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Resumen

El proceso de reconstruccion de la memoria colectiva es un fenémeno complejo y
dindmico que no se limita a una simple transmision de la informacion, sino en una cadena

de significaciones que posibilitan la vida en comunidad.

Latinoamérica cuenta con una larga trayectoria en las narrativas de no ficcion,
especialmente con el uso del género documental, compartiendo en la region

especificidades y continuidades a la hora de construir la memoria colectiva.

Es en este marco, de multiples fuentes y formatos en donde reside la historia,
donde cobra relevancia la utilizacion tanto el documental multimedia interactivo como el
documental transmedia como herramientas para la reconstruccion de la memoria
colectiva. Es por medio de diversas plataformas y soportes, donde las multiples fuentes

donde se nutre la memoria pueden circular.
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Abstract

The process of reconstruction of collective memory is a complex and dynamic
phenomenon that is not limited to a simple transmission of information, involving a chain

of meanings that enable community life.

Latin America has a long history in non-fiction narratives, especially through the
use of documentary genre, sharing specificities and continuities in the region when it

comes to building collective memory.

It is within this framework of multiple sources and formats where history resides,
and where the use of both interactive multimedia documentaries and transmedia
documentaries becomes relevant as tools for reconstructing collective memory. Through
various platforms and mediums, the multiple sources feeding into memory can circulate

effectively.
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Introduccion

Este trabajo final de la Maestria en Comunicacion Digital Interactiva se centra en
analizar las caracteristicas tanto del Documental Multimedia Interactivo (DMI) como del
Documental Transmedia y su utilizacion en los procesos de reconstruccion de la memoria

colectiva.

Para ello, se lleva adelante una revision bibliografica orientada a conocer el estado
del arte en la tematica, asi como también realizar un andlisis desde las perspectivas

tedricas relacionadas con la misma.

El trabajo se propone definir las caracteristicas de las narrativas de no ficcion,
haciendo énfasis en las producciones documentales -tanto interactivas como transmedia-
sus dimensiones, etapas y antecedentes, detallar tanto el proceso de ideacion como de
produccion documental e indagar acerca de los aportes de estas herramientas al ser

utilizadas en los procesos de reconstruccion de la memoria.

La investigacion de caracter exploratorio-descriptivo se enmarca en un analisis
metodoldgico de caracter cualitativo, utilizando como técnicas el mapeo de producciones,
el analisis de contenido y las entrevistas en profundidad. Los estudios de caso se enfocan
en cuatro producciones latinoamericanas de la Ultima década, las cuales trabajan
especificamente la reconstrucciéon de la memoria colectiva de sus comunidades, para

analizar sus especificidades y puntos de encuentro por medio de un estudio comparativo.

Asimismo, a partir del analisis tedrico se presentard una maqueta de un
documental multimedia interactivo enfocado en la tragedia de Highland Road, ocurrida
en la ciudad de San Nicolés de los Arroyos en el afio 1987. El objetivo de este producto
interactivo es caracterizar el contexto cultural y social a mediados de los afios ochenta en
la region y dar cuenta de los acontecimientos ocurridos en el boliche nocturno Highland
Road, sus protagonistas y las consecuencias de la tragedia, en pos de la reconstruccion de

una memoria colectiva, tanto local como nacional.

Tal como plantean Vazquez-Herrero y Moreno (2017), “el documental interactivo
y transmedia como forma de expresion de la no ficcion interactiva, todavia se considera

un objeto de estudio novedoso debido a la reducida literatura especifica en el campo”

(p.112).
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El surgimiento del documental multimedia interactivo se enmarca en una larga
tradicion del género documental y se caracteriza por la representacion de lo real a través
de un medio interactivo. A su vez, la irrupcion de las narrativas transmedia sobrepasa las
pantallas, por medio de la creaciéon de mundos narrativos expandidos, tanto digitales
como analdgicos. Este tipo de producciones son un espacio ideal para la creacion de
relatos de no ficcion. En estas experiencias narrativas, la figura del usuario y su
interaccion con el universo de historias se convierte en un desafio para las y los

documentalistas abocados a contar historias.

Es por ello que la investigacion surge a partir de los interrogantes acerca de los
antecedentes y caracteristicas de las narrativas de no ficcion, especialmente de los
documentales interactivos y transmedia, sus aportes a los trabajos de reconstruccion de la
memoria, sus procesos de ideacion y realizacion y sus particularidades latinoamericanas.
Tal como plantea Elena Achilli (2005), estos interrogantes son las “preguntas que orientan
el conocimiento de una determinada problematica sociocultural sobre las que se decide
desarrollar un proceso de investigacion (“I. Del “tema” al “problema de investigacion.

Caminos para construir un Problema de Investigacién”, parr.3)

Por su parte, el encuadre temporal y geografico permite trabajar con historias y
realidades comparables y similares. Latinoamérica cuenta con una vasta experiencia de
creacion documental, la cual ha generado grandes escuelas y exponentes abocados a la
denuncia social, la busqueda de historias minimas y la reconstruccién de la memoria
colectiva de una region atravesada por tragedias, colonialismos, genocidios, dictaduras,
desapariciones y pobreza, entre algunas de sus realidades, no solamente historicas sino

tremendamente actuales.

En cuanto a las perspectivas teoricas, la busqueda de referentes conceptuales es
indispensable a la hora de delimitar el campo de estudio de una investigacion. De esta
manera también lo plantea Achilli (2005) al explicitar que “los referentes tedricos o
conceptuales nos permiten desde visualizar y delimitar cierta problematica hasta orientar
y hacer inteligible la construcciéon de las relaciones que la constituyen” (“IIl. Los

referentes conceptuales”, parr.1)

En lo referente a esta investigacion se llevara a cabo un analisis conceptual desde
lo general a lo particular de la problemadtica, en pos de generar una conceptualizacion

tanto del documental interactivo como del transmedia en el marco de la utilizacion de
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estos en los procesos de reconstruccion de la memoria colectiva. Estos conceptos se
pueden analizar desde el marco de los estudios de la Ecologia de los Medios, por medio

de sus referentes tedricos, tal como lo detalla Carlos Scolari (2010):

“En un mundo marcado por profundos cambios a la hora de producir,
distribuir y consumir el conocimiento, la comparacion con otros procesos del
pasado, como el descubrimiento de la escritura o la invencién de la imprenta de
tipos moviles, tiene mucho para aportar. (...) En este contexto las obras de Eric
Havelock, Marshall Mc Luhan, Walter Ong y otros ecologos de los medios se
convierten en lectura obligatoria para los investigadores interesados en las

nuevas formas que asume la comunicacion digital interactiva” (p.24)

Es en este contexto que se da la consolidacion del documental multimedia
interactivo como una forma del macro-género de no ficcion (Gifreu, 2014), caracterizada
por la representacion de lo real a través de un medio interactivo. Este concepto es
analizado, particularizado y delimitado largamente por autores como Arnau Gifreu y
Jorge Viazquez-Herrero, entre otros. Asimismo, Gifreu destaca el desarrollo de la
interactividad, un planteo de una nueva relacion autor-texto-usuario y un rol activo de los
usuarios. Por ello, Vazquez-Herrero (2017) afirma que “el documental interactivo es un
formato adecuado, basado en el uso de multimedia y el hipertexto que ofrece al usuario

una experiencia enriquecida y nuevas maneras de estar informado” (p.401).

El surgimiento de las narrativas transmedia, término difundido por Henry Jenkins
y retrabajado por autores como Carlos Scolari, Denis Rend, Fernando Irigaray y Anahi
Lovato, da el marco de comprension para analizar las caracteristicas que rigen al objeto
de esta investigacion. Es por medio de estas que se da una convergencia entre medios, la
cual ocasiona un flujo de contenidos a través de multiples canales. Estos son relatos,
donde cada medio hace un aporte a la construccion de un mundo narrativo y donde los

usuarios participan activamente en la expansion de ese mundo.

Por ultimo, se analizaran las diversas posturas historiograficas que indagan en los
conceptos de historia y memoria, la utilizacion del documental interactivo y transmedia
en la construccion de narrativas de no ficcion orientadas a la reconstruccion de la

memoria, asi como sus especificidades y particularidades regionales.



12

Capitulo 1: Antecedentes, Contextualizacion y Estado del Arte

“Ese hombre, o mujer, estd embarazado de mucha gente. La gente se
le sale por los poros. Asi lo muestran, en figuras de barro, los indios
de Nuevo México: el narrador, el que cuenta la memoria
colectiva,esta todo brotado de personitas.”

(EI Libro de los abrazos. Eduardo Galeano)1

1.1 Las Narrativas de No Ficcidn y sus Particularidades Latinoamericanas

Con el fin de comenzar a delinear el objeto de estudio que nos concierne en este
trabajo, es preciso tener en cuenta algunos conceptos fundamentales para revisar este tipo

de narrativas y su aporte particular en los procesos de reconstruccion de la memoria.

En primer lugar, es posible analizar el concepto de no ficcion, el cual ha ido
evolucionando a lo largo de los afios y su desarrollo en los medios audiovisuales puede
encontrar tres variantes, las cuales conviven en la actualidad: audiovisual lineal,

audiovisual interactivo y audiovisual transmedia (Gifreu, 2014).
Desde los inicios del cine, a fines del siglo XIX, el término de no ficcion

“se ha presentado como un macro-género que engloba formas muy
diversas de expresion como las propias del documental, el periodismo (reportaje,
crénica y noticia) el film ensayo, las peliculas cientificas o de investigacion, el
video con finalidades especificas (institucional, industrial o de propaganda), los
materiales educativos, las peliculas de naturaleza o las peliculas de viajes o

turisticas, entre otros”. (Gifreu, 2014, p. 16)

Con el correr de los afios, las producciones, los desarrollos tecnologicos y las
particularidades regionales este concepto fue transformandose y en la actualidad es
posible afirmar que ficcidon y no ficcidn no son definiciones antagdnicas, nutriéndose
mutuamente. Por lo tanto, ambas “comparten elementos comunes como la puesta en

escena, las técnicas cinematograficas y dramaturgias o el montaje” (Gifreu, 2014, p.18).

Asimismo, es importante, a la hora de analizar este tipo de narrativa, que desde la
aparicion de la cultura digital su mayor expansion se ha dado en los ambitos del
periodismo y el documental, géneros que se cruzan en multiples oportunidades. En el

marco de esta investigacion en particular, se pondrd el foco en las producciones

! Galeano, E. (2004). El Libro de los Abrazos. P. 6. Buenos Aires: Catdlogos SRL.
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documentales, las cuales utilizan herramientas de los otros géneros, pero contando con

una narrativa y especificidades muy propias.

Centrandonos en Latinoamérica -en tiempos donde es urgente la reconstruccion
de la memoria colectiva y la revision de la historia oficial-, cabe recordar la larga tradicion
documental que ostenta toda la region. Las producciones de no ficcidon y, en consecuencia,
el desarrollo del documentalismo han sido una constante en una region sacudida por
divisiones internas, gobiernos autoritarios y profundas desigualdades sociales. La
investigacion y el pensamiento critico se han ubicado en un lugar de contralor de los
espacios de poder, por medio de la denuncia y la busqueda de reconstruccion de la
memoria. Cabe destacar que en la region, la produccion de no ficcidn -tanto en narrativas
lineales, como interactivas o transmedia-, cuenta con una mas que relevante cantidad de
exponentes, pudiendo de esta manera pensar continuidades, quiebres y caracteristicas

comunes a nivel regional.

Desde las primeras busquedas de documentar la realidad hasta la actualidad ha
corrido mucha agua bajo el puente, la tecnologia y su desarrollo, por su parte, han
mediado para brindar mayores herramientas. Sin embargo, el espiritu de las y los
realizadores continua siendo el mismo que sus pioneros: revisar los discursos oficiales y
dar la voz a una amplia mayoria de nadies que viven, luchan y sufren en el cotidiano de
esta region del mundo. Es posible asi pensar en las producciones de Rodolfo Walsh,
maximo exponente de la no ficcién en Argentina, o el cine documental de Fernando Birri
o Raymundo Gleyzer. El desarrollo del documentalismo en América Latina cuenta con
una extensa y variada produccion, ain a costa de los pocos recursos, pero gracias a la

autogestion y una militancia comprometida con la memoria colectiva de los pueblos.

Estas corrientes de cine documental latinoamericano fijan la mirada en las
historias orilleras, aquellas que no tienen interés noticioso ni criterios de actualidad y
urgencias, pero que sirven para pintar toda una realidad en tiempo y lugar. Se fija asi esta
corriente como una herramienta para crear memoria colectiva, frente al olvido generado
por el desinterés por las microhistorias de personajes anonimos de parte de los grandes

medios de comunicacion.

Bill Nichols (1997), en su libro La Representacion de la realidad. Cuestiones y
conceptos sobre el documental plantea el nexo indiscutible de este tipo de producciones

con la reconstruccion de la memoria al afirmar que:
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“El placer y el atractivo del filme documental residen en su capacidad para
hacer que cuestiones atemporales nos parezcan, literalmente, temas candentes.
Vemos imagenes del mundo y lo que éstas ponen ante nosotros son cuestiones
sociales y valores culturales, problemas actuales y sus posibles soluciones,
situaciones y modos especificos de representarlas. utilizando las capacidades de
grabacion de sonido y la filmacion para reproducir el aspecto fisico de las cosas,

el filme documental contribuye a la formacion de la memoria colectiva” (p.13).

En este punto seria posible afirmar que la misma idiosincrasia latinoamericana ha
encontrado en el documental -y en sus diversas modalidades-, un terreno firme para
entrelazar las historias comunes, ligadas por desigualdades, violencia, dolor y gobiernos
dictatoriales, y reconstruir la memoria con esta narrativa. Tal como plantean Fernando
Irigaray y Anahi Lovato (2021)2, “el campo de la no ficcion exhibe profundas raices
sostenidas en la pluma de sus grandes cronistas y en las producciones audiovisuales de
sus escuelas de documental politica y social. Una tradicion ligada a los procesos
emancipatorios y a las narrativas de denuncia recorre la espina dorsal latinoamericana”
(“Resumen”, parr.1). Desde las primeras cronicas de no ficcion, hasta la actual
consolidacion de los formatos transmedia, realizadores de todo el continente abocan sus
esfuerzos e investigaciones a las historias minimas, como un mecanismo certero de

denuncia y de reconstruccion de la memoria colectiva de los pueblos.

Raul Bertone, en su analisis Mirada y sentido en el documental social argentino
(2001-2002) plantea que el lenguaje, la memoria y el método son pilares fundamentales
en la formacion documentalista y menciona la génesis de este movimiento en la region.
"La piedra fundamental de Fernando Birri, la obra cumbre del grupo Cine Liberacion, los
hitos de Raymundo Gleyzer y la produccion de Jorge Prelordn son, desde distintos

abordajes metodologicos, las mas representativas de esta pretension renovadora” (p.6).

Con el correr de los afios, el desarrollo de nuevas tecnologias empujo a los medios
y producciones a buscar soportes y plataformas que habilitaran nuevos espacios de
creacion, difusion e interaccion con las y los usuarios. De esta manera, las historias
comenzaron a transcurrir en nuevos espacios y a ganar complejidad, sin dejar de lado el

espiritu de las primeras producciones de la region. Es por ello por lo que es posible afirmar

2 Irigaray F. / Lovato, A. (2021). La no ficcion latinoamericana: del documental interactivo al documental transmedia.
En Hipertext.net. N° 23 noviembre de 2021. Barcelona: Universitat Pompeu Fabra.
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que el desarrollo del documentalismo en la region sembrd un camino fértil para las

producciones interactivas en la actualidad®.

La mirada puesta en las historias minimas, en lo que queda fuera de la agenda de
los medios hegemonicos y en la busqueda de la reconstruccion de la memoria son algunas
de las caracteristicas definitorias que encuentran su génesis en las primeras corrientes
documentales4. Lovato (2018) afirma que “resulta claro que el campo de la no ficcién se
estructura como el gran contenedor de ese conjunto de relatos que procura representar e
interpretar la realidad” (p.52). De esta manera se construyen historias veraces,

verificables y creibles por medio de un contrato de lectura con el espectador.

Vazquez-Herrero y Moreno (2017) realizan un estudio exploratorio sobre
producciones interactivas en Iberoamérica, concluyendo que estas se encuentran “(...)
reforzando su funcién de cambio social: transformaciones de diferente escala que han
llevado a denunciar, a la unioén de la ciudadania, a llevar a la actualidad aquello que se
perdia en el olvido” (p.127). Las herramientas se han modificado, pero no asi los objetivos

primigenios.

El desarrollo y consolidacion actual en la region de las producciones de no ficcion
por medio de documentales interactivos o transmedia, forma parte asi de una tradicion de
denuncia, de historias minimas y de construcciéon de memoria colectiva. El uso de
diversas tecnologias y herramientas no ha cambiado los objetivos de las y los realizadores
en la region, sino mas bien, ha sumado capas de profundizacion y apertura de los
contenidos, generando debates y acciones que exceden a las pantallas, en la bisqueda de
transformaciones en el mundo analogico, sembrando huellas a partir de su

experimentacion.

1.2 El Documental: un Género en Continua Mutacion

El género audiovisual documental cuenta con una larga historia. Tanto el
documental multimedia interactivo como el documental transmedia se nutren de una larga

tradicion audiovisual que tiene sus origenes en los primeros registros de la realidad a fines

3 Patricio Irisarri, miembro del equipo de la Direccién de Comunicacion Multimedial de la Universidad Nacional de
Rosario, ha realizado una cartografia de las nuevas narrativas de no ficcion latinoamericana, un repositorio con mas de
sesenta  proyectos de América Latina, la cual se encuentra disponible en el enlace
https://www.google.com/maps/d/u/0/embed?mid=1TZI5sds zCadRIARpzWS5x_6u6XyFhBx8&hl=es&ll=-
12.792496341992594%2C-75.83652484999996 & z=3

4 En este material de catedra del Seminario de Semidtica del Arte de la Escuela Provincial de Cine y Television de
Rosario, Bertone enumera producciones nacionales y marca como un momento de consolidacion del documentalismo
argentino a la década de 1960.



https://www.google.com/maps/d/u/0/embed?mid=1TZI5sds_zCadRlARpzW5x_6u6XyFhBx8&hl=es&ll=-12.792496341992594%2C-75.83652484999996&z=3
https://www.google.com/maps/d/u/0/embed?mid=1TZI5sds_zCadRlARpzW5x_6u6XyFhBx8&hl=es&ll=-12.792496341992594%2C-75.83652484999996&z=3
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del siglo XIX'y comienzos del siglo XX, con las exploraciones de los hermanos Lumieére
o el kinetoscopio de Edison. Esta etapa fundacional se centr6 en el cine informativo para

llegar en la década del °20 al desarrollo embrionario del cine documental.

El desarrollo de la técnica fue transformando las producciones, atravesadas
necesariamente por los cambios sociales, de esta manera se fueron desarrollando diversas
corrientes documentalistas con producciones centradas en lo politico y social y escuelas

de pensamiento adhoc.

“Los primeros registros fueron documentales, pero atn estaba lejos el
concepto de documental. Tampoco se pretendia que fuera un arte. Ello ocurrira
recién en la segunda década del (...) siglo, como consecuencia de dos notorios
avances: la invencion del primer plano, atribuida a Griffith, y la del nuevo método
de interpolacion que se llamo ‘montaje’, obra de los rusos, lo que permiti6 crear
un estilo expresionista apto para traducir estados de dnimo en relacion al puro

movimiento” (Colombres, p.11, 1985)

Mas entrado el siglo XX, fueron sumandose las escuelas clasicas con el desarrollo
del documental etnografico, siendo Nanook, of the north de Robert J. Flaherty en 1922
un puntapié para la construccién de nuevos tipos de relatos®. En el marco de estas
producciones iniciales la camara se ubica como una herramienta de observacion social,
tomando postura ante los hechos y diferenciandose de este modo de las noticias, centradas

en un intento de objetividad, periodicidad y actualidad.

Dice Flaherty, en su articulo La funcion del documental, compilado por Adolfo

Colombres (1985) en el libro Cine, antropologia y colonialismo:

“La funcién del documental, tal y como yo lo entiendo, es recuperar la vida
en la forma en que se vive. (...) Una habil seleccion, una cuidadosa mezcla de luz
y de sobra, de situaciones dramaticas y comicas, con una gradual progresion de la
accion de un extremo a otro, son las caracteristicas esenciales del documental,
como por otra parte pueden serlo de cualquier forma de arte. Pero no son estos lo

elementos que distinguen al documental de las otras clases de fi/ms; el punto de

5 Para una cronologia mas acabada del desarrollo del género documental es recomendable revisar la tesis de maestria
de la investigadora Anahi Lovato (2018), quien realiza una resefia desde las primeras producciones hasta arribar al
documental transmedia, el desarrollo de su guion y construccion del universo narrativo transmedia. Disponible en
https://rephip.unr.edu.ar/handle/2133/21468



https://rephip.unr.edu.ar/handle/2133/21468
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divergencia entre unos y otros estriba en lo siguiente: el documental se rueda en

el mismo lugar que se quiere reproducir, con los individuos del lugar.” (p.58)

Luego de sus inicios, el género documental sigui6 un firme camino, avanzando no
solo técnicamente, sino abriendo sus caminos en diversas corrientes y subgéneros: el
documental social; el documental revolucionario; las “sinfonias urbanas”; el documental
bélico, el nuevo cine antropoldgico o el “cine directo”, solo por citar algunos ejemplos.
La region de Latinoamérica no fue ajena a este proceso y desde la década del ’60,
principalmente con el surgimiento del nuevo cine latinoamericano, las producciones de

no ficcion fueron acompafiando una realidad compleja y cambiante.

