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Resumen

El desarrollo del webdoc ha sido exponencial
en lo que llevamos de siglo XXI, debido tanto al
desarrollo y accesibilidad de nuevas herramientas
para su ejecucidbn como a un interés creciente
por las narrativas interactivas.  Asimismo, los
estudios académicos se han ido preocupando
por su definicion y caracterizacién, dejando atrds
cuestiones prdcticas sobre su disefo, realizacion
y postproducciéon. El presente articulo rastrea lo
expuesto al respecto de esto Ultimo en varias
investigaciones previas y plantea técnicas de
escritura de guion, estrategias de diseno de plan de
rodaje, y analiza la realizacién y postproduccion de
webdocs.
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Abstract

Webdoc production has been exponential thus far
in the 21st century, due both to the development
and accessibility of new tools for its execution and
to growing interest in interactive narratives. Similarly,
academic studies have been concerned with their
definition and characterisation, although they have
ignored practical questions about their design,
production and post-production. This article traces
the findings of previous research and discusses
scriptwriting techniques, shootfing plan design
strategies, and analyses the production and post-
production of webdocs.
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1. Intfroduccién

El webdoc constituye uno de los productos emergentes que caracterizan el actual ecosistema
comunicativo, determinado por los procesos de fransformacion tecnoldgica, la hibridacién y el
auge de nuevas narrativas que giran en torno a la figura de un usuario activo. Desde el punto de
vista productivo del sector audiovisual, estamos sin duda ante un formato en auge, resultante de la
implementacién de las nuevas tecnologias de la comunicacién en la produccion audiovisual, y que
constituye una nueva linea de negocio en el audiovisual, ya sea bien como proyecto independiente
o bien vinculado a proyectos transmedia. Gifreu apunta a una doble hibridacién como la responsable
de la aparicion del webdoc o documental interactivo: la producida “entre audiovisual —género
documental— e interaccién —medio digital interactivo—, y entfre informaciéon —contenidos— vy
enfretenimiento —interfaz navegable—" (2011).

Este contexto de digitalizacién estd determinado por conceptos como la hibridacién, remediacion
y bricolaje apuntados por Deuze (2006), donde las nuevas tecnologias no pueden ser concebidas
como herramientas independientes capaces de interactuar con los elementos sociales, ya que “la
convivencia de diferentes tecnologias no sélo determina nuevos avances técnicos, sino que éstos
evolucionan hacia nuevas formas y modos” (Jodar, 2010: 5). En base a ello, este contexto no sélo ha
propiciado una fransformacién de estructuras productivas y de modelos comunicativos, sino que la
verdadera innovacion se ha articulado a través de la experiencia del usuario, los contenidos y en las
posibilidades que ofrecen las nuevas narrativas.

Por su parte, las nuevas narrativas digitales ofrecen “no solo un cambio en la tecnologia de la
representacion y en las oportunidades para la expresién artistica, sino también un reto a los conceptos
existentes en la teoria cldsica narrativa tales como el rol del autor y el concepto de argumento Unico”
(Koenitz, 2010: 176). Permiten, pues, presentar multiples perspectivas a partir de diversos lenguajes
integrados en un contexto de interactuacion entre el usuario y las diferentes narrativas posibles
(Grandio y Aguado, 2022). En este contexto, los relatos transmedia de no ficcién también se han visto
radicalmente alterados debido a este proceso de transformacién y convergencia. Segun Gifreu-
Castells et al. (2016: 1), el término “no ficcidn” se ha utilizado en el lenguaje cinematogrdfico para
describir las peliculas que no pertenecen al dmbito que la industria y el pUblico definen como ‘“cine
de ficcion”. Por este motivo, senalan que la no ficcién audiovisual es un vasto campo que abarca
el documental, el periodismo, los ensayos cinematogrdficos, los videos educativos, las exposiciones
en museos, las peliculas cientificas, y los videos institucionales, industriales o de propaganda, etc.
(Gifreu-Castells et al., 2016: 1). En cuanto a los mundos que nos encontramos denfro de los relatos
transmedia de no ficcion, el objetivo seria *mds de reflejarlos que de inventarlos” (Torre-Espinosa, 2019:
3). Asi, en los Ultimos anos, los medios digitales interactivos han afectado en gran medida a las [dgicas
de produccién, exposicidon, y recepcién de las obras audiovisuales de no ficcion, dando lugar a la
aparicién de un nuevo dmbito denominado “no ficcién interactiva y transmedia” (Gifreu-Castells et
al., 2016: 1).

Dentfro de esta categoria, el documental interactivo estd ganando cada vez mds terreno como
subgénero caracterizado por las ventajas y limitaciones que manifiesta en relacién con el lenguaje
narrativo y con los modelos participativos que busca facilitar. Para Galloway et al. (2014: 330), el
documental interactivo consiste en cualquier documental que utilice la interactividad como parte
fundamental de sumecanismo de entrega. En estalinea, Odorico (2020: 96) afirma que los documentales
interactivos abarcan multiples formas posibles de contar historias reales en un contexto audiovisual
presentdndolas no como tramas lineales, sino como experiencias interactivas fragmentadas. Apunta
que los documentales interactivos estdn volviéndose cada vez mds populares y estdn ampliamente
definidos como plataformas de documentales transmedia (2020: 93):

They are a combination of the classic concept of linear documentary form, with its several
modes of representing reality [...], and the digital medium, with its interactive applications that
allow multiple levels of storytelling, interactivity, user participation and collaboration in the
creation of content [...].

El webdoc se ha erigido como nuevo referente en el dmbito del documental interactivo, y es
considerado como “uno de los imprescindibles de la no ficcién interactiva™ (Barrientos-Bueno, 2017:
895), caracterizado por ser una plataforma abierta y accesible en la Red, con un diseno de interfaz
cuya presentacién visual se encuentra a medio camino entre el videojuego y una pdgina web, donde
“el género documental aporta sus variadas modalidades de representacion de la realidad, y el
medio digital, las modalidades de navegacién” (Gifreu-Castells, 2014), favoreciendo que el usuario
pueda escoger libremente el orden de visionado. Uno de los aspectos mds llamativos del webdoc o
documental interactivo reside en su especificidadfransmedial, favoreciendo la expansidon del relato a
través de formatos diversos que van desde el video, la fotografia o el audio hasta lailustracion, el diseno
grdfico o la literatura (Jenkins, 2003). Precisamente, esta diversidad de contenidos es la que permite
al usuario decidir el orden del relato durante su visionado y escoger el grado de profundizacion en el
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asunto segun sus propios intereses, suscitando una experiencia mds variada, completa e inmersiva que
los documentales tradicionales (Gifreu-Castells, 2010). Se muestra, pues, un interés creciente por parte
de los usuarios por la participacion en los contenidos audiovisuales y una inclinacién a la interaccion
(Garcia-Avilés, 2011), evidenciando una buUsqueda no solo de contenidos sino —sobre todo—, de
experiencias (Scolari, 2013). Sdnchez-Mesa y Baetens (2017) definen este “desplazamiento hacia la
centralidad de la experiencia de los usuarios” como rasgo diferencial del disefo de producciéon del
relato transmedia enfocado hacia la “experiencia emocional y participativa” del usuario (Pratten,
2015, citado por Sénchez-Mesa y Baetens, 2017).

