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Resumen. La evolucion del documental y su fusion con los medios interactivos online han favorecido la consolidacion de nuevos
formatos de comunicaciéon como el webdoc que favorecen una comunicacion mas adecuada a las audiencias actuales. El articulo realiza
un estudio de caso como ejemplo paradigmatico aplicado a la divulgacion de la ciencia.
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Abstract. The evolution of documentaries and their fusion with interactive online media have favoured the consolidation of new
communication formats such as webdoc that favour a more appropriate communication for today’s audiences. The article develops a

case study as a paradigmatic example applied to the popularisation of science..
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1. Introduccion

El desarrollo de las tecnologias digitales de la comu-
nicacion y la aparicion de Internet, concretamente el
desarrollo de la World Wide Web, han supuesto un
punto de inflexion para todas las industrias cultura-
les. Se trata de cambios que estan afectando tanto
a los sistemas de procesos productivos como a los
sistemas de transmision de conocimiento. En este
contexto cualquier contenido y proceso susceptible
de digitalizarse ha sufrido, o estd sufriendo, su trans-
formacion a digital. En el caso de la comunicacion
audiovisual estdn cambiando fundamentalmente la
forma en que se generan los contenidos y la forma en
que se transmiten.

La bajada de costes de la tecnologia ha hecho po-
sible que los usuarios tengan acceso a la produccion
o generacion de contenidos a unos niveles de calidad
profesionales. Y con la llegada de Internet, el publico
no solo tiene acceso a los contenidos, sino que tam-
bién tiene acceso a la publicacion de contenidos de
manera sincronica. Esto supone un cambio drastico
en la relacion entre los profesionales anteriormente
exclusivos generadores de contenidos y sus usuarios.
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La interactividad permite la participacion activa del
espectador/usuario, con el contenido. Esta posibili-
dad de eleccion y acceso no lineal a los contenidos,
rompen con la forma tradicional de consumo lineal
de los contenidos. Por otra parte, el entretenimiento,
a través de la gamificacion, también ha invadido nue-
vos campos y ha llegado a hibridarse con la informa-
cion rompiendo las fronteras de los géneros clasicos.
En definitiva, el espectador ha pasado a ser un usua-
rio activo, participativo, interactivo, creador, editor,
distribuidor, y socializador del contenido.

Esto nos ofrece una serie de oportunidades para la
industria audiovisual asociadas con la creacion y dis-
tribucion de contenidos, a la vez que nos sitiia en una
“sociedad del riesgo” (Beck, 2002) con amenazas
para la industria, asociadas fundamentalmente con la
posibilidad de copia, que se manifiesta fundamental-
mente en el problema de la pirateria.

En resumen, Internet se podria definir como un
espacio de comunicacion que permite por costes el
acceso, la produccion y la distribucion de conteni-
dos de manera sincronica y, desde la aparicion de los
smartphones, en movilidad. Una tecnologia que por
su velocidad contrae el tiempo (Virilio, 1997) y en
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la aceleracion de los procesos comunicativos reduce
espacio (Augé, 1998).

Estos cambios estan materializandose en dos pro-
cesos generales en todas las industrias culturales: la
sustitucion de soportes y la transformacion de pro-
ductos a servicios. Todos los soportes se estan con-
virtiendo en digitales y los modelos de negocio se es-
tan transformando como ya anticipara Jeremy Rifkin
(2000) hacia el “acceso a servicios”. Los usuarios no
quieren poseer los productos, quieren conectividad y
el acceso a un servicio. Y quieren hacerlo desde to-
dos los lugares, a todas horas, en movilidad y desde
cualquier dispositivo. Esta situacion esta generando
cambios también en los perfiles profesionales, en sus
competencias profesionales y afiadiendo lo que se de-
nominan habilidades digitales.

Se trata de cambios profundos que afectan a las
instituciones y las empresas en cuanto a investiga-
cion de mercados, politicas de ventas, atencidon al
cliente, analisis de la competencia, etc. pero que tam-
bién afectan a los usuarios y a la sociedad en gene-
ral en cuanto a identidad, pertenencia, participacion,
propiedad, consumo, etc.

La suma de innovacion tecnoldgica, mas la mez-
cla de géneros y de formatos, y la participacion activa
del usuario tienen su maxima expresion en los pro-
yectos transmedia. En este contexto mediatico uno de
los nuevos formatos que estan desarrollandose es el
documental interactivo, que en su version web adop-
ta también el nombre de webdoc.