Nichols (1997) analiza el papel de este tipo de producciones, afirmando que “el
documental, como otros discursos de lo real, conserva una responsabilidad residual de
describir e interpretar el mundo de la experiencia colectiva, una responsabilidad que en

modo alguno es una cuestion menor” (p.40)

Con el desarrollo de internet y la masificaciéon de nuevas técnicas, fueron
sumandose soportes, plataformas y narrativas hasta encontrar un nuevo estadio para el
documental multimedia interactivo y documental transmedia, los cuales en la actualidad

conviven con el documental lineal, ambos como herramientas de observacion social.

“Se puede situar la apariciéon de la forma interactiva del documental con la
expansion del medio digital y las tecnologias de la computacion, mas o menos en el
mismo momento que el caso del periodismo digital” (Gifreu, 2017, p. 128). En la
actualidad se observa una convivencia entre la produccion de documentales lineales e
interactivos con el documental transmedia, lo cual segin Gifreu (2017) “se compone de
diferentes medios, soportes y plataformas como el web (la forma dominante), el cine, la
realidad virtual, la television conectada, la instalacion interactiva, los libros y comics, las

bandas sonoras, etc.” (p. 128)
1.3 Del Documental Multimedia Interactivo al Transmedia

El Documental Multimedia Interactivo (DMI) se encuentra en un proceso de
definicién y caracterizacion en vistas de su desarrollo y ha sido tratado en sus diferentes

aristas por diversos autores, principalmente en la tltima década.

Arnau Gifreu (2011 realiza un analisis de los diferentes intentos de definicion

sumando su propuesta por medio de la afirmacion de que el DMI consiste en un macro-
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género delimitado por: “(...) aplicaciones en linea o fuera de linea, realizadas con la
intencion de representar la realidad con unos mecanismos propios que denominaremos
modalidades de navegacion e interaccion, en funcion del grado de participacion que

contemplen” (p.5).

Este tipo de producciones surge en el marco de la convergencia entre el género
documental, el periodismo y los medios digitales. En un intento de analisis temporal,
Vézquez-Herrero (2017) analiza en Contribucion del documental interactivo a la
renovacion de las narrativas periodisticas: realidades y desafios una periodizacion de las
producciones —retomando trabajos previos de Gifreu- planteando cuatro fases: su
aparicion entre los afios 1980-1990; la fase de experimentacion entre 1990 y 2000, una
etapa de constitucion entre los afios 2000/2010 y una fase de consolidacion y
diversificacion a partir del afio 2010. A partir del andlisis realizado sobre diferentes
producciones, Vazquez-Herrero afirma que "el documental interactivo, en su fase de
consolidacién y diversificacion, se implanta en forma transversal en multiples areas vy,

entre ellas, en los medios de comunicacion". (p.402)

El DMI remite necesariamente al documental audiovisual como género
audiovisual narrativo. Sin embargo, varias son las diferencias que se han ido
construyendo a lo largo de su desarrollo por medio de las tecnologias digitales. Anahi
Lovato (2014) detalla que "mientras el documental audiovisual propone una narrativa
lineal, secuencial, montada sobre la cronologia del transcurso de las escenas, el
documental multimedia se caracteriza por explorar la hipertextualidad propia de los

medios digitales". (p.54).

En la actualidad se puede observar una convivencia entre los documentales
lineales, los DMI y los documentales transmedia, tanto entre la produccion periodistica
tradicional y las realizaciones digitales de ficcion y no ficcion, asi como las
experimentaciones y desarrollos transmedia. Esto se da en un plano de convergencia 'y de
diversificacion de los soportes y plataformas disponibles. En este sentido Gifreu (2011),
en su trabajo El nuevo discurso de la no ficcion interactiva y su aplicacion para los

dispositivos moviles. El caso puntual del DMI, afirma que:

"estas experiencias son documentales en el sentido que proporcionan
informacion y conocimiento sobre temas y sujetos de la vida real, pero, a

diferencia de los documentales tradicionales, estos nuevos documentales permiten
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a los usuarios tener una experiencia unica, ofreciéndoles opciones y control sobre

el mismo" (pp. 235-236)

Anahi Lovato (2014) realiza una caracterizacion de los DMI teniendo en cuenta
sus puntos diferenciales: no linealidad; hipertextualidad; polifonia, montaje multicapas y
multimedialidad. Por su parte, Irigaray (2016) suma la infinita actualizacién de la

informacion.

Gifreu (2013) suma a esta contextualizacion de los DMI una propuesta de triple
clasificacion, diferenciandose de las pautas del documental audiovisual tradicional, “a
partir de tres puntos de vista o criterios preferentes: el contenido documental (tematica),
la parte interactiva (la experiencia del interactor) y la plataforma que soporta y contiene
la interfaz” (p.2). Por medio de esta propuesta suma una interesante herramienta para

delimitar cada DMI analizado.

Si bien el DMI tiene en sus inicios una amplia relacion con la construccion de
relatos de ficcion, también es utilizado cada vez mas en el desarrollo de producciones de
no ficcion. Dentro de las cuatro formas principales de expresion narrativa de no ficcion
se pueden mencionar las siguientes: documental; periodismo, museografia y formatos
educativos (Gifreu, 2016). Asimismo, en su trabajo, al hablar especificamente del
documental multimedia interactivo, plantea que “actuaria en este caso como formato
contenedor en el que otras formas de expresion (...) pueden coexistir y se pueden mezclar

para ofrecer una experiencia mas variada, inmersiva y enriquecida” (p.134).

En este punto Nazly Lopez Diaz (2021), en su articulo Mediamorfosis del cine
documental: reflexiones en torno a las fronteras de un género en expansion, suma que
113 7 : 4

podria decirse que el documental contempordneo se encuentra en fase de
intermedialidad, buscando afianzar nuevos modelos narrativos, para romper las
convenciones previamente acordadas por realizadores y teoricos del tema” (p.25). De esta
manera, “mas alla de cualquier desarrollo tecnologico, el elemento diferenciador entre los
viejos y nuevos relatos es la presencia de unas audiencias activas, capaces de involucrarse

en las historias y operar bajo sus logicas promoviendo y generando contenido” (p.29).

Retomando la caracterizacion de las narrativas audiovisuales de no ficcion, a
inicios del siglo XXI se introduce el término transmedia, planteandose que “el uso

coordinado de la narracion a través de distintos soportes podia hacer a los personajes mas
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atractivos, generando experiencias narrativas que se despliegan a través de diversos

medios o plataformas” (Gifreu, 2014, p.24).

Los relatos no necesariamente transcurren en el marco de pantallas, sino que la
narrativa discurre y se expande mas alla de los limites de los dispositivos, creando
verdaderos mundos, llenos de significacion. La caracterizacion de este tipo de narrativas
serd retomada en el proximo capitulo, al analizar las perspectivas tedricas que incumben
al objeto de estudio. Este tipo de narrativa convive, ya adentrados en la tercera década
del siglo XXI con la narrativa lineal y la narrativa interactiva, lo que se da en el escenario
de convergencia cultural y mediatica que define Jenkins (2006). Con el desarrollo de la
mirada transmedia se habilita la expansion de las historias, asi como la incorporacion de

otros formatos discursivos.

En definitiva, las historias se siguen contando, pero ya no solo desde un solo lado,

sino que son construidas en comunidad, al igual que la memoria colectiva.
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Capitulo 2: Perspectivas Teoricas

“Inventar el regreso del mundo

después de su desaparicion.

E inventar un regreso a ese mundo

desde nuestra desaparicion. Y reunir las dos memorias,
para juntar todos los detalles.

Hay que ponerle pruebas al infinito,

para ver si resiste.” (Roberto Juarroz)®

2.1 Pensar el Cambio desde la Ecologia de los Medios

A la hora de realizar un analisis de perspectivas teoricas, es la Teoria de la
Ecologia de los Medios introducida por Marshall Mc Luhan y Neil Postman la que mas
se ajusta a esta problematica. Cabe aclarar que, desde la realidad de la década del sesenta,
no era posible vislumbrar la comunicacién no estructurada, libre de barreras y ubicua que
nos atraviesa en la actualidad. Los dispositivos mdviles se han transformado de la manera
mas literal posible en las extensiones del cuerpo al decir mcluhaniano y la “Aldea Global”

ha traspasado limites que eran posible imaginar solo en textos literarios del siglo pasado.

En el prélogo del libro Lo que Mc Luhan no predijo, Derrick de Kerchove (2012)
realiza un analisis de conceptos acufiados por el pensador canadiense, de cara al desarrollo
de las tecnologias de la comunicacion en las primeras décadas de este siglo. Asimismo,
recupera una cita del texto Understanding Media para dar una dimension aproximada de

las predicciones de Mc Luhan en el afio 1962 sobre los tiempos que corren:

“El proximo medio -Sea cual sea-, puede ser una extension de la consciencia,
incluird a la televisién como su contenido, no como su entorno, y, transformara a
la televisiébn en una forma de arte. La computadora, como elemento de
comunicacion e investigacion podria promover la recuperacion (de informacién)
y transformar en obsoleta la organizacion masiva de las bibliotecas, recuperar la
funcién enciclopédica de los individuos, y saltar hacia una linea privada de datos

elaborados, de tipo vendible” (p.13)

Si bien en su tiempo el pensador canadiense fue ignorado por muchos de sus pares,

es interesante revisar sus planteos de cara a una actualidad mediada por los dispositivos

6 Juarroz, R. (1982) Séptima poesia vertical. En https:/juntalibros.wordpress.com/2014/07/07/septima-poesia-
vertical 1982-de-roberto-juarroz-1925-1995/



https://juntalibros.wordpress.com/2014/07/07/septima-poesia-vertical1982-de-roberto-juarroz-1925-1995/
https://juntalibros.wordpress.com/2014/07/07/septima-poesia-vertical1982-de-roberto-juarroz-1925-1995/
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y donde la comunicacién digital ha ganado terreno frente a los mass media analdgicos.
Cosette Castro (2012), en su articulo La actualidad de Mc Luhan para pensar la
comunicacion digital, plantea que “la obra del autor nos permite un analisis de los medios
gue va mas alla de la propia nocion del medio y, como si fuera poco, posibilita el analisis
de esos medios en relacion a otros medios, en su relacion con los hombres, asi como en
relacion a la apropiacion que los hombres en general hacen de esos objetos y medios de

comunicacion”. (p.56)

Neil Postman’, por su parte, analiza los pormenores de la teoria, explicando que
la Ecologia de los Medios trata acerca de la manera en la que los medios de comunicacién
afectan a la opinion humana, la comprension y el valor, asi como de qué manera la
interaccion de los individuos con los medios facilita o impide sus posibilidades de
supervivencia. “La palabra ecologia implica el estudio de ambientes: su estructura,
contenido e impacto en la gente. Un ambiente es un complejo sistema de mensajes que

impone al ser humano formas de pensar, sentir, y actuar” (Scolari, 2015).

Joao Canavilhas (2011), en su articulo El nuevo ecosistema mediatico, rescata los
conceptos de la Ecologia de los Medios y menciona que desde la perspectiva de Marshall
Mc Luhan “se verifica una continuidad entre los diversos medios de comunicacidn, una
especie de evolucionismo mediatico en el que cada nuevo medio de comunicacion mejora
el anterior con la incorporacion de nuevas areas de la tecnologia” (p.14). Décadas después
de los trabajos del canadiense, términos tales como convergencia y mediamorfosis, daran

cuenta de este fendmeno.

En vistas del desarrollo de la comunicacion digital y las transformaciones en los
consumos culturales y en las relaciones mediadas por la tecnologia -especialmente por
medio de dispositivos mdviles conectados 24/7 a internet-, estas teorias, surgidas en

medio de un contexto primordialmente analdgico, se transforman y actualizan.

Es decir que la aparicion, desarrollo y masificacion de los teléfonos inteligentes,
sumado a la conectividad creciente, han favorecido esta complejizacion de la ecologia de
medios, el desarrollo de producciones digitales, la posibilidad de una interaccion en
tiempo real y la consolidacion de las narrativas interactiva y transmedia. La mediatizacion

de los contenidos, el rol activo de las y los usuarios, asi como el establecimiento de nuevas

7 Las producciones referentes a Media Ecology de Neil Postman y posteriores trabajos sobre la materia se encuentran
disponibles para su revision y andlisis en https://www.media-ecology.org



https://www.media-ecology.org/
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narrativas, impulsaron nuevos modos de relacionarse tanto con los contenidos mediaticos
como con el resto de los usuarios de estos. Asimismo, los modos de creacién y produccion

de contenidos debieron mutar necesariamente.

En suma, es posible citar a Carlos Scolari (2010), quien en su articulo “Ecologia
de los medios. Mapa de un nicho teérico” plantea que:

“En un entorno marcado por la consolidacion de las redes globales de
informacion, los procesos de convergencia y la exploracion de nuevos medios y
plataformas de comunicacion, la aparicion de narrativas transmediaticas y la
irrupcién de un paradigma de la comunicacion muchos-a-muchos que rompe el
modelo tradicional del broadcasting, las reflexiones de la ecologia de los medios
se presentan como una referencia casi indispensable a la hora de comprender

estos procesos” (p.24)
2.2 La Produccion de No Ficcidon en Tiempos de Convergencia

Dentro de las narrativas de no ficcion, tanto el documental audiovisual como el
periodismo cuentan con una larga tradicion en la region, tal como fuera detallado en el
capitulo anterior. Asimismo, desde hace varias décadas estas producciones (al igual que
todo el espectro mediatico) se encuentran transitando una serie de transformaciones

derivadas del proceso conocido como convergencia.

Henry Jenkins (2006), en su libro Convergence Culture, define este concepto
como el “flujo de contenido a traves de maltiples plataformas mediaticas, la cooperacion
entre maltiples industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de las audiencias
mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca del tipo deseado de experiencias

de entretenimiento” (p.14).

Para Ramoén Salaverria (2002), es posible analizar cuatro dimensiones en lo
referente a la convergencia multimedia: empresarial, tecnoldgica, profesional y
comunicativa (p.1). En el caso que compete a este andlisis es necesario centrarse en la
dimension comunicativa, por medio de la cual la convergencia ha abierto infinidad de
caminos posibles a las narrativas de no ficcion. A su vez, todo este camino también se
puede analizar desde un concepto introducido en el debate por Roger Fidler denominado

mediamorfosis, el cual se define como “la transformacién de un medio de comunicacion
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cuando este afronta cambios culturales y el contacto con las nuevas tecnologias” (Gifreu,

2016, p. 874).

Frente a las teorias que pronosticaban el fin de los medios, estos procesos
demostraron que cada medio podia contener al anterior. “Si el paradigma de la revolucion
digital presumia que los nuevos medios desplazarian a los viejos, el emergente paradigma
de la convergencia asume que los viejos y nuevos medios interaccionan de formas cada
vez mas complejas” (Jenkins, 2006, p.17). Esta idea es central, ya que permite pensar a

las narrativas transmedia como un concepto superador a la propuesta interactiva.

Es decir que, a lo largo de las décadas, los dispositivos atravesaron su ciclo de
obsolescencia, mientras que los medios se reciclaron y fortalecieron por medio del
proceso de la convergencia. De esta manera, lo que puede ir mutando son las tecnologias
de distribucion, siendo que “la historia nos ensefia que los viejos medios nunca mueren.
Y ni siquiera se desvanecen. Lo que muere son simplemente las herramientas que

utilizamos para acceder al contenido de los medios” (Jenkins, 2006, p.24)

Otro de los conceptos trabajados por Jenkins (2006) -y que es aplicable a esta
investigacion- es el de inteligencia colectiva, por medio de la cual se combinan los
conocimientos de cada uno de los miembros de comunidades virtuales, estimulando la
pericia. Esto deviene en la posibilidad de creacion de contenido colectivo, que de otra
manera no seria posible en soledad. Este concepto no solo se reduce a la vida online, sino
que a lo largo de las tltimas décadas esta inteligencia colectiva ha atravesado en multiples
ocasiones las pantallas, generando cambios en la vida offline de las personas y
enriqueciendo procesos historicos. Por citar algiin ejemplo, desde el hecho conocido
como “la Primavera Arabe”, el Movimiento de Indignados en Espafia o la consigna
#NiUnaMenos hasta estos dias, la utilizacion de los dispositivos moviles, asi como el
activismo por medio de sitios web y redes sociales se han convertido en un espacio mas
de debate y construccién en procesos de denuncias y reclamos por derechos de las

comunidades.

También es posible sumar al analisis otro concepto de interés relacionado con la
tematica, que es el de la cultura participativa la cual representa un cambio de paradigma,
tanto para productores como consumidores. El usuario ya no ocupa un rol pasivo frente a
contenidos medidticos, sino que entiende a los mismos de manera participativa y

colaborativa. En las narrativas de ficcion, esta cultura deviene en la aparicion de un
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fandom sumamente activo y pendiente de la ampliacion de las historias mientras que, en
las producciones de no ficcion, el rol del usuario activista crece y se desarrolla en las
diversas tematicas y batallas libradas por dentro, a través y fuera de las pantallas. Es en
este marco, que la participacion cumple un rol fundamental en el quiebre de la linealidad
documental, y las estructuras se abren y enriquecen. De esta manera “la cultura de la
convergencia esta haciendo posibles nuevas formas de participacion y colaboracion”

(Jenkins, 2006, p.244)

Por su parte, en cuanto al concepto de interactividad -con el desarrollo de la web
2.0y el cambio de rol de usuarios a prosumidores (Toffler, 1980)%-, esta cobra relevancia
a la hora de analizar las producciones documentales. Segun Vilches (2003), “la
interactividad es el pasaje de la mediacion para la creacion. Los usuarios dejan de ser

objetos de manipulacion, para transformarse en sujetos que manipulan” (p.234)

Asimismo, la participacion de las comunidades ha cobrado un rol fundamental
dentro de este proceso. En este punto cabe una distincion, también planteada por Jenkins,
entre interactividad y participacion. Por un lado, es posible afirmar que la primera refiere
a formas disefnadas dentro de las tecnologias pensadas para responder a la reaccion de las
y los consumidores. Por otro lado, la participacién se encuentra mas condicionada por
protocolos sociales y culturales, por lo cual el control se encuentra mas del lado de las y
los consumidores que de los productores. Es por ello por lo que, a la hora de analizar
diversas producciones, esta salvedad se vuelve relevante y ademas es un apartado

necesario a la hora de planificar cualquier proyecto documental.

Asi lo plantea Vazquez-Herrero (2017), en el sentido de las renovadas
posibilidades de creacion y co-creacion de contenidos: "superada la unidireccionalidad
tradicional extendida en los medios, se abren puertas a la creacion colaborativa, la

conversacion y la socializacion en torno a los productos culturales”. (pp. 398-399)

Nuevas posibilidades técnicas implican nuevos desafios. Es en este sentido que la
interactividad, la hipertextualidad y el lenguaje multimedia complejizaron tanto a las

producciones como a los consumos culturales. El desarrollo de producciones multimedia,

8 El concepto "prosumidor", si bien tiene varios antecedentes, fue incorporado por el escritor Alvin Toffler (1980) en
su libro "La Tercera Ola" al combinar las palabras productor y consumidor. De esa manera definia a los prosumidores
como consumidores que participan en el proceso productivo de los propios bienes y servicios. Con el desarrollo de la
web 2.0, este concepto fue aprovechado para entender los comportamientos y consumos culturales de las y los usuarios
de internet. A posteriori y gracias a la masificacion de la conectividad y el desarrollo de los smartphones, la cantidad
de prosumidores en potencia y en accion sigue creciendo exponencialmente. Uno de los ejemplos mas ilustrativos es
la proliferacion en la actualidad de “creadores de contenido”.
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crossmedia y transmedia® vienen siendo una respuesta a un panorama comunicacional

cada vez mas complejo, ubicuo y cambiante.
2.3 Nuevos Géneros Emergentes

Si bien las primeras experimentaciones sobre contenidos mediaticos enmarcadas
dentro de la convergencia multimedia se dieron en el ambito de las producciones de
ficcién, de a poco se fueron sumando propuestas de no ficcion. De esta manera, a partir
de la década de 1980 se empezd a desarrollar embrionariamente un nuevo género
emergente denominado documental multimedia interactivo (Gifreu, 2011), en contraste

con la produccion de documentales lineales.

Documental lineal Documental Interactivo

La narrativa transcurre desde un punto de | La narrativa propone multiples recorridos

partida a un punto final. posibles

La ruta es preestablecida por el autor de la | EI usuario/prosumidor toma decisiones
obra. para avanzar.

No es posible alterar el orden del discurso. | El usuario puede modificar la obra.

Los limites de la autoria se encuentran | Son sistemas vivos y aparece la nocion de

claros. coautoria.

Cuadro 1 — Principales diferencias entre el documental lineal y el documental interactivo.

Los antecedentes, caracteristicas y desarrollo del documental multimedia
interactivo ya fueron detallados previamente en el capitulo destinado al Estado del Arte.
Por su parte, es posible afirmar que por medio de la incorporacion de la l6gica transmedia,

el contenido sobrepasa las pantallas y se transforma en una experiencia.

El término de narrativas transmedia fue incorporado por Henry Jenkins en el afio
2003, al plantear que en un contexto de convergencia mediatica se fue tornando
inevitable el flujo de contenidos a través de multiples canales. Por medio de estas, cada

medio utilizado -tanto online como offline- realiza un aporte a la construccién de un

% Si bien estos conceptos suelen encontrarse utilizados como sinénimos, cada uno de ellos apunta a diferentes
especificidades. Es por ello por lo que, en el marco de este trabajo, se considera a las producciones “crossmedia” como
estrategias narrativas que ofrecen el mismo contenido en diversos soportes, mientras que las narrativas transmedia se
refieren a un lenguaje que ofrece al usuario la posibilidad de navegacion tanto online como offline de contenidos
diferentes, complementarios y relacionados entre si.