El crecimiento exponencial del webdoc en lo que llevamos de siglo XXI responde al desarrollo de
nuevas herramientas para su ejecucion, asi como el interés progresivo por las narrativas interactivas,
convirtiéndolo en una herramienta con grandes posibilidades para la mejora de la representaciéon y
comprension de temas complejos contempordneos (Koenitz y Eladhari, 2019), como estd sucediendo
con la inmigracién, la desigualdad de género o los conflictos bélicos.

Sin embargo, los estudios académicos se han ido preocupando por su definicién y caracterizacion,
aungue han dejado atrds cuestiones prdcticas sobre su disefo, realizacion y postproduccion. Nos
encontramos ante un nuevo formato que prolifera en Internet y que “ha sabido apropiarse de
tecnologias, formatos y tendencias narrativas propias de la cultura digital, para ofrecer productos
informativos de valor afadido para las audiencias” (Sdnchez y S&nchez, 2020: 328), y donde se
emplean narrativas audiovisuales no lineales integradas por contenidos de diferente naturaleza vy
formato (Jenkins, 2014). Por consiguiente, resultan pertinentes y necesarios los estudios que ahonden
en los procesos de diseno delwebdoc, contemplando desde la escritura de guiones y el diseho de
la estructura interactiva con un mapa de navegacion adecuado, hasta el estudio de la realizacion
audiovisual de las diferentes piezas de video que, en ocasiones llegan aimplementar nuevas tecnologias
audiovisuales como el video inmersivo 360 o la realidad virtual (Gifreu-Castells, 2010; Dominguez, 2013y
Barrera-Angeles, 2018). Por Ultimo, y no menos importante, conviene analizar las pautas fundamentales
para la creaciéon del sitio web y la subdivision de las pdginas del webdoc, asi como la revision de los
principales editores interactivos que optimizan su proceso de disefio y creacion.

2. Metodologia

Partiendo del objetivo principal de senalar los requisitos que deben tener los webdocs, asi como las
principales pautas y procedimientos para el diseno, realizaciéon y postproduccion de este formato
interactivo, se pretende describir los procesos y herramientas necesarias parasu creacion teniendo
en cuenta las particularidades de este tipo de documental. Se persigue esencialmenteindicaralgunos
patrones para su desarrollo, centrados siempre desde el dmbito de la creacién y con una perspectiva
técnica. Desde este punto de vista, se busca paliar la ausencia de informacién especifica acerca del
proceso creativo generalde un documental interactivo en la web, aplicable a cualquier proyecto de
esta indole, senalando para ello las fases, materiales y herramientas para su realizacién.

El estudio se estructura a partir de las fases naturales del desarrollo de un webdoc, muy similar ala de un
proyecto audiovisual convencional, fomando como punto de partida el diseno y escritura de guiones
y la concepcién de una estructura interactiva que derive en un mapa de navegacion. Seguidamente,
la fase posterior hace referencia a la realizacién audiovisual de los diferentes bloques o fragmentos del
webdoc y el estudio de nuevas técnicas y las particularidades de la realizacién, como puede ser el
video inmersivo 360 o la realidad virtual. En Ultimo lugar, serd necesario describir los procedimientos que
culminan la puesta en escena visual del webdoc en un sitio web, contemplando desde el disefio de la
identidad visual del proyecto hasta la edicién interactiva.

Asimismo, se evita senalar cualquier indicacién obvia acerca de la grabacién de videos o bien de
la creacion de elementos grdficos o del diseno del interfaz. Este articulo se centrard Unicamente
en describir aquellos elementos que son aplicables exclusivamente al webdoc, en cuanfo estos
requieren de un cambio de perspectiva en el pensamiento creativo. Es por ello que cuestiones como
la fragmentariedad o la interactividad tengan una presencia central.

3. El diseno del webdoc

Como cualquier tfipo de produccion de corte audiovisual, independientemente del grado de
interactividad que lleve asociado, es crucial que el desarrollo de la preproduccién se ejecute de una
forma concienzuda, dividiendo esta fase, por una parte, entre la realizaciéon de los materiales que
se insertardn en la propuesta final, y, por ofra, con los elementos que ayudardn a crear el cardcter
interactivo propio de este tipo de producciones.

El cuidado que se preste en este momento serd fundamental a la hora de lograr una experiencia de
visionado lo mds exitosa posible, y mientras mds reflexionados estén los elementos que se incluyan en
el proyecto y la forma en la que interactuardn los usuarios con ellos se logrard una mayor eficacia
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comunicativa. Es por ello bdsico el conocimiento de las Ultimas propuestas y los logros que van
asociados a las técnicas empleadas, especialmente para explotar todo el potencial del webdoc,
sobrepasando el mero cardcter de remediacién (Nash, 2012) del documental fradicional que algunos
han visto en él.

3.1. Desarrollo y guion

En un primer estadio de la creacién de un webdoc se hace urgente explorarlas formas de impulso
de la creatividad para poder encontrar femas que puedan ser objefo de desarrollo de un proyecto
interactivo, teniendo en cuenta por otra parte que, potencialmente, cualquier argumento podria
pensarse desde esta perspectiva. Pero, sobre todo, la potencialidad de los diferentes argumentos
debe evaluarse en torno a un rasgo que es bdsico en este tipo de relatos:la fragmentariedad. Para que
la historia pueda ser interactiva, el relato debe poder descomponerse en unidades narrativas que sean
independientes a un tiempo, pero que al mismo tiempo participen en la construccién de la historia
global, aungue esta, dependiendo del tipo de estructura narrativa seguida, pueda no ser univoca.

Desde este punto de vista, es clave determinar como dicho cardcter fragmentario va aconvertirse en
interfaz de navegacion, sobre todo porque a partir de una serie de decisiones al respecto se habrd
de organizar los materiales que compongan el webdoc. Es por ello por lo que proponemos tres formas
de pensar el proyecto para su desarrollo visual: bien a fravés de los personajes, del espacio o, por
ofra parte, la cronologia. La toma de decision al respecto debe suponer el punto de partida para
el progreso del proyecto. Si partimos de los protagonistas de la historia encontrariamos webdocs
como En la brecha (Barret Films, para el Lab de RTVE, 2018), donde la interfaz estdcompuesta por
tiras de fotomatdn, una para cada una de las sieteprotagonistas: una técnica de sonido, una chef,
una entrenadora de futbol, una estibadora, una mecdnica de automocién, la CEO de un equipo
de eSports y una médica. En cambio, si nos acogemos a la ubicacion espacial, el resultado podria
estar cerca de RefugeeRepublic(Submarine, de Vokskraant, 2014), donde, usando la modalidad
point and click, se puede navegar por el mapa del campo de refugiados de Domiz, en el norte de
Irag, al mismo tiempo que se oyen audios que contextualizan la navegacion, se despliegan textos
y se reproducen videos. O, por Ultimo y acogiéndonos a la organizacion temporal, se podria citar
a LastHijack(Submarine, 2014), donde una barra de navegacién avanza en un timeline que recoge
los eventos principalesde la historia, el secuestro de la tripulacién de un barco de recreo por piratas
somalies. Ademds, este proyecto, al ofrecer varias versiones de los hechos, también permite alternar los
personajes que los van narrando.Pero, sobre todo, sileemos el logline de estos proyectos, queda claro
que todas estas historias se podrian narrar partiendo de cualquiera de los fres elementos sefialados:
personajes, espacio y tiempo, asi como las multiples variables que se podrian generar en torno a estas
entfidades. La eleccion de una de estas modalidades, y el eficaz trabajo efectuado sobre ellas, serian
fundamentales para su éxito.