2. Estado de la cuestion

Tras la maxima de “no hay ciencia sin comunicacion
de la ciencia” (San-Martin-Gonzalez, 2015, p. 118)
habria que matizar que no hay comunicacion de la
ciencia sin adaptarla a los cambios de sus publicos
y la evolucion de los formatos. Actualmente existen
numerosos proyectos con vocacion de divulgacion
cientifica que utilizan como formato el documental,
ya sea como largometraje, como serie 0 como pro-
duccion interactiva. El auge de las plataformas de
distribucién de contenidos bajo demanda ha acentua-
do una tendencia que ya venia marcada por las tele-
visiones tematicas. Una revision de la evolucion del
género documental y de los proyectos interactivos,
permite llegar a la fusion de ambos en el formato de
documental interactivo o webdoc como un nuevo es-
pacio (Calatayud, 2015) que puede llevar a la divul-
gacion cientifica mas alla del documental tradicional.
Este nuevo formato, en el que se centra esta investi-
gacion, implica la adicion de distintos medios en un
entorno online donde las fronteras se diluyen en el
contexto de la comunicacion transmedia.

2.1. El documental

Desde sus inicios la imagen fotografica y la cinema-
tografica se apropiaron de la funcion de documentar,
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por la atribucion de objetividad que se dio a ambos
medios (Barnou, 2005; Breschand, 2004; Escudero,
2000). Cineastas como Flaherty o Vertov abrieron
nuevas vias de experimentacion en el género docu-
mental que lo llevaron desde la experiencia poética
del mundo hasta la observacion social. En todo este
proceso el papel del documentalista es determinante,
ya que el documental no deja de ser un constructo
personal e intencional fabricado con imagenes y so-
nidos seleccionados por el documentalista donde se
lleva a cabo una manipulacion de la realidad con el
objetivo de hacerla mas realista (Gubern, Verdegal y
Guzman, 1995, p. 11). En este proceso de construc-
cion de un punto de vista sobre unos hechos, como
en cualquier otro producto audiovisual, la seleccion
es una constante. Por ello, como sefiala Jean Bres-
chand (2004, p. 4), “la nocion de ‘documental’ es tan
nebulosa como pueda serlo la de ‘ficcion’: ninguna
definicion la agota”.

El documental como género audiovisual, ha ido
sobreviviendo, adaptandose y transformandose den-
tro del ecosistema mediatico. Primero dentro del
medio cinematografico, después en el videografico
y televisivo, hasta llegar al hecho digital y online
donde las fronteras se difuminan y el documental ha
evolucionado hasta formatos nuevos mas creativos,
mas interactivos, mas participativos, mas inmersivos
y socialmente mas activos.

2.2. Los medios interactivos

La digitalizacién de los contenidos y las posibilida-
des traidas por los sistemas informaticos dieron pie
al documental a adoptar formatos hipertextuales. No
solo el documental se aproxim6 a estos formatos,
también la ficcion interactiva, la literatura electroni-
ca o los videojuegos de aventuras conversacionales,
apostaron por experimentar con estos formatos no li-
neales e interactivos.

La posterior llegada de la web libero a estas nue-
vas formas de narracién de la dependencia del so-
porte. Las videoinstalaciones de los museos, el Cd-
Rom, el DVD, dieron paso al espacio potencialmente
infinito de la web. El siguiente paso de este proceso
fue la participacion de los usuarios, ya no solo como
consumidores sin o también como productores y dis-
tribuidores de los contenidos: Web 2.0, la web so-
cial, abria un camino de no retorno. Desde entonces
nada parecia que fuera a ser igual. Fendémenos como
los videoblogs y sobre todo la irrupcion de YouTube
convirtieron al video en medio protagonista de la red
de internet.

Los videojuegos, no solo en su formato de en-
tretenimiento, sino también desde el terreno de la
formacion, la simulacién, la educacion, es decir el
entorno de los denominados serious games, es otro
espacio para la creacion de contenidos de no ficcion
no lineales.

La television, como uno de los medios de comu-
nicacion masiva por excelencia, al conectarse a la red
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también ha tenido que adaptar sus contenidos y ex-
tender la experiencia de sus espectadores/usuarios a
otros formatos web a los que se puede acceder desde
cualquier dispositivo, incluidos los propios televi-
sores. Estos cambios ponen en entredicho el propio
concepto de “television” y de “contenido televisivo”.

La web por definiciéon es una hibridaciéon y una
combinacion de lenguajes. Todos aquellos conteni-
dos que son susceptibles de digitalizacion han termi-
nado digitalizandose y volcandose en la web. En esa
mezcla de formatos que se da en la web se aprecia
una ausencia de respeto total a los géneros ¢ incluso a
los medios tradicionales. Los medios, los contenidos,
se confunden y se mezclan. Aqui surge una nueva for-
ma de comunicacion que diversos autores denominan
comunicacién o narrativa transmedia (Jenkins, 2008;
Scolari, 2013; Pratten, 2015) y que plantea contar una
historia a través de diversos medios, cada uno de los
cuales hace una aportacion especifica a la totalidad a
la vez que sirve de punto de acceso al proyecto, con
distintos niveles de conocimiento, y con la participa-
cion, interaccion o colaboracion en algln sentido de,
al menos, una parte de la audiencia.