10 Anahi Lovato (2017) en su articulo E/ guion transmedia en las narrativas de no ficcion aclara que si bien fue Jenkins
uno de quienes sento las bases del campo del transmedia storytelling, el concepto de transmedia tiene un largo recorrido,
aun por fuera del campo de la comunicacion. La autora realiza un repaso por los diversos autores, como Saunders Smith
o Marsha Kinder, para citar algunos ejemplos en la cronologia del término.
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mundo narrativo. Cabe destacar que se trata de una forma narrativa que se expande a
través de diferentes sistemas de significacion y medios y es en este punto donde reside la
diferencia anteriormente marcada con otros conceptos, tales como multimedia o

crossmedia.

“Los relatos son basicos en todas las culturas humanas, los principales
medios de los que no valemos para estructurar, compartir y comprender nuestras
experiencias comunes. Antes bien, asistimos a la emergencia de nuevas
estructuras narrativas, que crean complejidad ampliando el espectro de
posibilidades narrativas, en lugar de seguir una sola senda con un principio, un
medio y un final” (Jenkins, 2006, p.124)

Asimismo, este autor establece diversos principios para el desarrollo de este tipo
de narrativas: expansion vs. profundidad; continuidad vs. multiplicidad; inmersion vs.
extraccion; construccion de mundos; serialidad, subjetividad y performance. Por su
parte, estos principios se pueden complementar con los planteados por Jeff Gomez, entre
los que se encuentran que el contenido es creado por pocos visionarios; la transmedialidad
debe ser prevista al principio del proyecto; el contenido se distribuye en tres 0 mas
plataformas y el contenido aprovecha la especificidad de cada medio, no replicAndose en
otros. A su vez, plantea que debe haber un esfuerzo concertado para evitar las fracturas y
divisiones dentro del mundo narrativo, con una integracion vertical que abarque a todos

los actores y se debe incluir la participacion de las audiencias (Scolari, 2010).

Del mismo modo que en las producciones interactivas, los proyectos transmedia
comenzaron a desarrollarse principalmente en la ficcion, para luego comenzar a ser
pensados para las narrativas de no ficcion, especialmente en investigaciones de corte
documental y periodistico. Carlos Scolari (2013) plantea que el género documental no es
un territorio perfectamente definido y afiade que las narrativas transmedia “pueden
aportar al género documental nuevas experiencias inmersivas que permitan interpelar a
las audiencias desde otros lugares” (p.197). Por su parte, Arnau Gifreu (2014) afiade que
“la narrativa de no ficcion transmedia es la mas flexible, en cuanto a la transgresion de
géneros y formatos en el campo de la no ficcidn, ya que posibilita el hecho de expandir

el punto de vista e incorporar otros formatos discursivos” (p.25)

Todas estas transformaciones provocaron cambios a la hora de pensar historias,

modificando la manera de pensar la produccion documental. Tal como plantea Anahi
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Lovato (2017), “la complejizacion del actual ecosistema de medios significo también una
consecuente complejizacion de las estructuras narrativas” (p.26). Las historias siguieron
siendo contadas, pero el control de estas se escindié de sus autores y el relato cobrd la

posibilidad de ser expandido en multiples escenarios y soportes.

Puntualmente, la produccion documental se ha ido transformando y adecuando al
desarrollo de las (ya no tan nuevas) tecnologias de comunicacion. La estructura
comunicativa de broadcasting se alteré definitivamente con el desarrollo de internet en
un primer momento, y a posteriori, con la aparicion, desarrollo y masificacion de los

smartphones y la conectividad a la red para un amplio sector de la sociedad.

Comunicacion de masas Comunicacion digital interactiva
(viejos medios) (nuevos medios)
Tecnologia analogica Tecnologia digital
Difusién (uno a muchos) Reticularidad (muchos a muchos)
Secuencialidad Hipertextualidad
Monomedialidad Multimedialidad
Pasividad Interactividad

Cuadro 2 — Caracterizacion de la comunicacion de masas vs. la comunicacion digital interactiva.

Con la incorporacién de la interactividad se posibilité la participacion e
involucracion de las y los usuarios en los procesos de comunicacion. Gifreu (2013) afiade
que “nos encontramos (...) experimentando un nuevo paradigma donde las audiencias se
fragmentan, aparecen nuevas especies mediaticas y la cantidad de contenidos a

disposicion de las audiencias se incrementa de manera exponencial” (p.2).

Ningun medio ha quedado definitivamente obsoleto y, en cambio, cada nuevo
medio contiene a los anteriores, cumpliendo con la ley macluhaniana de recuperacion,
donde todo medio recupera algo obsoleto, idea intimamente relacionada con el concepto
de mediamorfosis. Asi como en su momento la television y el cine no volvieron obsoleta
a la radio o a los diarios, sino que tomaron y desarrollaron algunas de sus narrativas, el
desarrollo de producciones multimedia y transmedia no solo se nutre de medios “viejos”
sino que lleva sus contenidos a las diversas plataformas, complementando la historia por

medio de diversos soportes.

De esta manera, las narrativas interactivas y transmedia aportan a los géneros

documental y periodistico nuevas experiencias inmersivas que permiten interpelar a las
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audiencias desde nuevos lugares. Estos cambios comunicacionales impulsan cambios
sociales y culturales, poniendo a las y los usuarios como protagonistas mediéaticos, lo que
implica nuevos desafios: “para los creadores de contenido, ¢l ecosistema mediatico actual
demanda, por tanto, la produccion de universos narrativos mas profundos y enriquecidos,
pensados para los translectores: usuarios multimodales que dominan diferentes lenguajes
y sistemas semioticos, capaces de moverse en redes textuales complejas™ (Lovato, 2017,

p.27)

Cuarenta afios después de las primeras producciones interactivas, enmarcadas en
una tradicion documental -y en un marco de una cultura de la convergencia cada vez mas
creciente- los proyectos siguen desarrollandose dentro de una etapa de consolidacion y
expansion. Desde los primeros webdocs con pocos recursos audiovisuales, hasta el
desarrollo de narrativas transmedia, espaciales e inmersivas, la innovacion no cesa en la

busqueda de contar historias.
2.4 Historia y Memoria: Dos Conceptos en Debate

Es en este punto donde es importante sumar al analisis tedrico conceptos mas
relacionados a la historiografia que a las ciencias de la comunicacidon, pero que son
necesarios al momento de analizar el proceso de reconstruccion de la memoria al que se
encuentran abocadas diversas producciones de no ficcion. Las diversas corrientes
historiograficas se han cruzado en un largo debate sobre las definiciones acerca de los
conceptos de historia y memoria, los cuales son utiles a la hora de comenzar a realizar un

recorrido por la tematica.

Paula Gonzélez y Joan Pagés (2014) coinciden en afirmar que "historia y memoria
nacen de una misma preocupacion y comparten el mismo objeto: la elaboracion del
pasado" (p. 279). Sin embargo, diversas corrientes tedricas fueron separando a lo largo

del tiempo estos dos conceptos.

"(...) la principal diferencia entre memoria e historia radica en que la
primera es multiple, irregular, cambiante, vivida, es subjetiva y particular a cada
grupo humano, continua y sin limites de separacidn; por el contrario, la historia
generaliza, totaliza, muestra una version Unica, crea lineas divisorias entre cada
época, es objetiva y carente de sentido, por esta razén es externa a todo grupo

humano". (Ramos Delgado, 2013, p.39)
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De esta manera, las diferentes corrientes historiograficas comenzaron a separar
ambos términos, anteriormente comprendidos y trabajados cual sindnimos. La memoria
se piensa de esta manera como un organismo en movimiento, mientras que la historia -
segun estas corrientes de pensamiento- se empieza a comprender como una fotografia

estatica y definida del pasado.

"Fue el socidlogo Maurice Halbwachs quien definié que del lado de la
memoria se situaba lo concreto, lo vivido, lo sagrado y lo magico, mientras que
del lado de la historia se encontraba el relato Unico, total y generalizador. Asi la
historia s6lo comenzaba cuando se acababa la tradicidon o cuando se descomponia

la memoria social" (Gonzales & Pagés, 2014, p. 279)

De esta manera, se entiende a la memoria como un proceso activo de recuperacion
o de reconstruccion simbolica del pasado. Este mecanismo se da en dos sentidos, por un
lado, como un conjunto de representaciones narrativas y por el otro, como un imperativo

ético. Asi la memoria se ubica en un papel clave en la produccion social de identidades.

Retomando a Halbwachs, es €l quien plantea trabajar con la nocién de memoria
colectiva al afirmar que no recordamos solos, sino con ayuda de los recuerdos de los
demads. En este punto es posible citar a David Ramos Delgado (2013) cuando plantea que
"es el recuerdo lo que hace que la existencia humana tenga sentido en el presente y por
qué no en el futuro, es en la memoria de un determinado grupo humano en donde cada
anécdota personal se contiene en el tiempo y en el espacio, dando sentido a lo social"
(p-37). La memoria asi se propone como un constructo social, cargada de significado y

formando parte de un entramado complejo y compartida por naturaleza.

Ramos Delgado (2013) retoma el andlisis de Félix Vazquez, quien por su parte,
desecha la nocion de "colectiva" por considerarla redundante y define a la memoria como
el "proceso y producto construido a través de las relaciones y practicas sociales, donde el
lenguaje y la comunicacién ostentan un papel fundamental (...) definida por su carécter
social, es decir, por ser proceso y producto de los significados compartidos engendrados

por la accidon conjunta de los seres humanos en cada momento historico" (p.38)

Gonzélez y Joan Pagés (2014) suman a su analisis a la figura de los emprendedores
de la memoria, quienes segin su definicién "son aquellos que reclaman la verdad, la
justicia y la memoria intentando mantener visible y activa la atencion social y politica

sobre todo en torno a las memorias de la represion y la violencia politica” (p.292).
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Es posible afirmar que la tradicion de no ficcion en Latinoamérica se halla
fuertemente atravesada por estas nociones. El trabajo continuo en pos de la reconstruccion
de la memoria, por parte de documentalistas y periodistas ha devenido en producciones
comprometidas con los procesos de memoria de los pueblos, muchas veces desestimando
los relatos de la historia oficial, y construyendo nuevos paradigmas a partir de las voces

de quienes siempre fueron excluidos de los relatos hegemonicos.
2.5 Las narrativas de la memoria colectiva

La reconstruccién y transmision de la memoria se encuentra fuertemente
atravesada por la cultura de cada pueblo, por lo que también conlleva sus propias
narrativas. Asimismo, el proceso de registro se nutre de diversas fuentes, que pueden ir
desde la narracién oral, pasando por documentos textuales, sonoros o audiovisuales. La
memoria se construye entre todos y gracias a una amplia cantidad de fuentes: “las formas
de registro pueden aparecer de manera independiente, pero frecuentemente encontramos

que el registro es una mezcla heterogénea de recursos” (Ricaurte Quijano, 2014, p.43).

Es por esto por lo que a la reconstruccion de la memoria es posible pensarla desde
un punto de vista multimedial. Ricaurte Quijano (2014) asevera que es “necesario
contemplar el fendémeno de la memoria como un proceso dinamico en el que no se
produce una simple transmision de informacion, sino una cadena de significaciones que

posibilitan la vida de los sujetos en colectividad” (p.43).

Asimismo, este mismo autor asegura que este proceso es factible de ser pensado
no solamente desde una dimension retrospectiva, sino también con una dimension
prospectiva. “La memoria no solo reconstruye el pasado, proporciona elementos para
consolidar la unidad y la permanencia, sino que ademads, se proyecta hacia adelante en el
tiempo y reorganiza la experiencia del presente y del futuro” (Ricaurte Quijano, 2014,

p.43).

Generar una narrativa de la memoria organiza el caos de los acontecimientos, da
sentido al relato y construye hacia futuro lazos de recuerdos colectivos. Ramos Delgado
(2013) afirma que la memoria es narrativa por naturaleza y que “el cardcter narrativo de
la memoria colectiva es indudable y pese a que el tiempo y el espacio se muestran como
aspectos centrales, son el lenguaje, el discurso y los relatos los que aparecen como via
para que los significados tomen su forma en lo social” (p.40). Es la narrativa la que le da

sentido a los acontecimientos.
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A su vez, en el sentido de la organizacion del relato, Colacrai (2008) retoma el
analisis de Todorov, quien plantea que “el tiempo del discurso es, en un cierto sentido, un
tiempo lineal, en tanto que el tiempo de la historia es pluridimensional. En la historia,
varios acontecimientos pueden desarrollarse al mismo tiempo; pero el discurso debe
obligatoriamente ponerlos uno tras otro; una figura compleja que se ve registrada en linea
recta” (p. 457). Sin embargo, es posible repensar esta diferenciacion con la aparicion y
desarrollo de las narrativas de no ficcion interactivas y transmedia, donde se rompe el
esquema de linealidad y en las que el universo narrativo suma capas y dimensiones para
recorrer el relato propuesto. Las narrativas interactivas y transmedia, al igual que la

memoria colectiva, se construyen de manera multidimensional.

Por su parte, la narrativa de no ficcion se encuentra intimamente relacionada con
los procesos de reconstruccion de la memoria, por medio de sus propios objetos de estudio
y trabajo. Es por ello por lo que muchas producciones se inscriben en la categoria de
trabajos de memoria por los cuales es preciso “pensar (y elaborar) la memoria desde
lugares activos, productivos y de transformacion, desde blisquedas de sentido del pasado
hacia el futuro, colocando a la memoria en una trama temporal, entre el espacio de la

experiencia y el horizonte de expectativas”. (Gonzalez Pages, 2014, pp. 289-290)

La produccion documental, especialmente en regiones tan golpeadas por
regimenes totalitarios, neocolonialismos y conflictos internos como lo es Latinoamérica,
se asienta en la comprension de la reconstruccion de la memoria por medio del uso de la

narrativa.

La memoria se construye, se conserva y se organiza narrativamente, no solo para
dejarla en el pasado, sino también para reflexionar de cara a un futuro, en el que toda la
region comparte similares problematicas y procesos historicos. El desarrollo de
posibilidades técnicas, en vez de dejar de lado esta corriente, ha ayudado a la proliferacion
de una multiplicidad de producciones, en una gran parte independientes y autogestivas,

contando (y a su vez reconstruyendo) la memoria viva de los pueblos.
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Capitulo 3: Abordaje Metodologico

“La memoria despierta para herir
a los pueblos dormidos

que no la dejan vivir

libre como el viento”

(Leon Gieco)

3.1 Metodologia de la Investigacion

Esta investigacion surge de los interrogantes acerca de los antecedentes y las
caracteristicas de la no ficcion interactiva; las particularidades de las producciones
documentales, los aportes tanto del documental interactivo como del transmedia a la
reconstruccion de la memoria, asi como su proceso de ideacion y realizacion. Tal como
plantea Elena Achilli (2005), estos interrogantes son las “preguntas que orientan el
conocimiento de una determinada problematica sociocultural sobre la que se decide

desarrollar un proceso de investigacion” (p.4).

Teniendo en cuenta el abordaje metodoldgico de esta investigacion, esta se
enmarca en una metodologia cualitativa, por medio de la cual se permite la busqueda de
singularidades, discursos, interaccién y construccion simbolica del fendmeno por medio
de un estudio exploratorio descriptivo. Ruth Sautu (2005) plantea en este sentido que “la
investigacion cualitativa, cuyos modelos son el método etnografico y el analisis de textos,
se apoya sobre: la idea de la unidad de la realidad de ahi que sea holistica y en la fidelidad

a la perspectiva de los actores involucrados de esa realidad” (p.32).

Las técnicas de investigacion a utilizar son el andlisis de contenido por medio de
la observacion y la entrevista en profundidad a los realizadores de los estudios de caso.
En este sentido, es posible afirmar que “en el caso de las investigaciones
socioantropoldgicas, generalmente, estrategias como observacion, entrevistas, historias
de vida o determinadas estrategias grupales, por la intensidad en su implementacion, son
modalidades que guardan coherencia con las caracteristicas y naturaleza de la

informacion que se pretende construir” (Achilli, 2005, p.15).

Por medio de la observaciéon se determinan las dimensiones del documental
multimedia interactivo y del documental transmedia; sus principios; herramientas
utilizadas y etapas atravesadas hasta alcanzar el producto final, asi como las
caracteristicas diferenciales de este tipo de producciones enmarcadas en la region de

Latinoamérica. En este punto se trabajard con las siguientes variables de analisis para
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poder sistematizar la labor comparativa entre los proyectos: tematica del documental;
tipologia de la productora; formato; niveles de interaccion; herramientas de participacion
y fuentes documentales. Asimismo, se utilizan tablas desarrolladas por Jorge Vazquez-
Herrero (2019) para el analisis de producciones interactivas y transmedia, las cuales

contienen no solamente variables de andlisis sino sus dimensiones.

Por altimo, la realizacion de entrevistas en profundidad a los realizadores de los
diferentes productos analizados, se centraran en las variables de analisis y en los procesos
observados previamente. Para ello, las entrevistas se realizaran con los directores de cada
proyecto analizado: Martin Malamud (Huella Digital), Ruben Monroy (Relatos de

Reconciliacion) y Anne Huffsmid (Paisajes Forenses).

Tal como plantean VVazquez-Herrero y Moreno (2017), “el documental interactivo
y transmedia, como forma de expresion de la no ficcién interactiva, todavia se considera
un objeto de estudio novedoso debido a la reducida literatura especifica en el campo
(p.112). En este trabajo en particular, los estudios de caso se centraran en las
caracteristicas de tres documentales, tanto interactivos como transmedia, realizados en
paises latinoamericanos durante la Ultima década. Todos estos proyectos comparten
ademas la particularidad de encontrarse enfocados en la reconstruccion de la memoria de
sus comunidades a partir de diversas problematicas tales como atentados a la vida,

desapariciones, guerras internas y politicas de Estado abusivas.

Es en ese marco que los proyectos analizados son:

Nombre Pais de Origen  Afo Formato
Huella digital. Centro Argentina 2021 Documental Multimedia
clandestino de detencién Interactivo
La Cacha.
Relatos de reconciliacion ~ Colombia 2021 Documental Transmedia
Paisajes Forenses México 2020 Documental Multimedia
Interactivo

Cuadro 3 — Documentales utilizados como estudio de caso.
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3.1.1 Anélisis de Caso: Huella Digital. Centro Clandestino de Detencion “La
Cacha”.

El Centro Clandestino de Detencion, Torturay Exterminio (CCDTYE) “La Cacha”
se encontraba emplazado en las afueras de la ciudad de La Plata, provincia de Buenos
Aires (Argentina), en las antiguas instalaciones de LS 11 Radio Provincia, en terrenos
pertenecientes al Servicio Penitenciario Bonaerense linderos a la Unidad Carcelaria N°1
de "Lisandro Olmos". EIl centro clandestino funciond entre 1976 y 1978, siendo la
construccion completamente destruida en el afio 1981. Durante su funcionamiento
pasaron mas de 250 secuestrados, quienes fueron torturados o desaparecidos durante la

Ultima dictadura civico militar.

Este documental interactivo combina técnicas de historia oral, animacion 3D
interactiva y georreferenciacion en un trabajo abocado a la reconstruccion de la memoria
colectiva. El capitulo de “La Cacha” forma parte de un proyecto integral de 1a productora
audiovisual Huella Digital donde, en conjunto con instituciones y universidades
nacionales, ha realizado interactivos referentes a otros centros clandestinos: Campo de
Mayo, ESMA, Club Atlético y Automotores Orletti. Este proyecto en particular fue
producido por la Universidad Nacional de Quilmes (UNQ), a través del Programa de

Produccion Televisiva UNQtv, en conjunto con la productora.

LACACHA  PROYECTO  IMAGENES

[lustracion 1 - Pagina de inicio del Documental Interactivo. (Huella digital: La Cacha)

La génesis del proyecto sobre "La Cacha" se dio en el marco del inicio de los
juicios por delitos de Lesa Humanidad cometidos en sus instalaciones, donde fueron
juzgados una veintena de represores, en su mayoria efectivos de la Policia Bonaerense y

de Inteligencia del Ejército. En el documental se incluyen los testimonios de ocho
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sobrevivientes, siendo sus voces las que acompaifian el recorrido virtual por las

instalaciones.

La investigacion estuvo a cargo de un equipo de investigacion de la UNQ, quien
se abocd al andlisis de fuentes tales como publicaciones académicas y periodisticas,
testimonios, documentales, y con la recuperacion de las voces de los sobrevivientes en

las grabaciones de las 54 audiencias judiciales del proceso.

En la descripcion del proyecto, el equipo de realizacion detalla
pormenorizadamente la eleccion de la narrativa interactiva al afirmar que "el proyecto
recupera algunos de los procedimientos linglisticos que nacieron y se institucionalizaron
con los videojuegos, como el recorrido en primera persona, la experiencia de atravesar e
interactuar los diversos espacios, la 16gica multidireccional del recorrido -y por lo tanto
de la narracion-, y los pone al servicio de un formato que denominamos documental
interactivo” (HUELLA DIGITAL, 2021)

3.1.1.1 Variables de analisis

El documental interactivo sobre el centro clandestino de detencion “La Cacha” se
enmarca en una serie de proyectos de reconstruccion de estos espacios durante la Gltima
dictadura civico militar. Todos estos trabajos se encuentran abocados a las tematicas de
reconstruccion de la memoria, derechos humanos, desapariciones masivas y sitios de

memoria.