Una vez elegido el modo, llegaria el momento de senalar la estructura narrativa que se seguiria, y que
actia, dado que son webdocs, de esquema de navegacion tras su publicacién en el espacio web. La
mads sencilla y simple es el scrolling, donde los materiales puestos a disposicién del usuario (video, texto,
ilustraciones, fotografias, 3D, audio...) se van desplegando a medida que nos desplazamos sobre la
interfaz. Skroll Kit fue una herramienta muy Util y frecuente en el desarrollo de este tipo de proyectos
hasta su integracién en Wordpress.com, y es por ello que podamos encontrar en el audiovisual
multiples ejemplos de este tipo. En este caso solo habria que definir el tipo de materiales a emplear,
el orden que seguird la informacion, asi como los elementos que confribuyen a que el usuario quiera
continuar haciendo scrolling. Una de las estrategias para esto Ultimo es implementar el Parallax o
paralelaje, que permite que la imagen de fondo se desplace a una velocidad menor que lo que
va apareciendo en primer término. Esto permite crear un mayor dinamismo y sugiere una sensaciéon
de mayor interactividad, a pesar de que realmente no se consfituye en un elemento activo para la
interaccion con él.

Pero este tipo de navegacion no deja de ser un desarrollo bastante simple de la narracion lineal, donde
la interacciéon viene dada Unicamente por el deslizamiento de los dedos por la pantalla o al cliquear,
dependiendo del fipo de dispositivo (es especialmente efectivo en smarthpones o tabletas).Es por ello
que sea recomendable explorar lasdiferentes estructuras narrativas interactivas que se pueden seguir
para contar la historia. Para explicarlas usaremos las categorias deFlorentMaurin (2014):

- Narracion lineal, como podria ser el scroll vertical, donde no hay posibilidad de alterar el
relato a pesar de las decisiones que tome el usuario. Solo se frataria de ofrecer la historia en
fragmentos cuyo orden es seleccionable.

- Narracién concéntrica, donde se ofrece un nicleo central a partir del cual la narracion se
expande, a veces a través de subnucleos.

- Narracién en espina de pescado, bastante similar al diagrama de Ishikawa en su forma,
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donde hay una narracién lineal central desde la cual se van desplegando materiales a
medida que se va navegando, sin perder nunca el hilo principal al que se acabaretornando
en el mismo punto.

- Narrativa ramificada, donde la narracion se va bifurcando ofreciendo finales diferentes,
incrementdndose asi la contingencia de la historia a través de esta interaccién del usuario.

- Narrativas paralelas, donde a pesar de las decisiones que se tomen, y las bifurcaciones que
se generen, el usuario acaba en el mismo nodo narrativo final.

- Narrativa hilada, donde hay varios nodos de arranque, correspondientes a varios puntos de
vista que se pueden entrecruzar, pudiéndose finalizar en el mismo nodo, o bien acabar con
un recorrido independiente que se agote en si mismo.

Concentric narrative "Fishbone"
Linear narrative j narrative
Branching Parallel narratives Threaded narrative
narrative

<TI0

Fuente: Maurin (2014)

Dependiendo del tipo de estructura que se haya seleccionado se deberd planificar el guion, sobre
todo atendiendo a las posibilidades narrativas que ofrece, pero también a las condiciones de
produccién, puesto que, por ejemplo, parauna narrativa ramificada u ofra hiladaes probable que se
requiera una mayor cantidad de contenido, sobre todo si lo comparamos con la modalidad lineal.
Esto, evidentemente, desde la perspectiva de la producciénsuponeun incremento de presupuesto
nada desdenable M.

Si el documental por definicidn es persuasivo (Barnouw, 2005; Nichols, 2013), esto se magnifica cuando
gracias a la interactividad se ubica al espectador en una posicion central al cederle el control de la
narraciéon. Esto se logra no solo experimentando con las diferentes estructuras narrativas, siendo la
lineal la menos interactiva y la ramificada tal vez la que mds, sino ademds recurriendo a estrategias
participativas que contribuyan a la construccién de la propia textualidad. Es lo que sucede a fravés
del crowdsourcing, cuando el usuario ya no solo interactia con su navegacién, sino que ademds
aporta material de naturaleza audiovisual al proyecto. Gracias a la implementacion en el webdoc de
herramientas para ello se puede lograr una participacién por parte de los usuarios que, dependiendo
del proyecto, puede ser la clave del resultado final. Proyecto Quipu (MariaCourt, Rosemarie Lerner,
2015) es un claro ejemplo de ello, donde se invitd a participar a victimas del plan de esterilizaciéon del
gobierno de Alberto Fujimori para que, con sus testimonios, nutrieran el webdoc.

Para la escritura de los guiones, al software tradicional como Final Draft, mds conveniente para
narraciones lineales, se suma el desarrollo de programas especificos para narrar de forma interactiva.
Articy:Draft, facilmente integrable con Unity, o Celtx en su desarrollo para VR o videojuegos, son
algunas opciones para ello, ya que contemplan el diseho de formas narrativas interactivas. Aunque
este tipo de herramientas debe ser complementado con ofras, como Miro, para ir disehando la interfaz
e irincluyendo elementos para ver el resultado final, y ademds de forma colaborativa; o incluso Figma,
que permiteprototipar el webdoc para ir probando la eficacia del diseno narrativo.

En cuanto a los elementos que deben aparecer en el guion del documental interactivo, atendiendo
a la usabilidad y a la prdactica habitual en los trabajos de este tipo mds célebres, se recomienda un
video de infroduccién que actie a modo de teaser de la propuesta que se verd a contfinuacion.
Desde un punto de vista narrativo, permite buscar la implicacién emocional del espectador desde el
comienzo, de tal forma que se garantice lograr su curiosidad por descubrir cémo se van desarrollando
los acontecimientos en el documental. Si bien este elemento puede activarse por autoplay, de tal
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forma que el audiovisual arranca nada mds cargarse la pdgina web, es también fundamental que se
anada la opcidn Skipintro (o Saltar introduccion), para que si el usuario retorna al proyecto (piénsese
en estructuras complejas como la de la narracion ramificada ya citada) no tenga que ver el video
introductorio de nuevo, haciendo asi mds amena su experiencia de visionado.

Asimismo, también es aconsejable que se proporcione una serie de instrucciones para navegar a través
del webdoc. Por muy intuitiva que sea la estructura narrativa, si el usuario no entiende el modo en el
que debe interaccionar con el proyecto, esto ocasionard su confusién, y, por lo tanto, el abandono
del proyecto. En una narracion de tipo lineal, por ejemplo, donde cada nodo se reproduce de forma
automdtica en un orden secuencial, si no se interactua con la interfaz, evidentemente esto no es
problemdtico. Pero a medida que la propuesta se haga mds interactiva al ir incluyendo diferentes
opciones para el usuario, y mds materiales con diferentes formas de interaccién, el proyecto se puede
ir haciendo mds opaco en su empleo, lo que puede originar deserciones.