Dentro de esta nueva forma de comunicacion se
estan desarrollando proyectos desde la ficcion y el
entretenimiento, asi como desde la informacion y la
no ficcion a través de los formatos como el webdoc.

2.3. El documental interactivo

El denominado documental interactivo, también co-
nocido como i-doc o webdoc, en su version online,
se mueve en ese espacio fronterizo entre formatos.
Podria resumirse como una mezcla de documental
tradicional, mas las aportaciones de una pagina web,
mas la dimension ludica de un videojuego, mas la
participacion de los usuarios.

Teoricos como Marshall McLuhan (1996), Jannet
Murray (1999), Lev Manovich (2005), George Lan-
dow (2005) o Derrick De Kerckhove (1997) han ido
analizando la evolucion en las formas de interaccion
entre los medios y sus audiencias. La constante rede-
finicion de los formatos y la adaptacion de los medios
a los cambios del ecosistema medidtico se ven es-
poleados por los vertiginosos cambios de comporta-
mientos de las audiencias en un entorno cada vez mas
liquido donde no terminan de solidificarse las tenden-
cias en un proceso de constante mutacion. El webdoc
se presenta como un formato mutable, versatil, que
demanda un contenido liquido, que pueda adaptarse a
distintos espacios contenedores y que pueda presen-
tarse con distintos niveles de densidad.

Arnau Gifreu (2013, p. 45) propone un esquema
de evolucion cronolodgica del documental interactivo
que establece unos periodos aproximados que co-
mienzan con su aparicion (1980-1990), pasa por unos
afnos de emergencia y experimentacion (1990-2000),
hasta su constitucion y consolidacion (2000-2010)
llegando a partir de ese momento a la etapa actual de
diversificacion del documental interactivo. Durante
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estos anos ambos medios, documental e interactivos,
se han encontrado y beneficiado mutuamente de las
aportaciones de ambos, asi como se han adaptado
a los comportamientos de sus usuarios, para seguir
contando historias con un estilo documental publica-
das en internet.

El webdoc permiten el uso de todo tipo de ele-
mentos multimedia para representar y documentar la
realidad: videos, imagen fija, infografias, ilustracio-
nes, textos, datos estadisticos, etc. A lo que debemos
sumar la estructura hipertextual de la informacion y
el papel activo del usuario para navegar trazando sus
propios senderos por los contenidos. Ya no solo se
demanda una participacion interpretativa por parte
del espectador, como ocurria en el documental tra-
dicional, sino que se exige también que intervenga,
que decida, que interactiie con los contenidos. Todo
ello multiplica sus posibilidades narrativas, expande
la experiencia del usuario, aportandole protagonismo
en la construccion del relato a la vez que le resta cier-
ta pérdida de control al autor. Si se consigue la cola-
boracion del usuario en la creacion de contenidos y
en la generacion de conversacion en torno al webdoc
la vida del proyecto se amplia incluso afos después
de su publicacion.

La revision de algunos hitos en la reciente histo-
ria de estas nuevas narrativas permite entender mejor
las posibilidades de este formato. En 1980 Andy Li-
ppman y Nicholas Negroponte disefiaron en el MIT
Media Lab una video instalacion denominada Aspen
MovieMap. Proponia una conduccion virtual interac-
tiva por la ciudad de Aspen, Colorado, donde el usua-
rio podia modificar parametros como la direccion,
velocidad, etc. Fue uno de los primeros sistemas
interactivos en tiempo real sobre la misma accion y
destaco el poder de la inmersion al establecer una ca-
mara subjetiva desde el punto de vista el coche. Inci-
diendo en el punto de vista y su caracter inmersivo,
Thanatorama, producido por Upian en 2007, sitia al
espectador en el interior de una funeraria. Apelando
directamente al espectador en segunda persona, una
narracion en off muy envolvente lo sitia ante la pre-
misa de: “Has muerto esta mafiana. ;/Estas interesado
en saber qué ocurre después?”. En esta misma linea
se cred Prision Valley, producida por Upian para
Arte.tv en 2010. Un documental que acerca a un va-
lle del estado de Colorado rodeado por trece carceles.
Con una navegacion a modo de videojuego y el uso
de camara subjetiva, el espectador asume el rol de
una persona que va a visitar a alguien en una de las
carceles.