La génesis de estos proyectos interactivos se remonta al afio 2008, donde se
comenzaron a realizar las investigaciones para desarrollar el primer proyecto, enfocado
en el Casino de Oficiales que funcion6 como Centro Clandestino de Detencion de la
Escuela de Mecénica de la Armada (ESMA). Este material fue destinado a ser utilizado
como soporte a los testimonios de la megacausa ESMA 11, en los Juzgados Federales de

Comodoro Py (Buenos Aires) en el afio 2010.

Martin Malamud, uno de los responsables de la productora “Huella Digital”
detalla esos inicios y las razones de la eleccion de la temética trabajada: “en ese momento
yo tenia una productora de animacion y de juegos interactivos. Por otro lado, era docente
de la UBA de la materia ‘Animacion 3D’ en la carrera de Imagen y Sonido. Por mi historia
personal y mi generacion, estaba muy cercano y comprometido con la historia de las
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consecuencias de la represion durante la dictadura civico-militar, los centros clandestinos

y las desapariciones. Soy de una generacidn que padecio en primera persona eso”.

En cuanto a la tipologia de la productora, ese primer proyecto sobre ESMA -
surgido de una inquietud por parte de la Secretaria de Derechos Humanos- Malamud
propuso continuarlo en el marco de su catedra, sumando como socios institucionales al
Instituto Espacio para la Memoria (IEM) y a su productora independiente. De la misma
manera se realizaron los documentales dedicados a los centros “Automotores Orletti” y
“Club Atlético”. Por su parte, los documentales interactivos sobre Campo de Mayo y la
Cacha se realizaron con universidades, el primero con la Universidad de General
Sarmiento y el segundo con la Universidad Nacional de Quilmes. A su vez, hubo un
sexto proyecto que quedd trunco debido a la imposibilidad de alcanzar una reconstruccién
fehaciente —“Puerta 12”-, que se inicid en conjunto con el colectivo de sobrevivientes de

ese espacio de detencion.

Todo el proyecto de Huella Digital trabaja en el formato de documentales
interactivos con animacién en 3D. La experiencia de la productora en ese tipo de formato
y el objetivo de utilizar el material con fines judiciales llevaron a esa decisién. En el
marco de los juicios, mientras las y los testigos declaraban, Malamud operaba el
interactivo, lo que -a decir de los jueces- ayudd en gran medida en comprender los
espacios y declaraciones relacionadas. “Veia que habia tenido acceso a una herramienta
muy poderosa y poco conocida. Yo empecé con esto mas o menos para el 2001. Venia
haciendo animacion y empecé muy pronto con esto. Los juegos para television nos
abrieron la puerta para la tecnologia de la interactividad. Nos dabamos cuenta de que era
una herramienta que excedia por mucho a solamente lo ladico. Y cuando aparecio esto es

como que se conectaron todas las cosas”, analiza.

“Tenemos dos cosas que son la forma y el contenido. La forma es el documental
interactivo y el contenido es cada centro. La estructura de todos los proyectos es
exactamente la misma, lo que cambia es el contenido. En algunos cambian solo en
particularidades, como en el de La Cacha que hay una introduccién, una camara fija que
avanza con una locucion en off. Hay algunos que tienen mas material interactivo
audiovisual. En el caso de ESMA llegas al laboratorio fotografico y podés ver las fotos
que saco Victor Basterra alli (Basterra es sobreviviente de ese centro de detencion). En el
caso de La Cacha hay menos material audiovisual. En algunos pudimos poner mas

noticias de diarios, programas de radio, etc. Pero la estructura general es la misma”.
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[lustracion 2 - Material adjunto en la animacion. En este caso se observan las fotos sacadas por Basterra en la ESMA
en el espacio del sotano del CCD. (Huella Digital: ESMA)

El segundo motivo que motorizo la decision por el 3D interactivo, fue el de la
funcion educativa: “eso tiene que ver con que es un material muy natural para el uso de
los pibes, para las generaciones mas jovenes. Les da un acceso mas natural que, tal vez,

sentarse a mirar un video”.

Asimismo, con el correr de los proyectos, el equipo productor se encontrd con otra
funcion, la de memorial. “ESo se hizo patente en la presentacion que hicimos de Campo
de Mayo en la Universidad de Gral. Sarmiento, donde estaba la hija de un desaparecido
y dijo que habia conocido el ultimo lugar donde habia estado el padre. Ese sentido

también nos parecié importante”, afirma Malamud.

Con respecto a los niveles de interaccion previstos, los usuarios pueden recorrer
libremente los espacios e indagar en cada una de las salas. Afirma Malamud: “el nivel de
interaccion es el que se ve. Existe la posibilidad de recorrer distintos escenarios. Es
transparente al usuario, se va cargando y se puede pasar por un menu para ir de escenario

a escenario. Pero, en general, se puede recorrer todo como un continuo”.

Al ingresar a cada espacio, se disparan testimonios sonoros automaticamente y
también en algunas de las salas del recorrido se pueden encontrar imagenes resaltadas que
permiten el acceso a mas contenido: “otra cosa que sucede en la interaccion es la
existencia de material interactivo, hay material de television, de radio y de grafica, que
estan vinculados a algin elemento. O sea, hay un televisor en algun lado -y efectivamente

estaba ese televisor, por ejemplo, en el sétano de la ESMA-, entonces uno clickea en él y
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hay una publicidad o algin pequefio fragmento de un noticiero de la época, donde aparece
algo significativo”.

[lustracion 3 — Elementos interactivos: diferentes elementos se destacan como disparadores de la interaccion para
acceder a mas informacion. Por su parte los testimonios se disparan automaticamente al ingresar a cada espacio.
(Huella Digital: La Cacha)

Asimismo, son los testimonios de cada uno de los sobrevivientes -los cuales se
disparan automaticamente al ingresar a cada espacio-, los que llenan de contenido a la
animacion. De esta manera lo plantea Malamud, al afirmar que “Para nosotros el tema de
los testimonios es fundamental. Pensamos que el 3D es una complementacion de los
testimonios y no al revés. Sin los testimonios, creemos que este proyecto no se sostiene,
pero el 3D les da una contundencia a los testimonios muy importante, al visualizar de qué

estan hablando”.

Con respecto a las herramientas de participacion, en el caso de estos proyectos, la
misma se ha habilitado especialmente en al &mbito offline, con presentaciones en vivo
para sobrevivientes e instituciones educativas. “En un momento mostramos el proyecto
terminado por primera vez a casi todos los sobrevivientes juntos. Fue tremendo.
Terminamos de mostrarlo, estaba la luz apagada y fueron dos o tres minutos que
parecieron eternos, un silencio... nadie decia nada. Estaban todos shockeados. En
‘Atlético’ estuvieron todos tabicados, casi todo el tiempo... una persona habia estado en
la enfermeria, otra persona habia ido a una salita... Entonces era como la primera vez que

lo veian”.

Por su parte, la participacion online no estuvo prevista desde el inicio del trabajo:
“No hicimos trabajo de redes, tampoco es algo que nos entusiasme mucho. Nosotros a lo
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gue mas apuntamos es al tema judicial y al tema educativo”. Solo se habilitaron cuentas
en Facebook e Instagram, para una muestra general del trabajo de la productora, pero sin

una bdsqueda de generar espacios de co-creacion por parte de las y los usuarios.

Por ultimo, en cuanto a la reconstruccion de la memoria y el uso de fuentes
testimoniales y documentales, el proceso demandé entre afio y afio y medio para cada uno
de los proyectos. En el caso puntual de “La Cacha” -del mismo modo de “Club Atlético-
el espacio original habia sido derrumbado por lo que no contaban en la actualidad con la
posibilidad de recorrerlo, lo que hizo mas laborioso el proceso de reconstruccion. “En el
caso de los lugares existentes, empezamos por ir al lugar y tomar medidas precisas. En
los otros casos, por suerte conseguimos de alguna manera planos o algo que daba cuenta
de cémo era el espacio. En el caso de "La Cacha", eso fue una emisora de radio y
conseguimos todos esos planos. Por supuesto, no estaba todo igual y hubo subdivisiones,

pero ya teniamos las medidas béasicas, cémo era la estructura”.
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Ilustracion 4 - Plano de ubicacion de los edificios al interior del predio de "La Cacha" donde se aprecian las
edificaciones y el area recorrible en la reconstruccion 3D. (Huella Digital: La Cacha)

“En general, lo que haciamos era un primer modelado muy basico y una primera
ronda de entrevistas. En esa primera ronda nos poniamos en contacto, charlabamos y
tomabamos testimonio, pero mostrabamos eso para ir corrigiendo. A partir de esa primera
lista de correcciones, de todo lo que nos iban contando y de como ibamos
compatibilizando todas estas cosas, haciamos una segunda versién y serie de entrevistas
y puliamos todo lo que hubiera que pulir. Ya ahi hablabamos més de iluminacion, de

texturas, de objetos y detalles que habia en uno u otro ambiente. Si ameritaba -ya que no
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lo hicimos en todos los casos- haciamos una entrevista mas para chequear detalles, antes

de darlo por cerrado”.

Este proceso de reconstruccion de la memoria fue trabajando no solo con las
fuentes documentales tales como planos, documentos de la época, material fotogréfico y
de prensa, sino con fuentes testimoniales, usando las declaraciones de las y los
sobrevivientes como fuente de informacion de primera mano. Ademas, cabe destacar que
desde un primer momento se definid realizar las entrevistas de manera individual para
evitar que los testigos se influenciaran entre si con sus recuerdos. “Hay un ida y vuelta
complejo, hay una memoria colectiva pero fragmentaria, pero con partes individuales que
se fue plasmando en el modelo o en el proyecto. Ahora, a ese proyecto ninguno de los
sobrevivientes lo conoce, asi como esta. En general todos tienen experiencias

fragmentarias”.

i HUELLA
DIGITAL

[lustracion 5 - Reconstruccion general del espacio, a partir de las fuentes documentales y testimoniales. En la
actualidad, una autopista pasa sobre lo que fue el CCD. (Huella Digital: La Cacha)

En definitiva, este documental interactivo realizado mediante animacion 3D, no solo fue
utilizado en instancias judiciales y en &mbitos educativos, sino que permitio a las y los
sobrevivientes del espanto, conocer los espacios en los que habitaron durante su
detencidn, asi como a familiares de las y los detenidos-desaparecidos, saber en qué lugar
estuvieron por Gltima vez sus seres queridos. Una sumatoria de memorias fragmentarias

que logro reconstruir espacios que ya no existen, pero que no deben ser olvidados.
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3.1.1.2 Ficha de Analisis

A Titulo

. Huella digital. Centro clandestino de
Identificacion

detencion La Cacha.

Afio 2021
Pais de origen Argentina
URL https://www.huelladigital.com.ar/VV6/cacha/
Modelo de Coproduccién
produccion
Tematica Derechos Humanos. Espacios de Memoria.
Formato Documental Interactivo.
B. Entidad productora Huella Digital
Produccién Universidad Nacional de Quilmes
Tipologia de la Coproduccién entre productora independiente e
productora institucion universitaria.
Perfiles Direccion general. Investigador/a. Redactor/a.
profesionales Disefador. Realizador 3D. Programador.
especializados Disefador de Interfaz. Realizacion Web. Edicién
de sonido
Financiacion y Ganador de la convocatoria de proyectos de
premios investigacion orientados por la practica
profesional.
Herramientas y Sitio web. Maquetas 3D interactivas. Video.
recursos Fotografia. Audio.
tecnologicos
C. Distribucion Plataformas Sitio web
Estrategias Transmedialidad y proactividad No
Medios maviles Si
Interaccion, medios ~ Modos de navegacion e Libre.
y lenguajes interaccion
Hipertextualidad Si
Uso de medios y lenguajes Si
Recursos de la retdrica inmersiva  Si
Tecnologias inmersivas Si
Gamificacion Si
Participacion y Perfiles en redes sociales Facebook
dimensién social Instagram
Conexién con la comunidad Formulario
de contacto.
Redes
sociales.
Espacios de co-creacion No

Cuadro 4: ficha de andlisis de “Huella Digital: La Cacha”, a partir de una elaboracion de VVazquez-Herrero (2019).
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3.1.2 Analisis de Caso: Relatos de Reconciliacion. (Colombia)

Relatos de reconciliacion es un documental transmedia interactivo animado de
2021, abocado al recorrido por las huellas de la violencia colombiana. En su desarrollo
elabora un tejido con las historias de las victimas y victimarios del conflicto armado y
social que atravesd a Colombia, especialmente en la region del Putumayo, al sur del pais.

A lo largo del documental se reconstruye la memoria de las victimas del
desplazamiento forzado por parte de los diferentes agentes del conflicto: guerrillas,
paramilitares y miembros del Estado. Entre los testimonios se ponen en juego historias
de desaparicion, asesinato, reclutamiento forzoso, violencia sexual, delincuencia comun

y narcotréafico.

[ustracion 6: Fotograma del largometraje. Las historias fueron alternando diferentes técnicas de animacion. En el
caso de la imagen se trata de la técnica digital.

“La historia de Colombia ha estado marcada por la violencia y la guerra, segun
los registros en Colombia hay mas de ocho millones de victimas del conflicto
dependiendo del gobierno de turno, han Ilamado a la guerra terrorismo, conflicto armado
0 guerra interna; el caso es que, por diferentes razones, campesinos colombianos,
compadres, amigos, familiares con diferentes uniformes se matan entre si” (Monroy

Lopez y Pérez Sanchez, 2020, p.81).

En el inicio de este proyecto, en 2015, docentes y estudiantes del Centro para la
Industria de la Comunicacion Gréfica del Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA)
comenzaron a trabajar con contenidos referentes a la reconstruccion de la memoriay a la

reparacion simbolica de las victimas del conflicto armado.
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Olaya Quintero (2020), en su Tesis de la Maestria en Comunicacion Politica
analiza este documental y sus objetivos: "para la construccidn de las piezas finales de los
estudiantes fue fundamental el trabajo conjunto de las victimas para la construccion del
ejercicio final. Lo que querian es que su historia se viera reflejada, que quienes observaran
sintieran el horror que sintieron y ante todo desmentir aquellas narrativas construidas por

otros actores. (p. 29)

El proyecto consistid en sus inicios en diversas piezas documentales lineales, para
luego construir un documental multimedia interactivo, con la participacion de los relatos
de 16 victimas y la musicalizacion de la Orquesta Filarmonica de Caldas. A su vez,
posteriormente a su presentacion, se desarrollaron materiales graficos relacionados, los
cuales fueron entregados a los entrevistados para poder contar con acceso al proyecto, ya

que la mayoria de ellos no cuenta con acceso a internet.
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Iustracion 7: Pagina de inicio del sitio web donde se aloja el documental interactivo animado.

Asimismo, el documental interactivo se construye a partir de imagenes animadas
que van entrelazando la narrativa e invita en una seccion abierta a la participacion a los

usuarios a dibujar fotogramas y compartir en sus redes sociales.

En el articulo Un dialogo para animar la educacién y la paz en Colombia, Rubén
Monroy Lépez y Martha Pérez Sanchez (2020) reflexionan: “Este fue el objetivo social
del proyecto: aportar a que la sociedad pueda escuchar las voces de quienes han estado
en medio de la violencia, comprender la complejidad de las historias y tomar acciones
para construir una cultura mucho menos violenta, el caracter educativo permitié crear

espacios para hablar y comprender el posconflicto de una manera mas humana, intentando
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representar la vida de los protagonistas de estas historias, ver su relacion a través de las
posibilidades interactivas y plantear una propuesta artistica en animacion” (p.83).

3.1.2.1 Variables de Andlisis

El documental transmedia interactivo animado Relatos de Reconciliacién trabaja
como tematica las consecuencias de la violencia armada en Colombia, desde los
siguientes tipos: delincuencia comun, desaparicion forzada, desplazamientos, maltrato
familiar e infantil, paramilitarismo, prostitucion forzada, terrorismo y violencia sexual,
entre otros. Estos ejes relacionados con la violencia a su vez son utilizados como palabras

clave en la navegacion del sitio.

El conflicto armado en Colombia es un hecho sumamente complejo y por lo que
la variedad de violencias se trabaja de manera diversificada. Asi lo plantea el realizador
del proyecto, el animador y docente Rubén Monroy Lopez: “cuando empece a ver este
tipo de proyectos, que no son tan faciles de abordar, entenderas que la violencia en
Colombia no es algo como de "los buenos contra los malos". Aqui hay muchos grises,
malas personas, personas violentas, personas que han ejercido la violencia, han sido
muchos. Hay muchos actores, asi que decidir quiénes son los buenos y quienes los malos
-que es un poco lo que pasa con la politica internacional en estos dias- es un discurso muy

violento, un discurso que te permite agredir al otro”.

El proyecto comenzo por distintas variables. Por un lado, la necesidad personal de
Monroy, luego de haber vivido durante muchos afios en Europa estudiando Animacion,
de reconectar con la realidad de su pais desde el punto de vista mas social: “ahi empecé
a sentir la necesidad de contar cosas que no fueran mias, asi de sencillo, sino de poner el

arte al servicio de la gente”.

En ese marco comenzd a dictar clases en la carrera de animacion del SENA —
Centro para la industria de la Comunicacion Grafica de Colombia. “Me di cuenta de que
el 1% de los estudiantes de animacion conseguia trabajo, conseguia un empleo, después
de estar dos afios, todos los dias durante seis horas diarias, una cosa abrumadora, y nadie
conseguia trabajo. Entonces en algin momento me dije 'esto no va bien, tal vez lo que
necesitamos hacer es produccién justamente. Producir nuestro contenido y que ese

contenido ellos lo puedan replicar de alguna manera a futuro™.
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Por ultimo, este proyecto se dio inicio en el marco del proceso del Plebiscito por
la Paz!' en Colombia, lo que significaba repensar a la sociedad en el post conflicto
armado. “Entonces, la naturaleza social de Relatos de Reconciliacion obligé a
comprender los hechos historicos del conflicto para poder establecer diferentes
perspectivas y que el estudiante/realizador pudiera dar su propia interpretacion
responsable con los protagonistas. Inicialmente, los estudiantes recopilaron relatos de
violencia de personas cercanas a su entorno. La investigacion tuvo dos corrientes: una,
desde el aspecto social para comprender las historias y otra, desde el arte para

interpretarlas” (Monroy Lopez y Pérez Sanchez, 2020, p.77).
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[lustracion 8: Contenido adicional. El material audiovisual del documental se encuentra acompaifiado de la
transcripcion de las entrevistas y de capturas de diferentes fotogramas.

En cuanto a la tipologia de la productora, este proyecto, si bien formaba parte de
los trabajos académicos enmarcados en el SENA, no cont6 con financiacion. EI mismo
se fue desarrollando en diferentes cohortes de la carrera de animacion y fue
principalmente autogestionado por sus realizados. “No hubo financiacion de ningun lado.
Fue un proyecto totalmente extrafio dentro de la ruta profesional de los proyectos. El
SENA, al ser tan grande, pensaba gue esto era una cosa pequefia. Yo siempre pensaba en
un largometraje, en una cosa grande, en dimensiones de escala grande. Pero el SENA
nunca lo vio asi”, explica Monroy. Con el correr del tiempo se fueron sumando otros

actores institucionales como la Universidad Nacional de Caldas, la Filarmonica de Caldas

" El Plebiscito por la paz fue un mecanismo de participacién ciudadana basado en la democracia directa, con el que el
por entonces presidente de la Reptiblica Juan Manuel Santos convoco a la ciudadania para aprobar o rechazar el acuerdo
de paz que fue negociado entre el Gobierno Colombiano y el grupo guerrillero mas grande del pais, las FARC. Este
acuerdo se negocio entre el 2012 y el 2016, con el objetivo de finalizar el conflicto interno armado que dur6 52 afios.
Se puede encontrar mas informacion sobre este proceso en https:/latinno.net/es/case/5151/



https://latinno.net/es/case/5151/

47

y diferentes organizaciones no gubernamentales, quienes aportaron principalmente el

factor humano.

El rol de las ong’s fue fundamental en el proceso: “En Minga, una de las
organizaciones, ya venian en un proceso con lideres en los territorios. En ese caso, eran
personas en el Putumayo, que es una region bastante alejada donde hay bastante violencia.
Es un cruce fronterizo con Ecuador. Aqui es como que confluian muchas cosas. Nosotros
nos pudimos desplazar al Putumayo y ahi hubo un encuentro muy interesante. Lo primero
fue que nosotros no solo teniamos una comunicacion con las victimas, sino que teniamos
a las psicélogas que hacian parte de ese proceso. Entonces de alguna forma, habia una
doble via: es importante contarnos esas historias para que esto lo puedan ver otras
personas y volverlo universal, para que muchas personas se vean reflejadas en el dolor.
Pero claro, luego de soltar todo ese momento, obviamente las personas quedaban
destrozadas después de haber contado su historia, y lo mas importante era que teniamos
esa posibilidad de tener a las psicélogas Olga y Sonia, que estaban ahi con nosotros.
Entonces habia otra vez como una dinamica de calma, de entender un poco estos

procesos”.

Esta falta de financiacion es visible en la actualidad en la web, donde los videos
no se encuentran disponibles debido a que el documental se puede ver en la plataforma
FILMIN, la cual no permite que el material audiovisual se encuentre disponible en otro
espacio de la web. Este acuerdo permite a Monroy, abonar mensualmente los costes de

dominio y hosting del documental.

En cuanto al formato elegido, si bien en un primer momento el proyecto estaba
destinado a realizar solamente un largometraje documental lineal, con el correr del tiempo
la gran cantidad de historias, contenidos y propuestas requirié pensar en una web y, con
ello, una propuesta interactiva. “Al principio era para que vaya al largometraje, pero
después se empez0 a volver una ola gigante y entonces empezamos a necesitar encontrar
como un repositorio del sustento. Ahi empecé con todo esto de la web, apoyados por Juan
Camilo Gonzéalez que fue uno de los tres programadores que tuvimos a lo largo del
tiempo. Se empez6 a generar este tipo de lugares donde uno pudiera depositar cosas que
son distintas, audios, notas de revistas, recortes. Habia muchas cosas, entonces creo que
todo empez6 a cambiar con el volumen de informacion y a necesitar otro tipo de

estructura, no tan lineal”.