Tras plantear en el guion estos elementos propios del webdoc, se requiere determinar la discriminaciéon
de los nodos de informacién que se irdn ofreciendo a partir de la historia principal. Por ejemplo, si
se incluye una entrevista no tiene por qué ofrecerse de forma completa. Una buena prdctica seria
ofrecérsela al usuario posibilitdndole seleccionar qué respuesta quiere que el personaje ofrezca en
cada momento.

Sobre los nodos, ademds, se debe consignar cédmo se inferactia con ellos, cémo se relacionan unos
con ofros, y si se incluyen acciones. Con este Ultimo término de “accidén” se denomina a los elementos
que acompanan el visionado del video documental (enfendiendo siempre que el proyecto tenga
este elemento como vehiculo principal de su narracion) y que permiten al usuario interactuar con
ellos, bifurcando la historia o bien amplidndola con contenido interno o con links externos al webdoc.

Asimismo, es aconsejable en narrativas complejas que se aporte informacién para que el usuario sepa
en qué momento de la narracién estd y qué ha consultado ya(por ejemplo, el total del porcentaje
del visionado total). Es lo que se ofrece en Prison Valley (Dufresne y Brault, 2010) en la cama del motel,
donde aparece una serie de fotografias de los lugares visitados y que permite recordar lo que se ha
transitado ya en la historia.

3.2 Materiales constructivos del webdoc

Una de las decisiones fundamentales que ha de tomarse a la hora de disenar un webdocva en
consonancia con los materiales que se van a usar. Si bien se parte del prejuicio de que un frabajo de
corte documental debe incorporar como elemento vehicular el video, esto no siempre tiene por qué
ser asi. Los desarrollos de la no ficcién (Weinrichter, 2004) y del documental expandido (Sucari, 2012)
en el siglo XXI vienen a demostrar la no dependenciaexclusiva de este medio. Ahora la instalacion
artistica o el podcast pueden tener perfecta cabida en las prdcticas actuales que se acogen bajo el
marchamo decine documental.

El webdoc es multimedia por definicién, y en su textualidad se encuentra una gran diversidad de
materiales siempre que tengan la posibilidad de ser reproducibles desde el espacio web donde
se aloje, aungue también se abre a la posibilidad de interactuar con el mundo real. Piénsese en el
uso de cdédigos QR en el mundo fisico que enlacen con piezas de video, o bien la infroduccién de
realidad aumentada que conlleve el visionado de imdgenes de este tipo. Todas son formas complejas
de alimentar los webdoc en contenido y forma, tal y como se puede ver, cada vez con una mayor
asiduidad, en entornos como el museistico.

Entre los materiales incorporables, ademds del video en su concepcion tradicional, se puede pensar en
el texto, el sonido, fotografias, ilustraciones, disenos diversos, footage alternativo... Toda una pléyade
de recursos que pueden contribuir a la narracion de una forma novedosa y sorprendente, sobre todo
pensando en el momento en que se activan (como en el caso de los efectos de sonido al cliquear).
Estos elementos pueden aparecer de forma secuencial a medida que se procede a la reproduccion, o
bien cuando se activen, pero sea cual sea el modo siempre se requiere de la intervencion del usuario.

Ademds del hecho de que se pueda cliquear sobre alguno de esos elementos, se debe reflexionar
sobresu pertinencia o no cuando provocan la salida de la navegacion del hilo central de la historia.
Si pensamos en la estructura de espina de pescado, este nuevo material debe actuar de forma
centripeta, es decir, debe ser lo suficientemente novedoso respecto a lo que se viene narrando para
que invite al usuario a salir del nodo central, pero al mismo tiempo debe contribuir a generar interés
sobre la historia para que después retorne de nuevo y no decida abandonar.

A este respecto, el confrol de la cantidad de informacién que se ofrece es bdsico, y, por supuesto,
por muy informativo que pueda ser el webdoc, no es conveniente que estos nodos adyacentes sean
hiperenlaces a ofras pdaginas, ya que se corre el peligro de que el usuario abandone el webdoc al
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ser esta una navegacién vertical, en contraposicion a la horizontal convencional (Quiles, 2019:
131). En todo caso, se deben incrustar en el webdoc, como por ejemplo se podria proceder con un
video de YouTube. La inclusion de este tipo de recursos, no obstante, debe estar coordinado con el
departamento de produccién, puesto que el encarecimiento puede ser notable.

Un caso extremo a este respecto es la gamificacion, uno de los grados méximos de participacion del
usuario. Se seguiria lo dicho por Carlos A. Scolari sobre los persuasivegames, “producciones que intentan
modificar los comportamientos de los usuarios a través de actividades lUdicas y diddcticas” (2013: 185).
El investigador argentino afirma que en la no ficcién es “donde el newsgaming puede expresarse en
plenitud: proponiendo experiencias de simulaciéon que profundicen en algin tema o historia en un
entorno inmersivo” (2013: 186). Seria el caso de Montelab (Lab de RTVE.es, 2014), autodenominado
docugame, donde se selecciona el tipo de familia que quieres ser como avatar para tomar una serie
de decisiones con la crisis econdmica de fondo. A fravés de la inclusidn de diversas recompensas se
busca la involucracion del usuario, de tal manera que para avanzar haya que alcanzar ciertos logros.
En cuanto a la produccién, evidentemente, este tipo de prdcticas son mds caras al requerirse unos
recursos mds amplios al exigirse personal con conocimientos de programacion suficientes para que la
experiencia del usuario sea lo mds agradable posible.

Por Ultimo, dentro de los elementos que se pueden incluir, se hallarian todos aquellos que vienen
dados por el crowdsourcing. Estariamos dentro de la cultura participativa, donde “Mds que hablar
de productores y consumidores medidticos como si desempenasen roles separados, podriamos verlos
hoy como participantes que interaccionan conforme a un nuevo conjunto de reglas que ninguno
de nosotros comprende del todo” (Jenkins, 2008: 15). Esto infroduce una serie de variables a ftener
en consideracién. Por una parte, la participacion en la configuracion de la textualidad por parte de
los usuarios debe incluirse dentro del cronograma de produccién, de tal forma que sea posible su
incorporacion al resultado final para que dicho cardcter participativo no se vea solo como un reclamo.
Y, por otro lado, es importante determinar en qué momento se incorporan estos materiales, ya que
dependiendo de cémo se relacionen con el material central esto puede ser determinante o no. Estos
materiales pueden tener una funcién narrativa adyacente, como en el caso de En la brecha, donde se
puso a disposicién de las usuarias que lo deseasen un sistema para subir videos de corta duracién con
testimonios sobre su discriminacién en el dmbito laboral. Estas grabaciones, agrupadas como tiras de
fotomaton, serian efiquetadas e incluidas dentro de un apartado denominado “Oftras historias”, lo que
no afectd ala narracion principal compuesta por las historias de las siete protagonistas del webdoc.

Una clave en el éxito del proyecto es el disefio de la interfaz. Este mediador entre el usuario y la historia
debe serlo suficientemente atractivo per se para que el espectador permanezca en elwebdoc, pero al
mismo tiempo debe ser funcional respecto a la historia, de tal forma que contribuya en su expresividad.
Este tipo de abordaje puede ser de corte mds o menos conceptual, pero sobre todo debe ser un
recurso al servicio de la historia. Es el caso de Prison Valley, donde la habitacién se constituye en el
interfaz principal y permite una inmersion total en Canyon City, lugar donde transcurre la historia y que
se puede ver a través de la ventana del cuarto. Si bien este ejemplo sigue la tendencia habitual de los
primeros webdoc segun el estudio de Andrés Cabera y Félix Arias, encontramos como patrén comudn
“el uso de una interfaz central a pantalla completa, de gran expresividad grdfica, desde la que se
despliegan la mayor parte de las rutas de navegacion” (2014: 106), constituyendo un tipo de prdcticas
ha ido diversificdndose en los Ultimos afos con el objeto de hacer mds atractivo y sorprendente el
producto al usuario.

