700ctubres/
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e EI Feriante: una historia de lo posible. Documental transmedia
(2017). La Bemba del Sur y Facultad Libre. Disponible en linea en:

http://www.elferiante.com.ar/

Videos
e Mozas Fenoll, E. (2015, octubre, 5). Tema 3: La realidad aumentada
en educacion. Consultado el 10/02/2017. Disponible en linea en:
https://youtu.be/jlcMoODwWL6A
Imagenes

o Wikimedia Commons contributors. Triangulo de Galtung. Consultado
el 22/04/2017. Disponible en linea en:
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?title=File:Tri%C3%Aln
gulo_de la violencia de_Galtung.svg&oldid=1583356311

Entrevistas

o Entrevista a Leticia Paolini. Realizada el 10/01/2018
o Entrevista a Melisa Linares. Realizada el 10/01/2018
o Entrevista a Julieta Berardo. Realizada el 10/01/2018

Anexos digitales

e Bases Convocatoria Ibermedia 2018. Disponible en linea en:
http://www.programaibermedia.com/wp-
content/uploads/2013/04/basesdes2018_esp ONLINEZL.pdf

« MEDIAMORFOSIS. Sitio web: http://www.mediamorfosis.net/ar

e Tribeca. Sitio web: https://tribecafilm.com
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