48

Al pensar en un proyecto interactivo, el equipo debi6é necesariamente abocarse a
pensar las diversas herramientas de interactividad, y los recorridos posibles por parte de
las y los usuarios. Un primer nivel se da desde el trabajo con los diferentes tipos de
violencia, otro nivel por medio de las diversas técnicas de animacién y un nivel a través
de la utilizacion de palabras claves. De este modo, el accionar de las y los usuarios iria
definiendo el recorrido propio a lo largo de los diversos testimonios.
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[lustracion 9: Menu de navegacion. La navegacion del sitio prevé diversas herramientas de interactividad y de toma
de decisiones por parte de las y los usuarios.

La estética también pensada desde la web utilizd las metaforas visuales de rios y
arboles en vias de extincion como medios de navegacion por el contenido. “Todos los
arboles que se ven, por la Idgica que en algin momento se construyd, refieren a victimas
que nos prestaron su relato y habia muchos que sus nombres no podian salir, tenian
reserva de identidad. Entonces pensé que todos ellos podrian ser arboles en vias de
extincién: araucaria, magnolia, entre otros. Un pequefio porcentaje son sus nombres
reales, pero el 90% son nombres de &rboles, pero arboles en via de extincién. A mi me
hizo pensar que ojala que este proceso de reconciliacion nos haga pensar que estas
personas que sufrieron violencia van a estar en extincion, que no vamos a ver mas
personas victimas de la violencia en Colombia. Y la forma en la que los arboles se
encuentran son los rios. Cada tema tiene un color y de ese color es el rio que atraviesa a

todos esos arboles. Ese dolor de ese tipo de violencia cruza varios arboles”.

Por su parte, al pensar las herramientas de participacion, el equipo en un primer
momento desarrollé un espacio de foto virtual donde invitar a las y los usuarios a aportar
con sus mensajes, pero la delicada problematica terminé obligando a cerrar esta opcion.

“Esto fracasd de una manera estrepitosa porque la gente podia, de alguna forma, decir
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una estupidez de la forma mas correcta que te permite el espafiol o revictimizar a las
personas, simplemente diciendo un par de palabras, que pueden estar bien escritas, sin
decir malas palabras o groserias, pero puede ser igual o peor de hiriente. Entonces, como
‘Relatos de Reconciliacion’ no se podia permitir revictimizar a nadie, entonces se quitd
toda la parte de ese foro”. En ese sentido, también se dejo de lado la habilitacion de redes
sociales, donde la cultura del comentario acusador lamentablemente es una realidad

frecuente.

Por otra parte, existe otra instancia de participacion -aun disponible en la web-
que invita a dibujar y compartir, evitando el agravio habilitando a pensar a las y los
usuarios de otra manera, como lo pensaria un animador. “Donde se puede hacer una
animacion, por medio de ocho fotogramas y sale la descarga de un gif animado y se puede
compartir en las redes sociales. Era un poco la forma de compartir y de hablar del

proyecto. Si quieres hablar del proyecto, pues dibuja”, concluye Monroy.
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Iustracion 10: Herramientas de participacion. La ilustracion es la via de participacion ofrecida desde el proyecto,
permitiendo al usuario dibujar fotogramas, descargarlos como gif animado y compartirlo en sus propias redes
sociales.

Como ya fue mencionado anteriormente, fue justamente la gran variedad y
cantidad de fuentes documentales y testimoniales lo que definié la realizacion de un
producto interactivo, como repositorio del material conseguido. Una de las primeras
tareas al abordar cada una de las historias fue la recoleccion de informacion y
documentacidn acerca del proceso historico por parte del equipo de animadores. “Lo que
haciamos era profundizar sobre los temas, por ejemplo, sobre qué es la guerrilla, por qué
se hicieron, por qué estan en esos territorios, por qué no quieren formar parte del proceso

de paz, etc. Asi que uno se tenia que documentar de cada uno de los conceptos, porque
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era lo primero que habia que hacer. En ‘Relatos de Reconciliacion’ ti no podias empezar

a dibujar sin antes fundamentar tu historia”, explica Monroy.

Esa profunda tarea de recoleccion de fuentes y testimonios, sumado al trabajo de
cada uno de los animadores, programadores y musicos implicados llevd a una
reconstruccion de una historia terrible por medio de herramientas artisticas. Pensando en
la reconciliacion no s6lo como un simple concepto, sino como un proceso de busqueda
para un pais entero, con un dolor que lo atraviesa y que, por medio del arte, se vuelve

universal.

Concluye Monroy, sobre la finalidad del documental: “Desde el flipbook, la web
o el mismo largometraje, todo esto deberia mostrar que el movimiento también habla.
Desde el cine uno nunca reflexiona tan potentemente como con el movimiento. Cada
fotograma es una decision artistica y es una decision que tiene que estar fundamentada,
tiene que estar ahi por algo. Pensar asi creo que hace que el largometraje, por lo menos,
aungue no se si Se vea, pero espero que asi sea, que tenga un enfoque méas esperanzador
asi sea doloroso de ver y fuerte de digerir. Muchos de sus relatos son audios que son
absolutamente complicados de entender, son audios que se hicieron en la tienda, que se
hicieron en cementerios, en mercados, en territorios complicados, donde no puedes tener
una cabina y pedir que repitan, eso no se puede. Sale lo que sale y asi salio, y asi es el
largometraje y siento que eso debe tener un enfoque bastante crudo, pero a través del arte
tenemos que intentar -no se si conseguir-, por lo menos intentar hacer que la gente que lo

vea se sienta mejor, que por lo menos lo ponga a pensar”.
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A.
Identificacion

Titulo Relatos de Reconciliacion

Afo 2021

Pais de origen Colombia

URL https://www.relatosdereconciliacion.com/

Modelo de produccién

Coproduccién

Temética

Violencia politica. Conflicto armado.
Desapariciones forzadas,

Formato

Documental transmedia interactivo animado

Entidad productora

Enserio Films, Alterna Vistar
SENA - Centro para la Industria de la
Comunicacién Gréfica.
Universidad de Caldas

Tipologia de la productora

Productora independiente
Centro Educativo Superior

B. Direccion multimedia. Composicion musical.
Produccién Disefio grafico. Desarrollo web. Direccion de
Perfiles profesionales Animacion. Disefiador de sonido. llustrador.
especializados Animacién 3D. Direccion de Arte
Financiacion y premios Premios Quirino
Sitio web
Herramientas y recursos Animacién 3D
tecnoldgicos Animacion Tradicional
Plataformas Si
Distribucion Transmgdialidad y .
proactividad Si
Medios mdviles Si
Modos de navegacion e
interaccion Si
Hipertextualidad Si
C. Interaccion, medios y Uso de_ medios y .
Estrategias |lenguajes lenguajes — Si
Recursos de la retorica
inmersiva No
Tecnologias inmersivas | No
Gamificacion Si
Perfiles en redes sociales | No
Participacion y dimensién | Conexion con la
social comunidad Si
Espacios de co-creacion | Si

Cuadro 5: ficha de andlisis de “Relatos de reconciliacion”, a partir de una elaboracion de Vazquez-Herrero (2019).
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3.1.3 Analisis de caso: Paisajes forenses (México)

Paisajes forenses (Forensic landscapes) es un documental multimedia interactivo
aleman/mexicano por el cual se explora los paisajes de la desaparicion forzaday el trabajo

forense en América Latina, haciendo especial foco en México, Guatemala y Argentina.

Por medio de un entorno inmersivo, este proyecto navega por videoensayos y
fichas de personajes, distribuidas sobre composiciones hibridas entre collages,

ilustraciones y atmosferas sonoras.

Bienvenido, o bienvenido, a Paisa jes Forenses.

Te invitamos o explorar este territorio imaginario, pero no por ello menos real. Surcaras el limbo
dejodo por cuerpos desaparecidos y recorrerds paisa jes trazados por cuerpos vivos —familiares y
forenses— que enfrentan y resisten el agujero negro de la desaparicién.

Atravesaras distintos territorios, espacios y tiempos de América Latina. Recérrelos con calma, busca

las seiales. Todo te hablo: los objetos, los detalles, hasta lo mas insospechado. Tu mirada incide sobre
el paisaje, lo transforma. Podras ver videos, leer fragmentos textuales, recorrer paisa jes animados y

conocer los principales persona jes.
Esto es un viaje forense.

Ante la deshumanizacién, la magia de lo humano.
Ante el quiebre y el fragmento, la reconstruccién.

l CO\AENZ/ﬂ l VER NSTRUCGONES]

[ustracion 11: Pagina de inicio del documental Forensic Landscapes.

Anne Huffschmid, investigadora, directora y guionista del documental, detalla el
universo narrativo creado para el proyecto: “Un relato multisituado y multidimensional;
una suerte de cartografia filmica que no impone la linealidad del documental, aunque si
sugiere rutas tematicas que llevan a Ixs usuarixs del hoyo negro hasta el desborde y més
alla. A diferencia de la produccion textual generada a lo largo de esta investigacion (...),
este relato- espacio audiovisual busca asociar lo sensorial con lo analitico, hacer sentir
con hacer entender, crear experiencia, pero también legibilidad”. (FORENSIC
LANDSCAPES, 2020)

La construccion de la narrativa en este proyecto se compone de la participacion
de antropdlogos forenses, familiares de desaparecidos, colectivos de busqueda,
arqueologos, psicologos, fiscales y policia federal. “Cada personaje contribuye a la
edificacién de una memoria colectiva debido a los testimonios desde su perspectiva del

fendbmeno mayor. Los escenarios reconstruyen la realidad en 360 grados como la
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representacion de la zona de busqueda el cual refleja la division entre las autoridades y
los familiares” (Martinez Borja, 2021, p.11).

La navegacion y las ilustraciones generan un ambiente inmersivo y un viaje del
usuario siempre diferente, investigando en las imagenes en la busqueda de pistas que
reconstruyen una memoria del espanto y del compromiso forense en América Latina. Por
medio de textos, audios y videos se va rearmando un rompecabezas que entreteje las

diversas realidades en México, Guatemala y Argentina en una historia comun.
3.1.3.1 Variables de andlisis

Si bien la alemana Anne Huffschmid tiene una larga experiencia en trabajar la
tematica de la memoria y el espacio urbano, la problematica forense se le present6 como
posibilidad investigativa en el afio 2012, en la ciudad de Buenos Aires, en el marco de los

“Juicios por la Verdad”.

“En el estrado estaba una mujer de mediana edad, de hablar suave
y pausado, quien relataba de como se habia enfrentado a un conjunto de
huesos hallados en las orillas del Rio de la Plata, de cdmo las marcas en
estos fragmentos develaban el destino de un ser humano —de haber caido
de gran altura— y como, a través de un cruce complejo de lecturas y
contextos fue posible que estos restos recuperaran un nombre: es Pedro,
los nombrd finalmente la experta en el estrado, y es Cristina, a quienes se
les avento, vivos aun, desde uno de los llamados vuelos de la muerte. (...)
Un par de afios despues me encontré, en otra punta del mismo continente,
a un pufiado de jovenes arquetlogos quienes habian decidido que ya no
bastaba meterse en al andlisis y la conservacién del patrimonio
prehispanico del México antiguo, sino que se tenian que enfrentar a las
secuelas de una faceta espeluznante del presente mexicano: las incontables
fosas clandestinas, los esqueletos sin nombre que de ahi emergen, los miles

y miles de hombres y mujeres ‘desaparecidos’ en los tultimos anos”

(Huffschmid, 2015, p.196).

La investigadora, con experiencias anteriores en ensayos fotograficos y cine,
aclara que ella no trabaja con la nocion de memoria histérica, sino que su objetivo es
hacer memoria del presente. Sus investigaciones durante mas de diez afios se cruzaron

con la labor forense, sumado a la escalada de violencia en México, al cual considera como
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su segundo pais. “Entonces a mi, toda esa nocion de lo forense como dispositivo de
reconstruccion y también narrativo, me interesé muchisimo. Ahi fue un poco mi enganche

entre mis diez afios en el campo de la memoria, con el tema del campo de lo forense”.

En ese sentido, en 2013 realiz6 una exploracion en el territorio, conjuntamente
con Thomas Walter. Afios después esta exploracion se convirtié en investigacion, acogida
por el Instituto de Estudios Latinoamericanos de la Freie Universitat Berlin y subsidiada,

hasta finales de 2018, por la Deutsche Stiftung Friedensforschung (DSF).

El documental multimedia interactivo, por su parte fue facilitado por un subsidio
de la VolkswagensStiftung en 2019. Huffschmid destaca la necesidad de contar con
recursos a la hora de llevar adelante este tipo de procesos de larga data: “trato de conseguir
los recursos para mis investigaciones, porque siempre son de cierta extension, dos, tres o
cuatro afios. El trabajo sobre los forenses fue mas largo y con mas financiacion”. El
trabajo se realizo en colaboracion con el Laboratorio Iberoamericano de Documental,
dirigido por Pablo Martinez Zarate. Asimismo, también contd con la colaboracion y
financiamiento del Instituto Mexicano de Cinematografia (IMCINE) y de Prysma —

Comunicacién con Causa.

SOBRE LA PELICULA "PERSISTENCIA"

[lustracion 12: El documental Persistencia (direccion: Anne Huffschmid, co-direccion: Jan-Holger Hennies, 54
minutos, 2019) es el antecedente del webdocumental y enfoca la actualidad mexicana.

En cuanto al formato, el webdocumental se realizd en el proceso de post
investigacion y en paralelo con la edicion de un documental lineal denominado
“Persistencia”, el cual conté con la codireccion de Jam-Holger Hennies y estuvo enfocado
en la actualidad de las desapariciones forzadas de personas en México. “En el México
actual, donde hay mas de 40 mil desaparecidos, son ahora los familiares quienes se

organizan para salir a campo, con pico y pala. Comenzaron a hacerlo después de la
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desaparicion de los 43 de Ayotzinapa, a finales de 2014” (FORENSIC LANDSCAPES,
2020).

“Esto no se concibi6 desde el principio como un proyecto de investigacion
artistica, aunque yo diria que la dltima parte, que es el armado de la narrativa final y por
qué hacer una narrativa interactiva no lineal, que es la post investigacién ya la concebimos
como un proceso de metodologias de investigacion artistica. Investigar modos de narrar”
detalla Huffschmid. Para este proceso se contactdé con el artista multimedia,
documentalista e investigador Pablo Martinez Zarate para investigar la narrativa no lineal.
“Yo habia hecho cine, es un medio que me es de algin modo familiar, como la escritura
o el ensayo fotogréfico, pero realmente lo que para mi era algo totalmente nuevo y
desconcertante era el soltar mi linea narrativa, que yo ya no iba a ser la que decida como

se narra, sino que hubiera una arquitectura narrativa”.

MERCEDES SALADO PUERTO

Mercedes encarna el espiritu
internacionalista del Equipo Argentino
de Antropologia Forense (EAAF).
Noci6 en Espofo, en 1968; luego
trabajo en Centroomérica y, en
2003, llegd a Argentina paroa
incorporarse ol EAAF. Desde Buenos
Aires, las misiones internacionales del
equipo, en mas de 50 paises, la llevan
a recorrer el mundo entero. Optar
por lo forense fue una decision de \
vida o muerte . ..
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[lustracion 13: Material Interactivo. El material disponible en el documental se enfoca en la labor forense de
diferentes colectivos en México, Guatemala y Argentina, estableciendo una "geografia imaginaria" entre los tres
paises.

Esta necesidad se dio principalmente debido a la complejidad de factores y
escenarios en el tema, al sumar la labor forense en Argentina y Guatemala. “Esto fue un
proceso muy rico con Pablo, que esta muy inmerso en esto desde hace mucho tiempo.
Entre los dos nos tomamos un buen tiempo, mientras que estabamos con Jan editando el
relato lineal, viendo justamente como dejar de dar linealidad y ya no solamente con
México, sino con esa geografia hasta cierto punto imaginaria de tres paises que comparten
cosas pero que son totalmente distintos en casi todos los sentidos. Entonces, era un relato

gue no se proponia decir algo muy especifico ni sobre Argentina, México o Guatemala,
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sino justamente sobre esa problematica de como concebian los espacios trastocados por
la desaparicion y como concebian sobre todo las agencias resistentes ante ellos”.

Con respecto a los niveles de interaccion, la misma se va dando dentro de una
atmosfera inmersiva, donde por medio de gif animados ubicados dentro de paisajes en
360° el usuario puede ir descubriendo diversas piezas de informacion, como entrevistas
audiovisuales o fichas de personajes. En ese marco se va generando una experiencia

visual y sonora donde las y los usuarios eligen su propio recorrido.

Sin embargo, y aun a pesar de la accesibilidad técnica del proyecto, la realizadora
plantea sus dudas acerca del efectivo acceso a la informacion por parte de, al menos, los
colectivos de afectados: “La narrativa interactiva es de dificil acceso para muchos
publicos. Yo creo que también hay publicos en otros lados, no directamente afectados,
que han tenido alguna dificultad. Que realmente se llegue a explorar, en sus 120 minutos
de contenido audiovisual, es muy poca gente”. Sin embargo, y aun a pesar de estos
interrogantes, Huffschmid comenta que ya ha incorporado esta narrativa en su trabajo y
que de esta manera esta trabajando su actual investigacion: “refleja mucho mejor y esta
mucho mas cercano a los procesos que estamos investigando, que no son lineales, sino

que son complejos, dan idas y vueltas”.

[ustracion 14: Por medio de las herramientas de interaccion provistas, las y los usuarios pueden describir en los gifs
animados diferentes opciones de informacion, como relatos audiovisuales o fichas de personajes.

Por otra parte, en cuanto a las herramientas de participacion, desde el equipo se
definié desde un primer momento no incluir herramientas de resonancia dentro del
webdocumental. A su vez, el estreno del webdocumental se realiz6 en un cine, aun cuando

esto sonara como un contrasentido. Sin embargo, poco después del estreno, llegd el



57

confinamiento de la pandemia, por lo que esta participacion presencial dejé de ser una
opcion.

Sin embargo, fueron en las herramientas de lo virtual y el debate acerca del
proyecto en diversos foros donde encontraron mayor resonancia. “De 10s familiares o los
forenses que estan ahi, la verdad senti que no habia mucha disposicion. Y eso es un tema
muy interesante: ¢quién usa?, ;quién mira?, ;quién hace el viaje y cdmo? Y en cambio,
tanto en espacios de arte como de investigacion, hubo muchisima gente de todos lados
que se metid ahi, armando sus propios viajes, con sus propias preguntas... la resonancia
fue mucho mas ahi que en el propio medio, porque resulté complejo”, reflexiona la

realizadora.

Por ultimo, en cuanto al uso de fuentes testimoniales y documentales para el
proceso de reconstruccion de la memoria, se plantea desde la produccion que el
documental multimedia interactivo no estuvo previsto desde un primer momento -como
si la investigacién de indole académica y el largometraje lineal-, pero que en el momento
de post investigacion fue necesario poder pensar otras maneras de narrar. “Entonces la
complejidad era que teniamos registros de tres escenarios, totalmente contrastados. La
verdad, era muy dificil narrarlo en un solo relato. Entonces se tomé primero la decision,
ya que habia incluso un compromiso con los propios colectivos, de armar un relato sobre
lo de México, que es la pelicula "Persistencia" y esto era dejar fuera cualquier otra
referencia y concentrarnos por otro lado en armar un relato que fuera coral, con una

estructura mas analitica, pero también trabajar con lo sensorial”, concluye Huffschmid.
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A.
Identificacion

Titulo Paisajes forenses (Forensic landscapes)
Afio 2020
Pais de origen México/Alemania
URL https://forensiclandscapes.com/
Modelo de
produccion Coproduccién

Derechos Humanos. Desapariciones forzadas.
Tematica Trabajo Forense.
Formato Documental Multimedia Interactivo

Entidad productora

Instituto de Estudios Latinoamericanos de la Freie
Universitat Berlin /Laboratorio Iberoamericano de
Documental

Tipologia de la
productora

Instituciones educativas

Perfiles profesionales

Guionista web/Direccion artistica/Disefiador
Web/llustrador/Programador/Camardgrafo
Editor de video/Disefiadora sonora

B. especializados Corrector de color/Traductora
Produccién VolkswagenStiftung/Instituto Mexicano de
Cinematografia (IMCINE)/Prysma — comunicacion
con causa/Heinrich Boll Stiftung/ Deutsche
Gesellschaft fiir Internationale Zusammenarbeit
Brot fiir die Welt /Deutsche Stiftung
Financiacion y Friedensforschung
premios Ganador categoria WebDoc Finnof 2020
Herramientas y
recursos tecnoldgicos Sitio web
Plataformas Sitio web
Distribucion Transmedialidad y proactividad | No
Medios moviles Si
Modos de navegacion e
interaccion Si
. ) Hipertextualidad Si
C. . Interac_cmn, medios y Uso de medios y lenguajes Si
Estrategias |lenguajes I - .
Recursos de la retorica inmersiva | Si
Tecnologias inmersivas Si
Gamificacion No
L Perfiles en redes sociales No
Participacion y Conexidn con la comunidad No
dimension social - —
Espacios de co-creacion No

Cuadro 5: ficha de andlisis de “Paisajes Forenses™, a partir de una elaboracion de VVazquez-Herrero (2019).



https://forensiclandscapes.com/

59

Capitulo 4: Analisis Comparado de las Producciones Analizadas

“La memoria despierta es contradictoria, como nosotros;
nunca esta quieta, y con nosotros cambia. No naci6 para ancla.
Tiene, mas bien, vocacion de catapulta”.