Una vez configurada toda esta informacién se puede proceder al desglose del guion para determinar
las necesidades de produccion, el presupuesto o bien el plan de rodaje. Porque si, por ejemplo,
usamos una imagen en movimiento de paralelaje como fondo durante el scrolling, es necesario prever
su filmacién, y ademds ajustdndola al diseio, es decir, previendo que sobre ella se insertardn otros
elementos que deben resultar en una composicién armoénica. La complejidad del webdoc, por tanto,
es mayor que la de los documentales convencionales al incluirse otfra serie de elementos de tipo diverso
que requieren de una preparacion especial e individualizada dependiendo de su propia naturaleza.

4. Realizacién y postproduccién del webdoc

Las iniciativas para el desarrollo de webdoc, entre ofros formatos interactivos innovadores, estdn
partiendo generalmente de productoras y medios privados o, particularmente, de laboratorios de
innovacion de medios de comunicacién, denominados labs o medialabs. Bdsicamente, se organizan
como una unidad interna con cierto grado de autonomia operativa dentro del medio informativo
cuya finalidad principal se centra en la innovacion tecnolégica (Sdbada y Salaverria, 2016). Uno
de los principales laboratorios de referencia espanoles es el Laboratorio de RTVE, organizado en
cinco dreas como son webdoc, interactivo, timeline, lab viral y periodismo de datos, orientadas a la
produccién de proyectos de actualidad en gran formato y creaciones interactivas de indole cultural
y corporativa, ademds de la produccién de infografias y audiovisuales con una puesta en escena
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novedosa y contempordnea (Garcia-Avilés et al., 2016). No obstante, y como veremos a continuacion,
la evolucion tecnoldgica y la proliferacion de equipamiento técnico a precio competitivo, unido a las
ventajas de frabajar con software de cédigo abierto, han contribuido a bajar la exigencia en cuanto
a los requerimientos técnicos para la creacién de un webdoc, tanto para la realizacién audiovisual
como para el disefio y postproduccién de la plataforma web. Todo ello ha favorecido el desarrollo de
este tipo de proyectos por parte de pequenas productoras, asi como de entidades o instituciones de
menor envergadura.

Los procesos para el desarrollo de un webdoc no distan mucho —a priori— de los aplicados para la
grabacién y realizacién de un documental convencional, a pesar de la que la principal innovacion se
encuentre en los contenidos, su multiplicidad y fragmentacion, y las posibilidades creativas y discursivas
de un entorno web. No debemos obviar que el documental interactivo es un formato en constante
evolucion (Gaudenzi, 2013), pues se configura como un producto web que contiene o soporta a su vez
el proyecto multimedia, y estd experimentando “un periodo de transicion de las formas tradicionales
del documental hacia las nuevas formas de expresidon, de circulacion y de intervencion propias del
medio digital” (Gifreu-Castells y Moreno, 2014: 44). Este formato emergente responde a un proceso
de innovaciéon de los medios basado en el cambio en la forma de hacer las cosas manteniendo los
objetivos de creacion de contenidos y rentabilidad econdmica, basado en la adaptacion al contexto
digital, asi como a las nuevas necesidades de los usuarios (Gonzdlez, 2017). En base a ello, los flujos
de trabajo durante la realizacién de un webdocevocan en cierfo modo las fases de grabacién y
realizacién de un documental, aunque se significan por articularse como “un proceso colaborativo,
flexible y circular en el que los principales agentes se encuentran en el centro del proceso” (Grandio y
Aguado, 2022: 30). Generalmente, y por el mero hecho de tratarse de un producto multimedia con un
protagonismo especial del video y del audio, integrados —ademds— en un soporte web interactivo,
los cometidos bdsicos del equipo de producciéon del webdoc en el flujo de trabajo se distribuyen en
direccidn, guion, edicién, direccién de confenido multimedia, disefio web y/o post-produccién.

4.1 Grabacion y realizacion

Una vez delimitados el disefio narrativo e interactivo, la realizaciéon de los contenidos audiovisuales del
documental interactivo distan poco respecto del documental fradicional. Ciertamente, las diferentes
piezas de video deberdnresponder al principio de fragmentariedad, y deberdn serrealizadas o editadas
como unidades narrativas independientes de modo que faciliten la articulacién del relato interactivo.
Las grabaciones mds habituales son las entrevistas a los protagonistas del relato, complementadas
con insertos de planos recurso. Dependiendo de la naturaleza o de la envergadura del proyecto, el
procedimiento mds habitual en la grabacion y edicidon de entrevistas consiste en la construcciéon del
relato a partir de pequenos fragmentos de entrevistas mds largas a modo de declaraciones (totales),
si bien también podemos encontrar webdoc basados en testimonios y experiencias donde aparecen
entrevistas mds extensasdurante las cuales, el timeline nos permitird acceder a preguntas o contenidos
complementarios concretos. En cualquier caso, ya sea en formato de audio (podcast) o en video,
la entrevista suele acaparar el grueso del relato, ya que se trata de un género polimérfico capaz de
amoldarse e incluso mutar a tantos estilos y variantes posibles (Pérez, 2010). Es por ello por lo que el
webdoc mantiene este formato como principal herramienta narrativa, especialmente en los relatos en
primera persona:

La entrevista es un género de gran importancia, con tantos formatos como necesidades
puedan existir y, normalmente, con unos costos bastante reducidos. [...] No suele ser tanto
la narracion objetiva del desarrollo de unos acontecimientos como la interpretacion que el
protagonista lleva a cabo de los mismos (Pérez, 2010: 121).

Con independencia del diseno visual del webdoc, la puesta de los contenidos audiovisual fiende a
ser formal en cuanto a grabacién y formato. La realizaciéon de entrevistas apuesta por la naturalidad y
abundan las grabaciones en exteriores con luz natural, o la presencia de interiores con un tratamiento
luminico a base de luces naturales indirectas y luces difusas, evitando luces excesivamente procesadas.
Ya se trate de propuestas inmersivas 360 o con formato de video convencional, abunda de forma
generalizada la grabacion estdtica de entrevistas, bien mediante el uso de fripodes, estabilizadores
o sliders. El uso de estrategias visuales algo mds atrevidas con cdmara en mano y planos aberrantes
suelen ser recomendadas para contenidos complementarios y planos recursos. Y en el caso de video
360, la opcién recomendada suele ser la grabacion estdtica, no sélo para evitar la incomodidad
y cierta sensacion mareo en el espectador, sino para evitar visibilizar en la escena al operador y al
equipo técnico. En otros casos, llama la atencidn la grabacién en estudio, generalmente enfocada a
puestas en escena algo mds creativas con uso de chromakey que requieren un trabajo posterior en
postproduccion. La edicion de estos contenidossuele ser similar a la de cualquier pieza informativa
audiovisual convencional, si bien a menudo suelen ser complementadas con infografias o bien
contenidos audiovisuales adicionales a los que se pueden acceder a través de hipervinculos, ya sean
botones o banners en la propia interfaz.
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Como se viene apuntando, llama la atencidn la convivencia sinérgica de diversos contenidos de
diferente naturaleza, desde la fotografia o el audio hasta textos y pdginas web, pasando por el video
inmersivo 360 o incluso la realidad virtual. Sin duda, los elementos multimedia adicionales constituyen
la esencia del webdoc, convirtiendo las posibilidades interactivas que ofrece en su principal atractivo.
La inmersion, la extrabilidad y la performatividad de este formato narrativo encauza “la participacion
activa del usuario en el mundo transmedia, que coincide con su propio mundo, el real” (Torre-Espinosa,
2019: 1). Por este motivo, el webdoc se ha convertido en la plataforma idénea para el fomento de los
debates abiertos y el cambio social, ademds de la “experiencia emocional y participativa” del usuario
suelen ser elementos fundamentales de la no ficcion interactiva y transmedia. Torre-Espinosa (2019: 1)
recalca que “numerosos proyectos activistas han visto en el documental transmedia una oportunidad
tanto para el ejercicio del pensamiento critico como para el cambio social”. Sdnchez-Mesa et al.
resalfan que, de acuerdo con este modelo, los usuarios no se reducen a meros consumidores, sino
que se convierten “en prosumidores capaces de actuar de acuerdo con lo que se presenta en
el proyecto documental activista, y que con sus acciones en el mundo real ayuden a expandir el
mundo fransmedia, que se configura de esta forma en un medio polifénico y en consecuencia mds
democrdtico” (Torre-Espinosa, 2019: 9). Hasta el momento, los niveles de interactividad de los webdocs
han sido algo limitados y han ido aumentando de forma paulatina con el tiempo. Las opciones posibles
de interactividad se han basado generalmente en la inclusién de contenidos adicionales por parte del
usuario o en la posibilidad de compartir contenidos en redes sociales (Garcia-Avilés et al., 2016).

Diversos autores han abordado la clasificacion de webdocs atendiendo a diferentes criterios. Ledn y
Negredo (2013) seialan siete categorias basadas en sus cualidades narrativas (inmersién, localizacion,
participacion, interactividad, remezclas, visualizacion de datos y cortos) que ya determinaron el
MIT Open Documentary Lab e IDFA DocLab (2012). Por su parte, Aston y Gaudenzi (2012) tipifican
el documental interactivo en cuatro categorias, partiendo del proceso de recepcién y la relacion
establecida entre el usuario y la interfaz: la conversacional, basada en la interrelacion interfaz-usuario;
la hipertextual, delimitada a las opciones de navegacion predefinidas; participativo, cuando se abre
la posibilidad de creacién de contenido por parte del usuario; y el experiencial, cuando se favorece
la exploracion a partir de un espacio fisico concreto. En ambos casos, e insistiendo en el cardcter
inmersivo de este formato interactivo, llama la atencién el uso creciente de imdgenes y video 360 en
la realizaciéon audiovisual de determinados contenidos de webdocs experienciales, favoreciendo la
inmersién del usuario y otorgando continuidad a su estructura. El desarrollo de estos nuevos formatos
interactivos audiovisuales se ha producido en paralelo con la evolucidn de la propia web, navegadores
y los cédigos de programacion. Y resalta la tendencia generalizada del uso de estrategias inmersivas
muy cercanas a la puesta en escena cinematogrdfica no habitual en otros formatos audiovisuales que
han ido apareciendo en Internet:

Estamos hablando de interfaces que ocupan toda la pantalla (fullscreen), video en alta
definicién, menuUs que se esconden y no molestan, experimentaciéon en primera persona,
estructuras narrativas, puntos de vista dindmicos y una serie de estrategias de diseno que
ayudan a tener la sensacién de estar metidos dentro del relato (Sora-Domenjdé, 2015: 89).

En la actualidad, el atractivo del video inmersivo compite a la vez con la limitacion tecnoldgica
que en ocasiones comporta. Partimos de una puesta en escena convencional para un consumo de
video bidimensional en la propia pantalla del ordenador, y a partir de la cual se puede navegar por
la imagen a través del movimiento del ratén. Por ofra parte, la visualizacion de video 360 se puede
alcanzar gracias al uso de dispositivos méviles, cuyo movimiento y orientacién en distintas direcciones
permita al usuario seleccionar el dngulo de observacién deseado. Barreda-Angeles destaca estos
dos métodos como los mds habituales en tanto que estdn disponibles en la mayoria de los hogares,
aungue “se frata de opciones que dificimente se pueden considerar como genuinamente inmersivas”
(2018: 1109). Frente a estas opciones, los sistemas que aportan una experiencia inmersiva eficaz
suelen ser los basados en HMD (Head-Mounted Displays), dispositivos para visualizacion mediante una
pantalla o display montados sobre unas gafas. Existen configuraciones bdsicas que permiten instalar
un smartphone en el interior de estosdispositivos, aunque la opcién mds recomendada la constituyen
los dispositivos VR, como son los conocidos modelos de gafas de Oculus, Samsung Gear VR, HTC Vive
o Pico Neo.

Por su parte, la captacion y registro de imdgenes inmersivas plantea ciertas complejidades estéticas y
técnicas a la hora de la readlizacion de contenidos audiovisuales en 360. Por una parte, y como ya se
acaba de apuntar, es recomendable preservar el principio de invisibilizacion de la realizaciéon. Y para
ello, y en la medida de lo posible, se recomienda ubicar la cdmara en la escena sobre un soporte
fijo (un monopié, generalmente) y evitar que el usuario pueda detectar en la escena, mediante la
exploracién de la imagen esférica, al equipo técnico, operadores e incluso aparatos de iluminacion
presentes. Tampoco resulta recomendable la grabacién de entrevistas en video 360 con movimiento,
para evitar la incomodidad del usuario y favorecer su atencion en el relato. En cambio, es frecuente
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el uso de estabilizadores y movimientos en video 360 para contenidos adicionales a la entrevista que
pueden enriquecer y hacer mds original la puesta en escena del webdoc.

Y, por otra parte, el otro elemento a tener en cuenta al trabajar con video inmersivo reside en la
configuracién especifica de las cdmaras 360, tanto para el registro de la imagen como del sonido.
Las cdmaras 360 se dividen en dos tipos: monoscédpicas y estereoscodpicas. Las primeras graban el
video por separado y posteriormente se unen los diferentes campos de visién de las diferentes lentes
hasta obtener unaimagen completa. En cambio, las cédmaras estereoscdpicas emplean dos cdmaras,
una para cada ojo —al igual que el sistema perceptivo humano—, permitiendo crear una imagen
tridimensional. Todo esto determina notablemente el presupuesto del proyecto e incluye, en parte,
en el disefio visual y la puesta en escena final. En la imagen resultante del trabajo con cdmaras
monoscopicas se advierte una pequena franja donde se solapa una imagen con otra. Este efecto se
advierte en menor medida cuando se graba con cdmaras estereoscopicas, ya que el solapamiento
estdimplicito en el paralaje de los ojos al visualizar las dosimdgenes en unas gafas VR o HMD. Y en cuanto
al registro y tipo de audio se refiere, la eleccidn del tipo de cdmara también resulta determinante. El
registro habitual de sonido es estéreo, si bien en una experiencia inmersiva deberia resultar envolvente.
Las cdmaras 360 monoscopicas suelen trabajar con sonido estéreo frente a la mayoria de cdmaras
estereoscopicas que registran el sonido mediante dos micréfonos proporcionando una configuracion
de audio binaural, lo que favorece una experiencia sonora envolvente o 3D.