(Patas Arriba. La escuela del mundo al revés.
Eduardo Galeano)

Si bien la complejidad de cada uno de los proyectos tiene sus especificidades, el
andlisis comparativo en esta investigacion se detiene en determinadas variables para

colaborar con la indagacion.

Cabe aclarar que todas estas producciones se realizaron en la Gltima década en
Latinoamérica, con la salvedad de la participacion del equipo aleman iniciador del
proyecto Forensic Landscapes. Este ultimo trabajo fue sumado a la comparativa no
solamente por la tematica y espacialidad geogréafica abordada, sino porque el proceso
interactivo fue trabajado por un laboratorio de producciones transmedia de nuestro
continente, lo que aporta la mirada regional que se esta indagando con este trabajo de
Maestria.

En lo que se refiere a la tematica de los documentales, todos se encuentran
atravesados por la idea de la reconstruccion de la memoria colectiva de sus pueblos. Son
las particularidades regionales las que difieren, pero es notable en todos estos proyectos
la decision de no pensar en los relatos como una fotografia estatica del pasado, sino hacer
memoria del presente por medio de visibilizar las consecuencias de la violencia en todos
sus tipos en las sociedades actuales, y convocar a la participacion y activismo en la

actualidad. Un ejemplo de esto es lo que plantea en la entrevista Anne Huffschmid:

“Venia de trabajar lugares de memoria, agencias de memoria, todo
el vocabulario, y un poco llegando a un tope. Esto para hablarlo hoy en
México, que empez0 toda esa escalada de violencia extrema en la cual esta
inserto el pais el dia de hoy, desde hace quince afios. Es el presente, no es el
pasado. Y por eso, a partir de este encuentro con la agencia forense iba un
poco con la idea de tensar todo eso que venia trabajando yo y muchisima
gente que trabaja sobre memoria. Porque siempre estaba la pregunta de qué
tanto nos sirve toda esa conceptualizacion sobre memoria para hablar de

Mexico, de lo que sucede hoy”.
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Monroy también destaca esta idea de memoria del presente, mas que nada
teniendo en cuenta que los acontecimientos y consecuencias del conflicto armado en
Colombia ain son muy cercanos y dolorosos. En esa mirada hacia el futuro tambien se
basa la idea que atraviesa todo el proyecto: “ojald que este proceso de reconciliacion nos
haga pensar que estas personas que sufrieron violencia van a estar en extincion, que no

vamos a ver mas personas victimas de la violencia en Colombia”.

En el caso de todos los documentales enmarcados en el proyecto Huella Digital,
su utilizacion tanto en los juicios por delitos de Lesa Humanidad cometidos en la Gltima
dictadura civico militar como en los ambitos educativos, se plantean un claro
posicionamiento sobre la memoria a futuro, en la reconstruccion de ésta enmarcada en un
presente donde la problematica de los Derechos Humanos en Argentina es puesta en

debate nuevamente.

Como ya se ha planteado con anterioridad, la produccion de no ficcion en
Latinoamérica en el ambito interactivo y transmedia es muy relevante. Varios centros de
innovacion, como la Direccion de Comunicacion Multimedial de la Universidad Nacional
de Rosario -por citar un ejemplo-, se han convertido en referentes internacionales en la
tematica, especialmente a niveles de produccién y en desarrollos académicos. Es por ello
por lo que es posible acordar con la afirmacidon de que “en cuanto a la produccion, el
desarrollo de formatos de no ficcion interactiva, y concretamente el documental
interactivo transmedia estan vinculados a la experimentacion y la innovacion, disociado
de un modelo de negocio rentable inmediato e impulsado por otros objetivos” (Vazquez-
Herrero & Moreno, 2017, p.112)

Inmersas en esta realidad, las tipologias de las productoras comparten realidades
similares. Enmarcadas en tematicas por fuera del interés noticioso de los grandes medios
de comunicacion, todas encontraron en instituciones, organizacion y universidades a sus
socios estratégicos. Asimismo, el acceso a recursos econdémicos es una realidad
sumamente compleja en el continente, siendo el proyecto de Forensic Landscapes el que
mayor acceso a financiacién obtuvo, por medio de subsidios principalmente de fuentes
europeas. En cuanto a los otros dos proyectos, los recursos brindados por las
organizaciones e instituciones fueron principalmente humanos. En la actualidad, el
sostenimiento de ambos documentales, en lo referente principalmente a la mantencion

mensual de dominio y hosting, se encuentran a cargo de sus propios realizadores.
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Malamud, de Huella Digital, comenta las dificultades de financiacion a la hora de
encarar este tipo de propuestas: “es un proyecto hecho muy a pulmon y tuvimos que pelear
con muchas dificultades politicas. Siempre fue con muy poca financiacién o con ninguna.
Por ejemplo, el hosting del proyecto lo bancamos nosotros, no tenemos ningun apoyo de

ningun tipo”.

La decision a la hora de utilizar el formato interactivo y transmedia tiene diversas
causales a la hora de comparar las producciones. Sin embargo, cada uno de los
realizadores entrevistados afirmo6 que este tipo de narrativas consiste en una propuesta
superadora e innovadora a la hora de trabajar relatos relacionados con tematicas tan
complejas como las de violencia y memoria. Asimismo, esta eleccion posibilita la co-
creacion y permite pensar un ciclo de vida de las producciones en el tiempo. Se sabe

cuéndo inicia la experiencia, pero no cuando termina.

Con respecto a Huella Digital, su impulsor Martin Malamud contaba con una
amplia experiencia en proyectos interactivos, principalmente en juegos para television, y
vio en la herramienta una posibilidad poderosa para la reconstruccion virtual de los
centros clandestinos de detencién. Sin embargo, en un primer momento la propuesta fue
criticada en algunos espacios por la gamificacion de un contenido de memoria: “tuvimos
muchos problemas, porque para mucha gente hacer algo tan duro, tan significativo como
un centro clandestino usando tecnologia interactiva era como banalizarlo. Mezclaban el
medio con el uso mas habitual del medio que era el uso ludico. Pero se fueron allanando

y el material se fue puliendo a partir de las experiencias”.

En cuanto a Relatos de Reconciliacion, la idea de construir un proyecto transmedia
interactivo luego del lanzamiento del documental lineal se dio basicamente a causa de la
gran cantidad de material testimonial y documental recabado a lo largo del proceso de
investigacion: “al tener tanto material, que casi desbordaba a la produccion, y a la vez tan
diverso, no los podias meter en como en una misma carpeta. Habia cosas que te contaban
las victimas, habia otras cosas que tu encontrabas en periddicos, habia noticias
internacionales que, en algln punto, eran mas interesantes que las noticias locales, habia
un popurri, una diversidad en cuanto al sustento que necesitabamos de alguna forma
acoplarlo, ir juntdndolo en un lugar. Entonces lo de la web empezé a ser muy potente y

empez0 a agrandarse cada vez mas”.
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Por ultimo, en lo referente al formato, en Forensic Lansdcapes el proceso de
construccion de una narrativa interactiva se fue dando de manera paralela a la edicion del
documental lineal “Persistencia”. A diferencia de este, enfocado en el trabajo de busqueda
de los colectivos de familiares de victimas de las desapariciones forzadas de personas en
México, el webdocumental se enfoc6 en la triangulacion, por medio de una geografia
imaginaria, de las realidades de la labor forense tanto mexicana, como guatemalteca y
argentina. Por ello, al complejizarse el contenido, la narrativa interactiva brindé las
herramientas que hicieran posible la comprensién de la problemaética. Asi lo explica su
realizadora, Anne Huffschmid: “toda esa conexion entre distintos dispositivos se puede
trabajar de un modo mucho mas interesante, abierto y multiescala también en estas
narrativas. Es decir, justamente para procesos de violencia y de memoria, que no son

nunca lineales ni univocos”.

Con respecto a los niveles de interaccion, los tres documentales aportan una serie
de herramientas interactivas para las y los usuarios, las que habilitan recorridos libres por
el material. La interactividad corre del eje principal la mirada propia de las y los
realizadores y pone en manos de las y los espectadores/usuarios el recorrido y la
indagacion.

En este sentido es posible citar a Jenkins (2015) cuando plantea que “asistimos a
la emergencia de nuevas estructuras narrativas, que crean complejidad ampliando el
espectro de posibilidades narrativas, en lugar de seguir una sola senda, con un principio,

un medio y un final” (p. 124)

Un ejemplo de ello se da en Forensic Lanscapes cuando desde la misma pagina de
inicio se invita a las y los visitantes a recorrer el sitio desde una perspectiva forense,
buscando los rastros y las marcas en pos de acceder a la informacion. Por su parte, en
Huella Digital, si bien hay un mapa de ubicacion es el mismo usuario el que decide que
recorrido tomar dentro de las recreaciones en 3D, como también qué imagenes
interactivas accionar para disparar el acceso a audios, videos o imagenes. Por ultimo, la
interaccion en Relatos de Reconciliacion se encuentra prevista desde la navegacion, por
medio de las metaforas de rios y arboles en extincion, pero también por palabras claves
en el menud principal, para vivir experiencias diversas en cada usuario segun el recorrido

seleccionado.
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En cuanto a las herramientas de participacion, en ninguno de los tres proyectos
se establecieron posibilidades de participacién en redes sociales o propuestas de
resonancia en la web, pero si se pueden observar en los niveles de visualizacion y
recorrido o en su posterior utilizacion en espacios educativos y judiciales, por citar algun

ejemplo.

El Gnico espacio de participacion especificamente online existente es la propuesta
colombiana de dibujar fotogramas y descargar la imagen como una animacion. Lo
delicado de las problematicas, asi como la dificultad de administrar redes o foros ante un
discurso revictimizante y plagado de violencia en el &ambito de las redes sociales propulsé

rechazar desde los momentos iniciales esa posibilidad.

Sin embargo, si es posible hablar en cada caso de participacion, pero en el &mbito
de lo presencial. En esas presentaciones, en muchos casos con los colectivos de victimas
implicados la respuesta fue inmediata y la emocion fue uno de los sentimientos mas

repetidos.

En el caso de Huella Digital, si bien en un primer momento se pensé como un
soporte a las declaraciones de las y los testigos en el marco de los juicios a los genocidas,
los visionados con sobrevivientes o las propuestas en instituciones educativas fueron
momentos de un ida y vuelta con las y los usuarios del proyecto. Para muchos de ellos,
cada recorrido les sirvid para completar propios rastros de sus memorias. “En un
momento mostramos el proyecto terminado por primera vez a casi todos los
sobrevivientes juntos. Fue tremendo. Terminamos de mostrarlo, estaba la luz apagada y
fueron dos o tres minutos que parecieron eternos, un silencio... Nadie decia nada. Estaban
todos shockeados. En “Atlético’ estuvieron todos tabicados, casi todo el tiempo... una
persona habia estado en la enfermeria, otra persona habia ido a una salita... Entonces era

como la primera vez que lo veian”, comenta Malamud.

Por el lado de los otros dos proyectos, las instancias de participacion se dieron
principalmente en las presentaciones, las cuales fueron en cines, con la Sinfénica de
Caldas en vivo en el caso de la experiencia colombiana, o con la participacion de los
colectivos de sobrevivientes, en la ciudad de México. Aun cuando, como plantea
Huffschmid, presentarlos en cines “parezca un contrasentido”, la experiencia genero una

gran resonancia entre las y los presentes.
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Por ultimo, cada una de estas experiencias de no ficcion interactiva contd con un
inmenso proceso de recoleccion de fuentes documentales y testimoniales. Tanto la
investigacion como el proceso de reconstruccion de la memoria se generaron por medio
del trabajo de primera mano con las victimas de cada una de las violencias trabajadas.
Asimismo, dentro de los equipos de realizacion se contd con el aporte de profesionales
especificamente abocados a la recoleccion, analisis y reelaboracion de ese corpus de

contenidos.

En el caso de “Huella digital” estuvieron siempre presentes en el proceso de
investigacion las y los sobrevivientes de los centros clandestinos de detencion. En el caso
de “La Cacha” puntualmente -al igual que en “Club Atlético”- la desaparicion de los
espacios volviéo mas compleja la reconstruccion por lo que fueron precisas mas cantidad
de fuentes para lograr un relato veraz de los espacios. Asimismo, el proceso de
recoleccion de testimonios y pruebas se fue dando en paralelo con la reconstruccion de
los ambientes de detencion. Malamud describe de esta manera el proceso: “en general, lo
que haciamos era un primer modelado muy basico y una primera ronda de entrevistas. En
esa primera ronda nos poniamos en contacto, charlabamos y tomabamos testimonio, pero
mostrabamos eso para ir corrigiendo. A partir de esa primera lista de correcciones, de
todo lo que nos iban contando y de cdmo ibamos compatibilizando todas estas cosas,
haciamos una segunda version y serie de entrevistas y puliamos todo lo que hubiera que
pulir. Ya ahi habldbamos mas de iluminacion, de texturas, de objetos y detalles que habia
en uno u otro ambiente. Si ameritaba -ya que no lo hicimos en todos los casos- haciamos

una entrevista mas para chequear detalles, antes de darlo por cerrado”.

Por otro lado, en la experiencia de Relatos de Reconciliacion, es preciso recordar
que este trabajo naci6 dentro de la esfera de una catedra de animacion. Es por ello por lo
que la documentacion previa a las entrevistas y al proceso de dibujo fue fundamental. De
esta manera detalla el proceso Monroy: “tenemos libros, recortes de prensa, noticias
nacionales, noticias internacionales, recurrimos a la hemeroteca, de todo. Al principio lo
que haciamos era profundizar sobre los temas, por ejemplo, sobre qué es la guerrilla, por
qué se hicieron, por qué estan en esos territorios, por qué no quieren formar parte del
proceso de paz, etc. Asi que uno se tenia que documentar de cada uno de los conceptos,
porque era lo primero que habia que hacer. En Relatos de Reconciliacion tu no podias
empezar a dibujar sin antes fundamentar tu historia. Y es la parte que fue mas rica para

los estudiantes, un proceso hasta si se quiere, divertido. Porque de alguno forma, eso hace
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que hablar no esté permeado por una posicion mas euférica. Porque uno siempre tiene
proposiciones euféricas, pero al indagar hacia que esos discursos ya no fueran

totalitaristas”.

Por ultimo, Forensic Landscapes fue el ultimo producto de una larga investigacion
académica, por el cual se debid necesariamente trabajar la narrativa para poder abarcar la
enorme cantidad de fuentes testimoniales y documentales resultantes del proceso. En esa
traduccion a su vez, que llevo una propia investigacion acerca de la narrativa interactiva,
se trabajo y debatid fuertemente acerca de como evitar la necro visualidad de la tematica.
Hablar de huesos y cuerpos, tanto muertos como desaparecidos, de alguna manera
transitable, con el objetivo de construir una memoria del presente se encontré entre los

méaximos desafios para los realizadores del proyecto.

Concluye Huffschmid, al reflexionar sobre el aporte de este tipo de narrativas a
los procesos de reconstruccion de la memoria colectiva de los pueblos: “lo que aporta es
que refleja mucho mejor y estd mucho mas cercano a los procesos que estamos
investigando, que no son lineales, sino que son complejos, dan idas y vueltas. Se habilitan
esas narrativas de volver a mirar cosas, de tener distintos dispositivos, de que el proceso
de ir entendiendo y comprendiendo ciertos fendmenos pasa por la escucha, pasa por la
mirada, pasa por escuchar lo que alguien dice, pasa por leer y pasa por volver. Y toda esa
conexién entre distintos dispositivos se puede trabajar de un modo mucho mas
interesante, abierto y multiescala también en estas narrativas. Es decir, justamente para

procesos de violencia y de memoria, que no son nunca lineales ni univocos”.
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Capitulo 4: Conclusiones Finales

“Reproduzca esta informacion, hagala circular por los medios a su alcance: a mano, a
maquina, a mimedgrafo, oralmente. Mande copias a sus amigos: nueve de cada diez las
estaran esperando. Millones quieren ser informados. El terror se basa en la
incomunicacion. Rompa el aislamiento. Vuelva a sentir la satisfaccion moral de un acto
de libertad. Derrote el terror. Haga circular esta informacion.”

(Rodolfo Walsh)

A lo largo de esta investigacion se ha planteado que el desarrollo de las narrativas

de no ficcidn transmedia e interactiva en América Latina se encuentra atravesando una
etapa de consolidacion. La innovacion y la investigacion en cuanto a esta tematica tiene
como principales exponentes a los ambitos educativos, especialmente en las
universidades. A su vez, también documentalistas y productoras independientes van

construyendo a diario nuevas experiencias a la hora de contar historias.

“Frente a la tendencia constatada a nivel global de grandes alianzas
entre medios o instituciones con estudios y productoras especializadas, y
una presencia elevada de proyectos promovidos por medios, encontramos
en el panorama latinoamericano un predominio de producciones
independientes (de productoras audiovisuales no colectivos no

formalizados)” (Vazquez-Herrero & Benito, 2021, p. 17)

Asimismo, estas producciones tienen como antecedente la larga trayectoria
documental que en su momento se denomin6 “Nuevo Cine Latinoamericano”. El interés
por las historias minimas, asi como el compromiso de narrar las violencias, las miserias
y el destino compartido de un continente herido, fue construyendo la memoria colectiva
por medio del cine documental y de las corrientes de literatura de no ficcion. Esta
militancia desde lo comunicacional continua en nuestros dias, dando uso de las
herramientas digitales disponibles y aprovechandolas para dar una nueva mirada a estas

memorias del presente y a las voces de los nadies.

En este sentido, Vazquez-Herrero y Moreno (2017) destacan las particularidades
de la produccién documental interactiva latinoamericana, como por ejemplo el uso del
punto de vista emocional, la lengua comun, el potencial para interconectar proyectos
historicos y oportunidades en las representaciones historicas. El interés por los relatos
locales se repite, redundando en relatos contados en primera persona, siendo el eje de la
narrativa las y los protagonistas. De esta manera, la proximidad y el impacto social son

tendencia en las producciones de no ficcion en América Latina.
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Si bien el desarrollo de producciones interactivas y transmedia tuvo sus inicios
mas frecuentemente en el &mbito de la ficcion, en la region se nota un mayor desarrollo
de producciones enfocadas en el trabajo documental. Argentina, Chile, Brasil. Colombia
y México se encuentran en la actualidad encabezando una tendencia que afio tras afio se

consolida en cuanto a producciones de este estilo.

Enmarcados en la cultura de la convergencia y la inteligencia colectiva, conceptos
que se trataron en el apartado teorico, este tipo de propuestas de no ficcion se asienta
sobre el consumo por parte de comunidades ya no de fans, como sucede en las narrativas
ficcionales, sino en colectivos relacionados al activismo, tanto virtual como en las calles.
El fuerte compromiso por parte de una parte de la poblacioén por tematicas relacionadas a
la memoria y a su reconstruccion son un punto de partida a la hora de definirse por estas

cuestiones.

“Esta forma de representacion de la realidad no se limita a plantear
un visionado, sino que a través de los recursos del medio interactivo articula
acciones sobre el mundo real, y viceversa. La conexién entre la
representacion virtual y la realidad fisica es uno de los pilares que posibilita
el cambio, un vinculo entre la obra documental y la accion sobre el terreno”

(Vazquez-Herrero & Moreno, 2017, p.127)

Sin embargo, aun cuando hay sectores muy activos dentro de estos colectivos,
también surge la cuestion del acceso a los contenidos, en medio de un continente
atravesado por la brecha digital y aun, bien entrados en la década, muchos sectores con
poco acceso a una conectividad de calidad que permita experimentar la narrativa

interactiva en toda su capacidad.

De esta manera se expresa Anne Huffsmid al contar con ciertas dudas ante el
acceso real por parte de su publico objetivo a los contenidos del web documental, o
también en el caso de Monroy, quien detalla que las victimas que participaron del
proyecto viven en regiones con casi nulo acceso a una conexion de calidad. Este Gltimo
caso dio lugar a su vez a la transmediacion del proyecto por medio del desarrollo de
flipbooks impresos, destinados justamente al grupo de victimas entrevistadas y con el

objetivo de generar una propuesta narrativa asequible para ellos.

Asimismo, esa preocupacion fue mencionada por Henry Jenkins (2015) en su libro

Convergence Culture al afirmar que “no todos los consumidores tienen acceso a las
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habilidades y recursos precisos para ser plenos participantes en las practicas culturales
(...) De forma creciente, la linea divisoria digital genera preocupacion acerca de las

diferencias en la participacion” (p.33)

Es posible pensar que la irrupcion de las narrativas transmedia puede colaborar a
reducir esta problematica, ya que por medio de multiples soportes y la imaginacién de las
y los realizadores, los contenidos saltan de las pantallas hacia todo tipo de dispositivos
que no requieren necesariamente de la conectividad y de esta manera se permite acceder
a la experiencia desde diversas miradas. Los flipbooks de Relatos de Reconciliacion son
un ejemplo, asi como la presentacion en vivo de la Filarmoénica de Caldas, musicalizando

en directo la transmision del documental para las y los presentes.

Otra de las cuestiones al analizar la realidad de la produccién interactiva y
transmedia en Latinoamérica es la del financiamiento de este tipo de proyectos. Como ya
se ha mencionado anteriormente, a diferencia de producciones similares en Estados
Unidos o en paises europeos, la experimentacion con este tipo de narrativas no se da
mayormente en el ambito de los medios de comunicacion, sino mas bien en productoras
independientes y en alianza con organizaciones no gubernamentales e instituciones

educativas de nivel universitarios.