Y, por Ultimo, ofro condicionante que ha sido determinante durante los Ultimos afos para la grabacién
inmersiva ha sido la complejidad y el elevado coste de los equipos. Para la grabaciéon 360, estdan
proliferando cdmaras 360 con unas elevadas cotas de resolucion y calidad en formato compacto y
con unos precios muy competitivos. Hace unos aios, el mercado audiovisual para la produccion de
contenido inmersivo lo acaparaban modelos de elevado coste prdcticamente inaccesibles para el
usuario medio y/o pequeias productoras, a los que se anadia la complejidad de encontrar softwares
especificos para la edicidon del video y audio inmersivo. En la actualidad, han proliferado equipos de
grabacién 360 a alta resolucion 4K y 8K, diferenciados de equipos mds avanzados y especialmente
orientados a la producciéon VR cinematogrdfica con resoluciones que alcanzan el 11K. La mayoria de
los fabricantes de estos equipos ofrece un software para edicion de video inmersivo (cabe destacar
aqui el hardware y software de Insta360, una de las marcas productoras de cdmaras 360 con mayor
penetracion en el mercado durante los Ultimos afos), si bien la mayoria de editores de video conocidos
ofrecen también la posibilidad de edicidn no lineal en 360, como sucede con Adobe Premiere.

La realizacion de contenidos audiovisuales en video 360 para un webdoc refuerzan, sin duda, el
proceso inmersivo y resulta determinante para la definicion del papel del usuario y del propio disefio
interactivo del portal web. Segun Dolan y Parets (2016), el rol del usuario depende de su grado de
participacién o inmersion en el relato, ya pueda ser un mero observador inmerso en el lugar de los
hechos, o bien como participante con cierta influencia en la narracion. El rol mds activo del usuario
solemos encontrarlo en el dmbito de los videojuegos si bien, en los relatos informativos interactivos o
basados en realidad virtual, el usuario suele ser un observador pasivo y el desarrollo de los proyectos
suele bastar con la visualizacién de videos en 360.

4.2 Disefo y postproduccidn: de la programacién a los editores interactivos

Una vez realizados los contenidos audiovisuales, la postproduccién del webdoc confluye con el
propio diseno y programaciéon web del portal donde quedard alojado y desde el cual accederd el
usuario. Esta fase basada en el soporte técnico resulta fundamental en el proceso de creacién de un
documental interactivo, pues resulta determinante para desarrollar producciones atractivas, capaces
de “irmds alld de la mera informacion y promover la curiosidad” (Barrientos, 2017: 896). Generalmente,
la participacion activa del usuario se produce en la navegacién, gracias a la fragmentacion del
contenido en multiples formatos (Scolari, 2013), e interactuando con la historia que se le estd contando,
eligiendo qué quiere very en qué orden (Gifreu-Castells, 2011). En esta linea, Barrientos (2017) subraya en
la narrativa no lineal del webdoc cierta “*mecdnica ludica del videojuego”. Partiendo de un propésito
meramente informativo o divulgativo, el webdoc permite al usuario elegir a partir de diferentes relatos
y diferentes medios empleando las herramientas y posibilidades de la web, alcanzando una inmersidon
completa del individuo:

La interactividad viene dada por la navegacion por contenidos adicionales multimedia que
ofrece el formato, los cuales aparecen de acuerdo a un timeline regido por el desarrollo lineal
del documental a partir del cual, con las sugerencias realizadas, el espectador puede saltar
de la produccién principal a videos, fotografias, enlaces web, audios, etc. que tienen que
ver con su interés en el tema y, ademds, personalmente en su propédsito de profundizar en las
cuestiones y vias planteadas por el documental (Barrientos, 2017: 896).

Como se ha indicado en el apartado anterior, referido al diseno del webdoc, las interfaces suelen
atender a diferentes modalidades de navegacion. De entre las mds habituales, se puede emplear
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una presentacion mds simple basada fundamentalmente en laimagen o el video y el uso del scrolling,
mediante el cual los materiales se van desplegando a medida que nos desplazamos por la interfaz,
frente a ofras que incorporan infografia y otros recursos, empleando mecanismos de navegaciéon
mds complejos como botones, recuadros o desplegables a partir de los cuales el espectador va
accediendo a grdficos, videos, textos o mapas interactivos, entre ofros contenidos adicionales.

Debido al auge y el impulso que ha tomado el webdoc en los Ultimos afos, también han aparecido
nuevas soluciones de edicién y programacién web y han decaido otras existentes. Generalmente,
los proyectos de mayor envergadura suelen implementar un soporte técnico y programacion web a
medida, si bien las posibilidades que ofrece la web son muy grandes y proliferan soluciones asequibles
que no exigen conocimientos avanzados de programacién, como son los editores interactivos e,
incluso, los gestores de contenidos o CMS (Content Management System), que gracias a multiples
plantillas y recursos disponibles permiten administrar fodos los contenidos web de forma eficiente,
garantizando una buena experiencia de usuario y sin tener que dominar un lenguaje de programacion
en profundidad.

El principal atractivo que ofrece un gestor dindmico de contenidos o CMS para el desarrollo de un
documental interactivo es que se pueden crear historias sin tener que programar. Existen numerosos
gestores de contenido, y muchos de ellos son gratuitos, siendo los mds conocidos WordPress, de los
mds bdsicos, hasta Joomla o Drupal. En cualquier caso, el trabajo es pradcticamente el mismo en todos
los CMS; partiendo del diseno interactivo inicial planteado en la fase inicial del proyecto, se crean y
se subdividen las diferentes pdginas de la web. Cada pdgina contendrd una seccién o subapartado
con un contenido o funcidn especifica, ya sean contenidos multimedia del documental o contenidos
adicionales del portal web como créditos, descripcidon del proyecto, contacto, redes sociales, etc.
Partiendo de una guia de estilo o identidad grdfica, el disefio de la identidad visual del proyecto se
deberd haber desarrollado previamente con herramientas de disefio grdfico como InDesign, lllustrator
o Photoshop. Y a partir de estos elementos se disefna la cabecera o pdgina de inicio del portal, en la
que suele predominar la representacién visual de la historia generalmente a través de un fotograma
o animacién breve del webdoc, y que ird acompanada del menU de navegacion donde se puedan
visualizar los diferentes apartados y conocer las diferentes opciones de acciéon posibles. En cualquier
caso, ya se use CMS, editor interactivo o sea una programacién ex profeso, resulta imprescindible
tener disenada previamente la descomposicion de las diferentes unidades narrativa, de modo que
sean independientes, pero que a la vez constituyan la historia global. Ello justificard las decisiones y los
mecanismos a implementar en la interfaz.