La falta de recursos econdomicos y la obligada autogestion es una realidad que
atraviesa a un gran porcentaje de estos proyectos, lo que redunda al medio o largo plazo
en que muchos de los proyectos no cuenten con recursos para continuar disponibles en la
web. Un somero repaso por repositorios de producciones a lo largo del continente
demuestra estas realidades. En otros casos, los gastos de dominio y /osting son a cargo
de los propios realizadores. Y en este punto se encuentra una limitacion mas que relevante
a la hora de apostar por producciones mas ambiciosas y con continuacion a lo largo del

tiempo.

Por ultimo, y en cuanto a los procesos de reconstruccion de la memoria colectiva,
es posible afirmar que la experimentacion con este tipo de narrativas no lineales, asi como
la habilitacion a los publicos a transitarlas de una manera mds activa, es una instancia

superadora al momento de adentrarse en relatos tan complejos y multidimensionales.

La memoria de por si es narrativa y se construye por medio de una multiplicidad

de fuentes, tanto testimoniales como documentales. En el entrecruce de estas es que el
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relato va tomando forma y construyendo sentido. En este sentido, Ricaurte Quijano

(2014) afirma que:

“Consideramos necesario contemplar el fenémeno de la memoria como
una proceso complejo y dindmico en el que no se produce una simple transmision
de informacion, sino una cadena de significaciones que posibilitan la vida de los
sujetos de colectividad. La memoria se registra concretamente y es una manera de
observar objetivamente la relacion de un grupo con respecto a la informacion, las
técnicas, los valores, los gustos, es decir, con respecto al sistema de significaciones

valido para el grupo en un contexto y un tiempo dado” (p.43)

Es esperable que se den condiciones a futuro que permitan el desarrollo de las
tecnologias, la masificacion de dispositivos, la educacion digital, la ampliacion de la
conectividad, las convocatorias de financiamiento, asi como la transmediacion creciente
de los documentales, a lo largo de todo el continente. Las historias estan aqui mismo,
atravesando a los pueblos y las geografias, esperando a seguir siendo contadas. Y asi,

construir esta memoria colectiva, tan precisa en estos tiempos.
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Seccion B

Capitulo 6: Proyecto de Documental Multimedia Interactivo Referente a la
Tragedia de Highland Road.

URL de la maqueta: https://readymag.website/u14387457/3154210/ (disefio

responsive, adaptado a dispositivos moviles)

6.1 Descripcion

“Highland. La tragedia” es un documental multimedia interactivo enfocado en los
hechos acontecidos en el boliche Highland Road de la ciudad de San Nicolas de los
Arroyos, el 3 de mayo de 1987. Este proyecto es parte de un universo narrativo transmedia
que abarca toda la investigacion acerca de la tragedia y que se compone ademas de otras
piezas tales como un largometraje de ficcién -basado en hechos reales-, piezas de

interaccion callejera, playlist sonora e intervencion artistica callejera.

En el marco de este capitulo, se tratara especificamente acerca del desarrollo de la
maqueta del documental multimedia interactivo, el cual funcionara no solo como un
reservorio documental de la investigacion, sino como espacio de interaccion con las 'y los

usuarios que lo recorran.
6.2 Justificacion

Tal como plantea VVazquez-Herrero (2017) “la no ficcion interactiva es un macro
género que abarca las formas basadas en lo real utilizando los recursos de los medios
digitales -hipertextualidad, multimedialidad e interactividad- con el propdsito de
transmitir un conocimiento y una imagen veraz de dicho encuadre, que el usuario

construye en una narrativa abierta a la inmersion y la experiencia personal” (pp.399-400).

La reconstruccion de la memoria colectiva se compone de multiples fuentes, el

recuerdo se construye a partir de diversos relatos, testimonios y documentacion.

En el caso particular de la tragedia de Highland Road, existe en la actualidad muy
poco material digitalizado disponible en la web y este proyecto busca integrar todo ese
material en un solo espacio, en vistas de una construccion colectiva de un relato acallado
por los afios. En la ciudad de San Nicolas de los Arroyos, este evento forma parte de la
historia colectiva de una generacion, siendo uno de esos hechos donde “todos saben lo

que estaban haciendo en el momento en el que sucedid”.


https://readymag.website/u14387457/3154210/
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Para la reconstruccion de los hechos no solamente se recabaron testimonios por
medio de entrevistas en profundidad a sobrevivientes y personas cercanas a la tragedia,
sino que ademas se ha realizado una revision del material de prensa de la época -tanto en
medios locales como nacionales- y de los expedientes judiciales generados tanto en las

causas civiles como en la de materia penal.

Asimismo, la utilizacion del documental multimedia interactivo como
herramienta de archivo y de difusion del material busca necesariamente ampliar los
testimonios y puntos de vista del hecho, por medio de la participacion activa de las y los
usuarios. Vazquez-Herrero (2017) detalla cémo es este rol del documental planteando
que “la combinacion de multiples modalidades de representacion da lugar a productos
mas complejos. La propuesta de alternativas de navegacion e interaccion favorece

también los diferentes enfoques sobre la realidad” (p.404).

La reconstruccion de la memoria colectiva es un proceso que se realiza entre todas

y todos, por lo que la multiplicidad de puntos de vista es fundamental en el proyecto.
6.3 Objetivos
6.3.1 Objetivo General

Reconstruir la memoria de los hechos de una tragedia vinculada a una de las
bandas de rock mas populares de Latinoamérica (Soda Stereo) en la ciudad de San Nicolas

de los Arroyos, en el afio 1987.
6.3.2 Objetivos Especificos

Contextualizar a la sociedad nicolefia respecto a la tragedia en el boliche bailable

Highland Road en el marco de un recital de Soda Stereo.

Informar sobre los hechos principales de la tragedia de San Nicolas desde la voz
de los testigos que aportaron su recuerdo de aquella noche.

Promover la reconstruccion de la memoria colectiva de los hechos de la tragedia.

Visibilizar un acontecimiento en la historia de la ciudad donde ocurrio la tragedia

que hasta el momento no ha cobrado notoriedad en la agenda publica.
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Sentar las bases de nuevos formatos narrativos y de participacion ciudadana
respecto a la manera de reconstruir la memoria colectiva de hechos historicos en

Argentina.
6.4 Definiciéon de Audiencia

Es previsible que, debido a la tematica particular del proyecto, el publico objetivo
ronde entre los 30 a los 60 afios de edad. Principalmente, la propuesta esta disefiada para
fanaticos de Soda Stereo de toda Argentina y, en segundo lugar, para habitantes de la
zona de San Nicolas de los Arroyos y alrededores. Asimismo, se espera que cuenten con
un nivel socioeducativo medio/medio-alto, principalmente teniendo en cuenta el publico
frecuente de Highland Road, asi como aquel consumidor de producciones audiovisuales

de realizacion local.

El usuario del sitio se visualiza como un usuario activo/prosumidor y consumidor
frecuente de redes sociales. También, interesado en la musica de los ‘80 en Argentina,

puntualmente con afinidad por las canciones de Soda Stereo.
6.5 Tratamiento
6.5.1 Titulo y Lema del Proyecto
Highland. La tragedia.
6.5.2 Storyline

“Highland. La tragedia” es un documental multimedio interactivo, el cual es parte
de un proyecto transmedia que pretende rescatar del olvido lo acontecido la madrugada
del 3 de mayo de 1987 en la ciudad de San Nicolas de los Arroyos (Buenos Aires,
Argentina). Se propone, a partir de las voces de los distintos protagonistas y de
documentacién de la época, reconstruir los hechos y dotarlos de contexto para

comprender lo acontecido.
6.5.3 Sinopsis Narrativa y Funcional

La madrugada del 3 de mayo de 1987, en el marco de la gira de presentacion del
disco “Signos”, la banda de rock nacional Soda Stereo se presentaba en el boliche
“Highland Road”, ubicada en una casona remodelada en De la Nacion 391 de la ciudad

de San Nicolés de los Arroyos, al norte de la provincia de Buenos Aires.
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El recital habia iniciado normalmente, sin embargo, la cantidad de espectadores
excedia el limite establecido, provocando que una de las bandejas laterales se derrumbara,
al inicio de los acordes de la segunda cancion del recital, “Persiana Americana”,
ocasionando cinco muertos y decenas de heridos. Las victimas fatales del derrumbe
fueron Daniel Rodolfo de Cristéfano y Leonel Alberto Verdera (de Arroyo Seco), Walter
Osvaldo Maron y Miriam Coronel (de Ramallo) y Gabriel Gentili (de Casilda).

Por el hecho se iniciaron causas en lo civil y en lo penal contra los duefios del
boliche nocturno, Roberto Nassif y Norma Parolin, asi como contra los arquitectos a cargo
de la obra. Por su parte, el municipio de San Nicolds también debid resarcir

econdmicamente a las familias de las victimas.

En la causa, caratulada como “estrago culposo” y a cargo del Juzgado N°3 en lo
Penal de San Nicolés, comandada por el Juez Di Lorenzo, se demostrd la sobreventa de
entradas, cosa que hasta el dia de su muerte fue negada rotundamente por Nassif. Las
pericias demostraron que la excesiva cantidad de personas ubicadas sobre la bandeja
lateral habia ocasionado su caida. Sin embargo, luego de un fallo en segunda instancia, el
arquitecto Carlos Emilio Salcedo fue responsabilizado y condenado a dos afios de
inhabilitacion profesional y costas. A mas de treinta afios, hay poco material disponible
sobre el tema y los sobrevivientes afirman que el silencio imperante sobre el hecho se

debe a que las victimas no eran nicolefias.

Es por ello por lo que, con el fin de dar luz sobre los hechos de esta tragedia, el
proyecto audiovisual “Highland. La tragedia” se enfoca en la construccion de un universo
transmedia que incluye no solamente el documental multimedia interactivo que resefie la
investigacion sobre el caso, sino también la realizacion de una pelicula de ficcion que
alterne historias cruzadas y el uso de flashfowards hacia el presente, con un dialogo
continuo entre los hechos y los personajes. El largometraje se realizard enmarcada en el

género drama, con una duracion estimada de 90 minutos.

Asimismo, el proyecto contempla desde sus inicios la utilizacion de elementos
transmedia con el fin de narrar la historia en maltiples soportes y plataformas. La parte
documental, enfocada en los hechos y testimonios de los sobrevivientes, asi como el
material de prensa y legal de la época, se ubicara en un sitio web con la estructura de un

documental multimedia interactivo.
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Ilustracion 15: Universo narrativo de “Highland. La tragedia”.
La maqueta desarrollada en el marco de este trabajo se enfocara en el documental
multimedia interactivo, espacio de reservorio documental e interaccién con las y los

usuarios.

El sitio contard con una seccion destinada a un mapa interactivo, donde los
usuarios podran participar georreferenciando su ubicacién en diferentes espacios de la
ciudad al momento de la tragedia. Cabe destacar la utilizacion de esta herramienta, a partir
de la recoleccion de testimonios, los cuales comprueban que este fue uno de esos hechos
acontecidos en una comunidad, donde “todos recuerdan donde estaban y qué estaban

haciendo”.

Maés cercano a la fecha de estreno del largometraje, otros elementos de narrativas
espaciales se encuentran previstos, tales como pegatinas urbanas con codigos QR que
contengan piezas de informacion referentes a la pelicula, extractos de musica de la época
y la realizacion de una performance artistica en la fachada del edificio, el cual se conserva

intacto, tal como era a mediados de los afios 80.
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6.5.4 Plop Points

La narracion va adentrando al espectador en un primer momento en la
caracterizacion de la movida cultural de los afios ochenta en la Argentina. En una década
marcada por la vuelta a la democracia, la Primavera Alfonsinista se caracterizo por el

auge del rock nacional y el destape cultural y artistico.

En la ciudad de San Nicolas, particularmente, el boliche Highland Road se
convirtié a mediados de la década en un punto iconico de este movimiento, convocando
a las bandas de rock y pop mas resonante de la época y siendo un punto de encuentro de

jévenes de toda la region.

Asimismo, las y los testimonios destacan lo novedoso del espacio, no solamente
en lo referente a lo musical sino también en los avances técnicos de la época. Recuerdan
el boliche como un referente de la movida de la noche y que generaba la visita a la ciudad

de personas “de todos lados”.

A medida que avanzan las entrevistas, se va detallando las particularidades del
espacio hasta llegar a la noche de la tragedia. Se pone en foco el punto de vista de cada
uno de los sobrevivientes, teniendo en cuenta la ubicacion en el espacio durante el hecho

y las situaciones atravesadas a partir de la misma.

Asimismo, se contrastan las diversas versiones de la tragedia, teniendo en cuenta
ademas las crénicas noticiosas de la época y las declaraciones surgidas de la investigacion
judicial a posteriori. Por ultimo, se detallan las consecuencias personales, sociales y

legales que se dieron a lo largo del tiempo, luego de la tragedia.
6.5.5 Caracterizacion

Los personajes principales de la narrativa del documental multimedia interactivo
son las y los sobrevivientes entrevistados en pos de la reconstruccion de los hechos. Cada
uno de ellos estuvo presente la noche de la tragedia, y fueron entrevistados sin la presencia
del resto de los testigos, para evitar influencias en el relato/recuerdo. Cabe aclarar que
también fueron entrevistados los abogados de una de las causas civiles y el arquitecto

Salcedo, pero por pedido estricto de los mismos, no se registraron estan charlas.

Por el lado de los personajes secundarios, si bien son estos participes necesarios
en el acontecer de los hechos, van a atravesar la narrativa por medio del relato/recuerdo

de las y los testigos entrevistados.
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6.5.5.1 Personajes Principales

Fabian Raqui Fourcade: Raqui era el disk jockey de Highland Road. Amigo
intimo de Roberto Nassif y Norma Parolin (duefios del boliche), al dia de la fecha sigue
insistiendo en la teoria de la culpabilidad de los arquitectos y en que no habia demasiada
gente esa noche en el boliche. Al momento del derrumbe, fue quien cort6 la electricidad

y prendio las luces de emergencia, activando los protocolos de seguridad.

Andrea Fourcade: Andrea es hermana de Raqui. En su adolescencia era tarjetera
del boliche y solia pasar sus tardes ayudando a preparar el cotillén para las fiestas
tematicas, a veces en compafiia de cantantes de la época, como Luca Prodan. La noche
de la tragedia estaba muy cerca del escenario y recuerda haber visto a la pareja de Ramallo

que fallecid en el hecho, parados a su lado en la previa del espectaculo.

Pablo Capriotti: Asistente frecuente a Highland Road. Esa noche habia ido con
sus amigos Y, al no encontrar lugar cerca del escenario se ubicé en la bandeja izquierda.
Vio la caida del volado de frente, afirmando que “la gente caia en camara lenta”. Asegura
que nunca habia visto el boliche con tanta gente. Tardd6 muchos afios en volver a ir a

recitales en espacios cerrados luego de la tragedia.

Ana Edith Cepeda: Asistente frecuente a Highland Road. Se define como
rockera y asistia a todos los recitales. La noche de la tragedia se quedd esperando para
saliry, en la basqueda de sus primos, fue testigo de las tareas de los equipos de socorristas.
Durante muchos afios no volvio a entrar a un boliche o a asistir a un recital en espacios

cerrados.

Ana Rusconi: Asistente frecuente a Highland Road. En el momento de los
hechos, era la primera vez que asistia al boliche y se ubico en la baranda del balcén
siniestrado. Recuerda haber caido sobre la gente en el derrumbe. Durante muchos afios

sufrio secuelas psicologicas por el hecho.
6.5.5.2 Personajes secundarios

Roberto Turco Nassif: Duefio de Highland Road junto con Norma Parolin.
Empresario de la noche, antes del boliche habia organizado fiestas exclusivas en la
Sociedad Italiana. Duefio de una personalidad atrapante, era un personaje iconico de la
ciudad en los afios ochenta. Desde el primer momento aseguré que solo habia 650

personas Yy luego presentdé una facturacion por 1200 asistentes. Luego de apelar la
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sentencia del juicio penal, en segunda instancia fue declarado inocente. Siguié abriendo
boliches en la ciudad y veinte afios después fue asesinado en un supuesto ajuste de cuentas

relacionado al narcotrafico.

Norma Parolin: Duefia de Highland Road. Junto con el Turco organizaban fiestas
en la Sociedad Italiana. Al momento de iniciar el proyecto del boliche, Norma trabajaba
en Buenos Aires en el ambiente del rock junto con Raqui Fourcade, siendo los encargados
de traer a la ciudad las novedades musicales y contactar a las bandas y solistas. Luego de
apelar la sentencia del juicio penal, en segunda instancia fue declarada inocente. Antes de
la finalizacion del juicio se separ6 de Nassif. En la actualidad vive en la Ciudad Autdnoma
de Buenos Aires y no quiere hablar de Highland Road.

Soda Stereo: Banda iconica del rock nacional de los ochenta. Al momento de la
tragedia, se encontraban en Highland Road presentando su disco “Signos”, como una
preparacion para su recital en Obras Sanitarias. El dia anterior habian realizado otra
presentacion en la sucursal de Highland en la localidad de Salto. Muy afectados por el
episodio, nunca volvieron a tocar en la ciudad de San Nicolas y pocas veces se refirieron

al hecho en declaraciones publicas.

Arquitectos: El equipo de arquitectos que llevo adelante la obra de remodelacién
de la casona para reconvertirla en boliche fueron Carlos Emilio Salcedo, Oscar Emilio
Falconet, Luis Marcelo Flores Abellan y Roberto Ledn Lapuyade. Sefialados por Nassif
en su estrategia de defensa por posibles errores en la construccion, lograron demostrar
que el espacio fue utilizado para otros fines que los previstos y que el sobrepeso generado
por el exceso de personas en el balcon habria provocado que cediera la estructura. En
segunda instancia, la sentencia judicial indicé a Salcedo como el unico culpable del caso,
siendo condenado a dos afios de inhabilitacion profesional y costas. Abogados de la causa
sefialaron que Salcedo tomoé la responsabilidad como estrategia legal por ser el mas

“experimentado” del equipo.

El boliche: Highland Road fue el boliche nocturno mas importante de la region
norte de la provincia de Buenos Aires a mediados de los afios ochenta, convocando a
jévenes de ciudades y pueblos aledafios. A lo largo de los afios se ha intentado volver a
abrirlo, pero la cercania con el Hospital “San Felipe” y una ordenanza por ruidos molestos
lo ha impedido. En la actualidad, y manteniendo su misma fachada, el local se encuentra

en alquiler luego de haber funcionado durante afios como un templo evangélico.
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6.6 Especificaciones Funcionales y Disefio Visual
6.6.1 Formulario Multiplataforma

Si bien el universo narrativo del proyecto constara de maltiples plataformas, en el
marco de este trabajo se concentrara el analisis en lo referente a la parte documental,

ubicada en el documental multimedia interactivo.

Documental Multimedia Interactivo: el mismo seré alojado en la plataforma
Readymag, utilizando el theme Tundra, adaptado a las necesidades del proyecto. El
mismo contara con herramientas y plataformas externas adicionales, seleccionadas en

funcion de los requerimientos narrativos:
Video: YouTube, Vimeo o similar.
Podcast: Spotify, Google Podcast o similar.
Fotografia interactiva: Juxtapose de Knightlab y Thinklink.
Infografia interactiva: Visme, Infogram o similar.
Linea de tiempo interactiva: Timeline de Knightlab.
Pegatinas urbanas: generador de codigos QR.
6.6.2 Guion

6.6.2.1 Guion del Documental Multimedia Interactivo

Apartado Contenido Texto

Pantalla 1 Isotipo del proyecto. Highland.

Inicio Imagen del frente del | La tragedia
boliche “Highland

Road” en 1987.
Icono de mend.

Pantalla 2 Texto destacado Titulo: En la cipula.

En la ctpula resefiando el contexto | Subtitulo: El auge del rock nacional y
de época. Iméagenes de | la noche nicolefia a mediados de los
las y los entrevistados. | ochenta.

Destacado: La vuelta de la
democracia y la primavera alfonsinista
marcaron un auge en el rock nacional,
con el desarrollo de bandas iconicas
como Sumo, Soda Stereo, Zas 'y
Viudas e Hijas de Roque Enrol, entre
otras.
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Todas estas bandas tuvieron su recital
en “Highland Road”, punto neuralgico
de la activa vida nocturna nicolefia de
los ochenta.

Testimonio 1: “Venia gente de todos
lados, de todo el pais. Se corria la bola
de que la musica que pasamos ahi no
habia en ningun lado. Yo iba a Buenos
Aires a buscarla. Antes no habia
Internet asi que venian a escuchar la
musica que no se escuchaba ni en la
radio”. Fabian “Raqui” Fourcade - DJ
de Highlad Road.

Testimonio 2: “Nos divertiamos
mucho y ademas estaba el agregado de
que venia gente de afuera. Highland
fue un suceso porque no solamente
venia gente de afuera, sino que venian
espectaculos artisticos, recitales,
shows de moda. Fue una cosa
increible en San Nicolas”. Pablo
Capriotti — Asistente frecuente de
Highland.

Pantalla 3
Me veréas volver

Texto destacado con
el testimonio de un
sobreviviente. Foto
del entrevistado.
Video capitulo web.

Titulo: Me verés volver

Subtitulo: Highland en palabras: la
voz de los sobrevivientes.

Destacado: “Empezaron a tocar
‘Persiana Americana’ y a los pocos
minutos se siente un ruido, se apagan
todas las luces, comienza el griterio de
la gente y de repente se prenden todas
las luces de emergencia. Miramos
donde se veia el ruido y tengo la
imagen de ver gente cayendo como en
camara lenta desde el primer piso
hacia abajo”. Pablo Capriotti —
Asistente frecuente de Highland Road.

Pantalla 4
Cuando pase el
temblor

Textos destacados con
datos de interés.

Titulo: Cuando pase el temblor.
Subtitulo: La tragedia en nimeros.
Dato 1: La Fecha: 3 de mayo de 1987.
Dato 2: El lugar: Boliche Highland
Road. San Nicolas de los Arroyos.
Buenos Aires.

Dato 3: Las personas: 2500 asistentes
estimados. Decenas de heridos. 5
muertos.

Pantalla 5
De musica ligera

Texto descriptivo.
Iméagenes de los
protagonistas.

Titulo: De mdsica ligera.
Subtitulo: Los protagonistas de la
tragedia.
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Destacado 1: Norma y el “Turco”.
Duefios de Highland Road. Fueron
acusados de sobrevender entradas méas
alla de la capacidad del espacio.
Luego de apelar la sentencia judicial,
fueron sobreseidos en segunda
instancia.

Destacado 2: Las victimas. Ademas
de los heridos, perdieron la vida
Daniel Rodolfo de Cristofano y
Leonel Alberto Verdera (Arroyo
Seco), Walter Osvaldo Maron y
Miriam Coronel (Ramallo) y Gabriel
Gentili (Casilda).

Destacado 3: Soda Stereo. La banda
estaba en la ciudad presentando su
nuevo disco “Signos”. Luego de la
tragedia no volvieron a tocar nunca
mas en San Nicolas.

Destacado 4: Los arquitectos. El
equipo de arquitectos compuesto por
Salcedo, Falconet, Flores Abellan'y
Lapuyade fue sefialado como
responsable por supuestos errores en
la construccion. Salcedo carg6 con
toda la responsabilidad segun la
sentencia judicial.

Pantalla 6
En la ciudad de la
furia

Imagen de la fachada
en la actualidad.

Titulo: En la ciudad de la furia.
Subtitulo: El lugar de los hechos.
Destacado: Highland Road
funcionaba en una vieja casona
remodelada como confiteria bailable
ubicada en De la Nacion 931, en pleno
centro de la ciudad de San Nicolas de
los Arroyos, Buenos Aires.

En la actualidad, el edificio conserva
la misma fachada y se encuentra en
alquiler, luego de haber funcionado
durante afios como un templo
evangélico.

Pantalla 7
Zona de promesas

Linea de tiempo
interactiva con el
desarrollo de los
hechos y de la causa
judicial. Utilizacién de
material grafico de
prensa de la época.

Titulo: Zona de promesas.

Subtitulo: Latragedia 'y la
investigacion de los hechos.
Destacado: Luego de la tragedia, la
causa penal recayo en el Juzgado N°3,
a cargo del juez Di Lorenzo. Durante
tres dias se tomaron declaraciones a
las y los trabajadores y asistentes del
boliche en la noche del 3 de mayo.
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Por el hecho se iniciaron varias causas
civiles y una causa penal. La
municipalidad de San Nicolas de los
Arroyos también debié compensar a
quienes iniciaron acciones legales a
causa de haber habilitado el lugar sin
el fin de obra. Los arquitectos lograron
demostrar que el sobrepeso
ocasionado por la cantidad de
personas en el balcon habia
ocasionado el derrumbe. A pesar de
esto, Salcedo resulto declarado
culpable en primera y segunda
instancia, tomando toda la
responsabilidad y siendo inhabilitado
por dos afios para el ejercicio
profesional. Nassif y Parolin fueron
absueltos luego de apelar. Nassif
siguid abriendo diferentes boliches en
la ciudad hasta el afio de su muerte.

Pantalla 8 Llamada a la acciony | Titulo: ¢Por qué no puedo ser del jet

¢Por qué no puedo participacion. Mapa set?

ser del jet set? interactivo para sumar | Subtitulo: Queremos conocer tu
testimonios. Fotos de | historia.
la época. Icono de Destacado: ¢;Donde estabas el 2 de
redes sociales. mayo de 1987?

Cuadro 7: Guion del Documental Multimedia Interactivo “Highland. La tragedia”.

6.6.2.2 Guion testimonios
Titulo: “En la ctipula”
Serie: testimonios
Capitulo: ¥4
Formato: audiovisual
Duracién estimada: 2 minutos
INTERIOR. SILLON. NOCHE.

Pablo (58 afios) relata su recuerdo de la noche nicolefa de los ’80. Esta sentado
en un sillén amarillo, al su lado hay una mesa de apoyo con una jarra y un vaso con agua.

El resto de la escena esta a oscuras.
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PABLO

Era un boliche impresionante, venia gente de todos lados. Y
nosotros éramos infaltables ahi. Dejabamos todo para venirnos a San
Nicol&s. La noche nicolefia era impresionante, la pasabamos muy
bien. La gente venia a San Nicolas, a diferencia de lo que pudo pasar

después. En esa época nos veniamos porque la joda estaba aca.

Era una noche muy divertida. Nos divertiamos mucho y
ademas estaba el agregado que venia gente de afuera. Highland fue
un suceso porque no solamente venia gente de afuera, sino que
venian espectaculos artisticos, recitales, shows de moda. Fue una

cosa increible en San Nicolés.

(Fundido a negro. Suena de fondo “Imagenes Paganas” de Virus. Se suceden
imagenes de Highland Road durante una fiesta temética. Los asistentes estan

caracterizados como del Lejano Oeste).

Ana Edith (56 afios) relata cudles eran los boliches de moda a mediados de los *80
en la ciudad. Tiene una boina negra y una camisa blanca. Estd sentada en un sillén
amarillo, al su lado hay una mesa de apoyo con una jarra y un vaso con agua. El resto de

la escena esta a oscuras.
ANA EDITH

Iba seguido a Highland, de hecho, fui a recitales anteriores al
de Soda. Fui a ver a SUMO, que me encanta. Siempre fui muy

rockera, asi que iba mucho.

Las noches en Highland eran oscuras, porque el boliche era
oscuro. Siempre tengo en la memoria la pared negra. La barra abajo
y la pared negra, que no era para cualquiera, el huequito ese donde
se juntaban, la mayoria varones, y era donde se fumaban los porritos.
No todos iban a la pared negra. Highland fue, para mi, uno de los

mejores boliches que hubo en San Nicolas.

(Fundido a negro. Suena de fondo “Mejor no hablar de ciertas cosas” de SUMO.
Se suceden imagenes de archivo de recitales en el boliche).
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Andrea (52 afos) cuenta su trabajo como tarjetera del boliche y las tardes previas
a cada fiesta, compartiendo con personajes del rock nacional de la época. Estéa sentada en
un sillén amarillo, al su lado hay una mesa de apoyo con una jarra y un vaso con agua. El

resto de la escena esta a oscuras.
ANDREA

Como era la hermana del DJ, el me llevaba a todos los
ensayos y a la previa. Como a la fiesta del cleric6 y me decia ‘ponete
a cortar frutas en el patio’. Y me ponia a cortar frutas con un monton

de gente re conocida.

Me decia ‘hoy viene Viudas e Hijas de Roque Enroll y yo
iba. Como no me dejaban salir a la noche me quedaba ahi toda la

tarde.

Todas esas tardes fueron las mejores de mi vida. Me metia en
la previa de los recitales y estaban todos ahi, como Luca Prodan
tomando ginebra y yo al lado, que tomaba agua mineral o agua de la

canilla.

(Fundido a negro. Imagenes de tarjetas y publicidades de la época, promocionando
distintos eventos en Highland Road. Suena de fondo “Lollipop” de Viudas e Hijas de
Roque Enroll)

“Raqui” (58 afos), visiblemente nervioso, narra su trabajo diario en el boliche
como disk jockey. Se acomoda continuamente en el sillon y responde con frases cortas.
Esta sentado en un sillén amarillo, al su lado hay una mesa de apoyo con una jarra y un

vaso con agua. El resto de la escena esté a oscuras.
RAQUI

Vino Luca, Los Abuelos, Virus, Porchetto, Fito, Soda,
Friccion, Fontova. Adentro el boliche tenia hasta un puente eléctrico
para acomodar las luces. Era muy moderno para esa época.
Empezabamos a la tarde a escuchar mdusica, a pensar que ibamos a

hacer a la noche. Se practicaba todo, no era nada improvisado.
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Venia gente de todos lados, de todo el pais. Se corria la bola
de que la musica que pasdbamos ahi no habia en ningln lado. Yo iba
a Buenos Aires a buscar. Antes no habia internet asi que venian a

escuchar la masica que no se escuchaba ni en la radio.

(Fundido a negro. Suena de fondo “Persiana Americana” de Soda Stereo”.

Aparece el texto ‘Continuara...)
6.6.2.3 Guion Playlist

La playlist se compartird por medio del cddigo escaneable que proporciona la
plataforma Spotify o por medio de cddigos QR, a través de pegatinas urbanas y material
de difusion. Estd compuesta por los temas infaltables de una noche en Highland Road.

Plataforma: Spotify

Nombre del perfil: Highland
Lista: La noche de Highland Road,
Canciones:

Just a gigolo. David Lee Roth.
New Year’s Day. U2.

The final countdown. Europe.
Loverboy. Billy Ocean.

Such a shame. Talk Talk.

Like a Virgin. Madonna.

Wake Me Up before yo go-go. Wham.

© N o g K~ w D P

Take on me. A-ha.
6.6.2.4 Guion del Largometraje (Extracto)
INT. HABITACION JOSE - NOCHE (1987)

Fondo Negro. 3 de mayo de 1987. Se muestra un reloj despertador viejo con la
hora 2:30. Una pareja de unos 50 afios duerme. Se escucha un teléfono de linea sonar en
el living. Y ademas se escuchan sirenas. ElI hombre se sobresalta. La mujer se entre
despierta. Se muestra de espaldas al hombre que camina hasta el teléfono en el living.

Prende una luz y atiende con voz de dormido.
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JOSE
Hola.
ARTURO
José, perdon por la hora, disctlpame, Arturo habla.
JOSE
¢ Qué haces Arturo? ;Qué pasd?
ARTURO
Un desastre. Parece que se cayo el techo de Highland, la disco del Turco.
JOSE
(Sorprendido)
¢Qué? ;De qué hablas? ;Cdémo el techo?
ARTURO

Eso me estan diciendo José, tengo a dos inspectores en la puerta.

Estoy por handy.
ARTURO
(Se produce un silencio)
¢ JOsé? ¢ Se cortd?
JOSE
No, no. Acé estoy. Segui.
ARTURO

Ah bueno. Ya estan las ambulancias y la policia. Y mucha gente en

la calle. Pero no sé qué mas hacer. ;Voy para la puerta?
JOSE

Esperame un segundo Arturo.
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(José se pone el tubo del teléfono en el pecho y se queda pensando
preocupado unos segundos).
JOSE
Arturo, ¢ya se sabe si hay muertos?
ARTURO
Recien hablé con SOSCOR. Hay varios che, eso seguro.
JOSE
Decime, ¢Como estan los papeles de la habilitacion?
ARTURO
La verdad no lo sé, mafiana le pregunto a Carlos de Obras Privadas.
JOSE

¢Pero vos estas loco? (Como mafiana? Despertdlo ya mismo o

andate para la casa.
ARTURO
¢Ahora? Podemos esperar a ver como evoluciona esto.
JOSE

No. Vayan al archivo ya mismo, agarren todos los papeles que

encuentren y nos vemos en media hora en la Municipalidad
ARTURO
Bueno José, nos vemos ahi.

(José cuelga el teléfono y enciende una radio que esté al lado. Busca el dial
de LT24 Radio San Nicolas. Mientras ocurre el relato del locutor, se muestran en
el living de la casa distintos cuadros: "Diploma de abogado de José Garcia
Huidrobo™, "Reconocimiento al Sefior Intendente José Garcia Huidobro por su
colaboracion con el Rotary Club San Nicolas", un recorte de diario encuadrado:

"Asume hoy como Intendente de San Nicolas el Dr. José Garcia Huidrobo"
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LOCUTOR

... por lo pronto nos llegan comentarios muy dolorosos. Estamos
esperando confirmacion de fuentes oficiales. Una tragedia
lamentable estd ocurriendo en San Nicolés. Para los que estan
sintonizando ahora les contamos que el techo de la reconocida
discoteque Highland Road se ha caido. Segun informacién de gente
que esté afuera en estos momentos, el techo de Highland se ha venido
abajo. Se sabe que hoy habia un nimero musical importante y el
local estaba repleto de gente. Esperamos pronto tener mas detalles...

(José apaga la radio y va hacia la habitacion. Empieza a buscar ropa en el

ropero)
ESPOSA
(Desde la cama)
¢ Qué paso José?
JOSE

Dormi, dormi que yo me voy a la Municipalidad. Mafiana te cuento.
Y no paso6 nada. Nada que no se pueda arreglar.

6.6.3 Storyboard

Tlustracion 16: Pagina de inicio del DMI “Highland. La tragedia”.



EN LA COPULA

‘ El auge del rock nacional y la noche nicolefia a mediados de los ochenta m

La vuelta de la democraciay la primavera
alfonsinista marcaron un auge en el rock
nacional, con el desarrollo de bandas
iconicas como Sumo, Soda Stereo, Zasy
Viudas e Hijas de Roque Enrol.

Todas estas bandas tuvieron su recital en
"Highland Road", punto neuralgico de la
activa vida nocturna nicolefia de los

ochenta.

"Venia gente de todos lados, de todo el
pais. Se corria la bola de que la musica
que pasamos ahi no habia en ningin
laclo. Yo iba a Buenos Aires a buscarla.
Antes no habia internet asi que venian a
escuchar la musica que no se escuchaba
ni en la radio” (Raqui Fourcade - DJ)

“Nos divertiamos mucho y ademas
estaba el agregado de que venia gente
de afuera. Highland fue un suceso
porque no solamente venia gente de
afuera, sino que venian espectaculos
artisticos, recitales, shows de moda. Fue
una cosa increible en San Nicolas”.

(Pablo Capriotti - Habitue de Highm -

llustracion 17: Pantalla “En la Ctpula”. Contexto historico del DMI “Highland. La tragedia”.

ME VERAS VOLVER

’ Highland en palabras: La voz de los sobrevivientes

Y Highland

“Empezaron a tocar persiana americana y
alos pocos minutos se siente un ruido, se
apagan todas las luces, comienza el
griterio de la gente y de repente se
prenden todas las luces de emergencia.
Miramos donde se veia el ruido y tengo la
imagen de ver gente cayendo como en
camara lenta desde el primer piso hacia
abajo”.

Pablo Capriotti

Sobreviviente

Pul qu "“ P"Enu sER nEI_ JH sET | Queremos conocer tu historia

)

llustracion 18: Pantalla “Me veras volver”. Contenido audiovisual del DMI “Highland. La tragedia”.

QUEREMOS CONOCER TU HISTORIA

GLADYS

Escribinos
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llustracion 19: Pantalla “Por qué no puedo ser del jet set”. Contenido interactivo del DMI “Highland. La tragedia”.
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EN LA CIUDAD DE LA FURIA

El lugar de los hechos

Photo Credits: Before Diari
McD!

Highland Road
funcionaba en De la
Nacién 391, en una
casona antigua
remodelada en pleno
centro de la ciudad. En
la actualidad, en ese
espacio que aun

va la misma e

. a.funciona una

lustracion 20: Adaptacion a dispositivos méviles del DMI “Highland. La tragedia”.

ME VERAS VOLVER

Highland en palabras: La voz de los
sobrevivientes

“Empezaron a tocar
persiana americanay alos
pocos minutos se siente un
ruido, se apagan todas las
luces, comienza el griterio
de lagente y de repente se
prenden todas las luces de
emergencia. Miramos
donde se veia el ruido y
tengo laimagen de ver

yendo comoen e
maidailenta desde el

lustracion 21: Adaptacion a dispositivos méviles del DMI “Highland. La tragedia”.

6.6.4 Estrategias de Participacion y Propuestas de Interaccion de los Usuarios

En una primera etapa, de recopilacion de testimonios, se invitara a las y los
testigos de la tragedia a que participen compartiendo informacion que permita reconstruir

los acontecimientos del hecho. Esta propuesta se extenderd a través de flyers y un
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formulario que se distribuird en las redes oficiales del proyecto. En dicho espacio, las
personas que deseen podran aportar datos del hecho. Una vez contrastada la informacion,
se convocard a las y los testigos para una entrevista en profundidad y luego ese material

podra formar parte del archivo documental del proyecto.

Una vez reunido y editado el material en el documental multimedia interactivo,
este prevé la participacion de las y los usuarios en diversos momentos de la navegacion,

por medio de herramientas seleccionadas con tal fin.

Un primer nivel de participacion se genera por medio de un formulario de
contacto, asi como en el desarrollo de cuentas en las redes sociales Instagram y Facebook,
donde las y los usuarios pueden sumar por medio de sus comentarios y mensajes, mayor

profundidad a la historia.

Otro nivel se da en el marco del mapa interactivo colaborativo. Una de las
caracteristicas principales del hecho se da en la percepcion de este, como una situacién
en la que “todos recuerdan que estaban haciendo cuando pasé”. A partir de esta nocion,
la construccion colectiva del mapa invita a contar historias a las y los usuarios, ubicandose
en el mapa la noche de la tragedia e invitando a dar su testimonio particular de la

experiencia vivida en torno al hecho.

¢Y VOS, DONDE ESTABAS? | n

llustracion 22: Mapa interactivo que propone la participacion de las y los usuarios.

El proyecto prevé otras instancias de participacion, tanto por medio del uso de
pegatinas urbanas que acerquen a las y los usuarios a los contenidos del documental
multimedia interactivo, como también por medio de un evento performatico y artistico a
realizarse frente a la fachada de la casona, donde funcionara hasta 1987 el boliche
“Highland Road”.
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6.6.5 Propuestas de Implementacion de Redes Sociales

Desde sus inicios, el proyecto contdé con la utilizacion de redes sociales,
principalmente para realizar la convocatoria a sobrevivientes y testigos del hecho. Se
utilizaron las cuentas oficiales de la productora, pero se encuentra prevista generar

cuentas propias de Instagram y Facebook, con informacion especifica de la historia.

lustracién 23: Convocatoria en redes sociales a sobrevivientes y testigos del hecho.

6.6.6 Especificaciones de Disefio

El documental multimedia interactivo seguira un disefio minimalista, utilizando
principalmente una paleta en blanco y negro. La tipografia utilizada en titulos es Druk
condensed y en parrafos Grafik, tanto en version normal como bold. Estas tipografias son

provistas por el administrador de la plataforma ReadyMag.
6.7 Implementacion y ejecucioén
6.7.1 Perfiles profesionales

El equipo de trabajo para el documental multimedia interactivo se encuentra
compuesto por una periodista, un productor de contenidos, camarografo, programador y

disefiador gréafico.

Por su parte, en el proyecto del largometraje se requerira ademas de un director
de cine, editor de video, editor de video y guionista, ademas de las actrices y actores

convocados a los efectos de la historia de ficcion.
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10
SEmana

20
SEmana

30
SEmana

4°
Semana

50
SEmana

Continua

1° etapa: Anticipacion

Lanzamiento del proyecto
en redes sociales propias:
Facebook e Instagram.

Envio por correo
electronico masivo a
periodistas y medios de
comunicacion de nota
informativa escrita,
archivo de video con
trailer, fotos e infografia

Lanzamiento del trailer
del proyecto en YouTube

2° etapa: Lanzamiento

Lanzamiento del webdoc
(alineado con estreno del
largometraje)

Emplazamiento de
cdédigos QR en el centro
de la ciudad

Realizacion de evento
artistico y musical

Comunicacioén en redes
sociales con transmisiones
en vivo

3° etapa: Revision

Evaluacion de las
estrategias de
comunicacion

Implementacion de ajustes
necesarios

Evaluacion de indicadores
de éxito

Generacion de estrategias
de retroalimentacion

4° etapa: Archivo

Relevamiento de notas de
prensa - Clipping.

Relevamiento de redes
sociales - Social Listening

Registro de testimonios
relevados

Cuadro 8: Cronograma de lanzamiento de piezas.
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6.8 Ficha de andlisis: “Highland. La tragedia”.

A.
Identificacion

Titulo Highland. La tragedia.
Afio 2024
Pais de origen Argentina

URL

https://readymag.website/u14387457/3154210/

Modelo de produccién

Productora Independiente

Temética

Memoria — Historia local.

Formato

Documental Multimedia Interactivo

Entidad productora

Un Ojo Rojo

Tipologia de la productora

Audiovisual Independiente

Perfiles profesionales

Periodista / Disefiador Web /Editor Video

Pro dic cion especializados Infografista / Disefiador Grafico/ Guionista
Financiacion y premios Aportes de empresas privadas
Herramientas y recursos | Camara/Micréfono/Tripode/Programa edicion
tecnoldgicos de video/ CMS Readymag

Sitio Web
Plataformas Redes sociales
o Pegatinas urbanas
Distribucion Transmedialidad y .
. Si
proactividad
Medios moviles Si
Modos de navegacion e si
interaccion
Hipertextualidad Si
Interaccion, medios y Uso de medios y lenguajes | Si
lenguajes Recursos de la retérica No
inmersiva
C. _ Tecnologias inmersivas No
Estrategias Gamificacion No
Perfiles en redes sociales Instagram
Facebook
Redes sociales
Correo
Electrénico
Participacion y dimensién . Formulario de
social ConeX|_on con la contacto
comunidad : .
Mapa interactivo
Evento
performatico
presencial
Espacios de co-creacion Si

Cuadro 9: ficha de andlisis de “Highland. La tragedia”, a partir de una elaboracion de VVazquez-Herrero (2019).



https://readymag.website/u14387457/3154210/
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