Como dlternativa a los gestores de contenido o CMS, encontramos los editores interactivos. Estos
no son softwares para crear pdginas web, sino que estdn desarrollados expresamente para crear
relatos interactivos, gracias a que pueden frabajar con multiples formatos y permiten incorporar un
cierto grado de interactividad en su exploracién. En su esencia de funcionamiento y configuracion,
resulta inevitable la evocacién de los productos interactivos desarrollados por Flash, mediante el uso
de escenas y la interconexiéon de las mismas mediante enlaces y botones. De hecho, los principales
editores interactivos se disenaron con Flash como base de programacion, si bien con los afos pasaron
a usar HTML5 (Monteiro, 2022).

Con independencia de las subidas y bajadas de popularidad, e incluso de las apariciones vy
desapariciones del mercado, los softwares mds destacados en la edicion interactiva han sido
Shorthand, Popcom, Zeega o Klynt. De entre todos estos, cabe destacar Klynt como uno de los
editores multimedia interactivos mds consolidados y habituales en la produccién de webdocs, capaz
de trabajar con texto, imdgenes, contenidos de video, grdficos y cualquier tipo de contenido web.
La estructura del mend, la navegabilidad y la narrativa de los editores suelen ser muy comunes, si
bien Klynt permite el tfrabajo con enlaces fijos y no dindmicos (Mac, 2014), ademds de poder enlazar
recursos de video externos (como, por ejemplo, YouTube).

Los contenidos en Klynt se disponen en escenas o secuencias y se configura el acceso a cada uno
mediante una serie de recursos 0 mecanismos de navegacion que pueden ser por pulsacion (botones),
ventanas desplegables e incluso la programacion de recursos y reacciones automatizadas. En todo
momento, la interfaz de Klynt resulta sencilla e intuitiva y permite diferenciar dos dreas bdsicas de
trabajo. Gracia a ellas podemos trabajar tanto la configuracién como los mecanismos interactivos de
cada escena o secuencia, asi como generarun storyboard interactivo a modo de drbol que permita
supervisar en todo momento la estructura interactiva del relato. Partiendo de una forma centripeta,
y en alusién directa a la ya mencionada estructura de espina de pescado, se puede revisar en todo
momento la entrada y salida del hilo central de la historia, ademds de poder tener un control global
de cada uno de los contenidos interconectados.
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Sequence

Ganaral

Fuente: Klynt (s.f.).

Existe un elemento comun en todo el disefo de la plataforma del webodc, con independencia del
software o cédigo de programacién empleado, que lo constituye la pdgina de inicio (landing page).
Habitualmente, la pdgina de inicio puede configurarse mediante la activaciéon de un autoplay, y que
el video comience desde que se accede ala web, o bien se personalizando acciones. En los editores
interactivos quizd sea la pieza mds fdcil de disefar y a partir de la cual se va elaborando todo el
drbol de navegacion interactiva. Klynt ofrece una libreria completa de botones, ventanas y recuadros
personalizables tanto en diseho como en comportamiento, lo que permite automatizar acciones y
comportamientos durante la navegacion. Desde aqui, se disponen y configuran los diferentes nodos,
su interrelacién y las diferentes acciones.

Finalmente, todos los editores interactivos proporcionan una codificacion de los contenidos en HTML5 y

permiten la exportacion de la plataforma para que pueda ser subida directamente a un servidor para
suU publicacion automdtica en Internet.

Figura 1. Proceso de creacién de webdocs

= GRARACICR] 3 POSTPRODUCCION

REALIZACION

- Seleccidn de tema y - Video. - Técnica de filmacidn: - Desarrollo de interfaz,
personajes. - Texto. VR, chrama key. .. - ElECC_i(‘l-tl de software

- Fragmentariedad. - Audios de interacecidn. - Técnica de visionado: de edicitn.

- Interfaz. - Fotografias. dispositivo de - T-‘latafc:fma de

- Estructura de - Gamificacién. visualizacidn, lanzamiento.
navegacion.

- Participacidn del
usuario/ a.

Fuente: elaboracion propia.

5. Conclusiones

Una de las cuestiones fundamentales a tener en cuenta, a tenor de lo analizado, es la necesaria
contemplacioén de la innovacion en los modos de representacion, provocada esta por la aparicion de
nuevos formatos digitales. Dado que el documental interactivo nacié en un soporte fisico y evoluciond
hacia el sfreaming gracias al desarrollo de la web, y si Flash ha dado paso a nuevos formatos de
reproduccién de video, es légico entender que hay que prestar una especial atencién a los desarrollos
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que se vayan produciendo para que el webdoc no quede como un formato obsoleto. La explotacion
de lo hdptico, por ejemplo, en el uso de dispositivos como el smartphone o las tabletas podria ser una
via de crecimiento muy sugerente para aumentar el cardcter interactivo e inmersivo de este tipo de
narraciones. Si bien el scroll estd teniendo un gran desarrollo desde sus inicios, la implementacién de
otfro tipo de acciones, como el swip, a este tipo de narrativas documentales podria generar un mayor
engagement con la audiencia.

Asimismo, la fransmedialidad en el género documental se constituye en una realidad que aun alberga
un gran potencial. La constatacion de que nos hallamos en la cultura de la convergencia (Jenkins,
2008) hace que muchos de estos proyectos deban ser pensados desde su origen como narrativas
transmedia, lo que seria un transmedia estratégico segun Scolari (2013). Obviar esta dimension seria
reducir las capacidades del webdocpara generar verdadero impacto en el ecosistema medidtico
actual. Es por ello que sea recomendable, en el caso de fransmedializar la propuesta, desarrollar un
plan para disefar las posibles expansiones que puedan generarse para hacer de la interaccion una
experiencia de visionado lo mds satisfactoria posible.

Igualmente, se constata una reconversion del lenguaje audiovisual influenciada, en cierto modo, por
la propia transformacion sufrida por los medios y, en consecuencia, de los formatos tradicionales. A
pesar de ello, los nuevos contenidos y la creatividad digital acaparan una posicién destacada junto
a la propia figura del usuario. Es por ello que estrategias como la gamificacién resulten en proyectos
mds sugerentes para un publico, ademds, que cada vez tiene una mayor experiencia en el mundo
de los videojuegos, por ejemplo. El lenguaje de los webdocs debe ir evolucionando de acuerdo no
solo a las tecnologias disponibles, sino también teniendo en consideracion a su publico potencial y
a las necesidades de consumo medidtico que tengan. También serd clave a este respecto tener en
cuenta sus habilidades y sushdbitos de consumo, con el fin de hacer lo mds atractiva posible el diseno
y desarrollo de los webocs.

Aungue aqui no se ha tratado, es evidente que con el uso de prototipos disefados en plataformas
como Figma se puede testar la eficacia de la narrativa. Si no fuese por los costes asociados, seria muy
oportuno desarrollar grupos de discusion o screeningtestspara ver como podrian mejorar las narrativas
de los weboc, de forma que la navegacion sea lo mds ergondmica posible y mejorar asi la experiencia
del usuario.

Para finalizar, nos encontramos ante un nuevo ecosistema en el que se han tfransformado las estructuras
productivas, han cambiado los modos, las formas, aunque las necesidades y la esencia del mensaje
practicamente sean las mismas. De lo que no cabe la menor duda es que todo este proceso de
innovacion se ha articulado a través de la experiencia del usuario, los contenidos y en las posibilidades
que ofrecen las nuevas narrativas.

6. Contribuciones
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Notas

1. Bdsico también en esta etapa es el tipo de documental elegido para realizar el guion, acogiéndonos a las diferentes
modalidades de Bill Nichols (2013).
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