Proyectos colaborativos como #I18daysinEgypt.
Un documental colaborativo creado por la Fordfoun-
dation sobre las revueltas en Egipto en 2011. El ob-
jetivo del proyecto no es hacer un documental sobre
lo que pasd, sino mas bien sobre como la gente vivio
lo que pasd y como la gente contd lo que pasd. Para
ello se cuenta como la gente tuited o uso Facebook
para contar lo que vivian, ademas de contar con los
testimonios de los propios protagonistas.
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Desde el Laboratorio de RTVE.es se ha llevado
a cabo diversos proyectos que han trabajado con la
inmersion del espectador. Guadalquivir, creado en
2013, recorre Cazorla, Sierra Morena y Dofana a
través de imagenes del cauce del rio en las distin-
tas estaciones del afio. Utilizando imagenes de 360
grados el usuario puede interactuar con lo que ve en
pantalla descubriendo imagenes, sonidos ¢ informa-
cion sobre los espacios naturales. Alma, hija de la
violencia, producido por Arte y Upian para RTVE.
es en 2014, busca sumergir también al espectador en
la historia de esta joven, victima de una mara. Narra-
do en una estremecedora primera persona, el usuario
puede elegir entre una version de la historia solo con
la informacion de la protagonista, o contextualizando
los datos de su impactante relato.

El National Film Board de Canada (NFB) ha sido
un referente de innovacion en el formato webdoc.
El multifacético proyecto High Rise. Outmywindow,
creado por Katerina Cizek en 2011 y sus posteriores
aportaciones es un claro ejemplo. Dentro del pro-
yecto transmedia se han desarrollado desde docu-
mentales interactivos o producciones moviles, hasta
presentaciones en vivo, instalaciones y peliculas. La
obra explora la vida de la gente que vive en las torres
altas de los suburbios de las grandes ciudades a través
de una interfaz de ventanas que permiten el acceso
a su experiencia. Una vez dentro son ellos los que
cuenta como ven el exterior desde alli. El mapa y las
ventanas como metafora visual del territorio suponen
un acierto de disefio y de estructuracion de la infor-
macion en el proyecto. La metafora del mapa para
estructurar la informacién se puede encontrar tam-
bién en el proyecto Primavera Rosa iniciado en 2014
por las productoras Creta Producciones y Paisajes
Invisibles. Se trata de una serie documental sobre los
peligros que corre la comunidad LGBTTI en distintos
paises. Con una navegacion hipertextual a través de
los enlaces podemos conocer las diferentes historias
de los protagonistas. El proyecto aspira a seguir con-
tando con la participacion de los usuarios para com-
pletar el mapa.

2.4. Caracterizacion del transmedia

Después de recopilar la informacion bibliografica y
de la revision de los proyectos anteriormente citados,
se pueden definir unas caracteristicas para un proyec-
to de divulgacién cientifica que pretenda utilizar un
formato de webdoc transmedia:
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. Una interfaz web: Todo proyecto de documental

interactivo con formato de webdoc debe tener una
interfaz web que permita la navegacion a través
del material con una estructura de informacion
hipertextual, mas o menos abierta, que facilite
el acceso a diferentes nodos de informacién con
distintos niveles de profundidad. Esto permitira al
usuario establecer con el contenido diferentes op-
ciones de acceso al proyecto, de forma no lineal,
seglin sus intereses.

. Movilidad y transmedialidad: Proyecto debe ten-

der a extender la experiencia del usuario a otros
dispositivos y a otros medios. Debe ser siempre
proporcional a las necesidades o demandas del
proyecto. Y debe hacerlo con un acceso sin res-
tricciones de espacio o tiempo y en movilidad.

. Canales tematicos: Eje central del proyecto debe

situarse en el marco de algin canal de television,
normalmente tematico. Estos canales son a la vez
fuente de financiacion y canal de distribucion de
la obra.

. Documental cinematografico: Las salas cinemato-

graficas siguen siendo un canal de distribucion al-
ternativo. Los proyectos deben intentar acceder a
este canal de distribucion por su caracter de even-
to y por su trascendencia.

. Gamificacion: El elemento ludico como atractor

para el usuario. En forma de serious game o news-
game, para concienciar al usuario sobre el tema en
cuestion.

. Redes Sociales: Las RRSS son un imprescindible

canal de comunicacion y difusién del proyecto,
asi como para la creacion comunidades que ac-
tuen de promocion del proyecto y lo retroalimen-
ten en la generacion de contenidos, creacion de
conversacion y fomento del activismo.

Soporte cloud: El proyecto debe estar siempre ac-
cesible, mas alla de las ventanas de exhibicion de
television o cine. El almacenamiento en la nube
permite el acceso a la informacidn y garantiza su
permanencia.

. Contacto e identidad: El proyecto debe tener cla-

ramente identificados a sus creadores y debe te-
ner una imagen e identidad claras que fomenten
la implicacion de los usuarios y su sensacion de
pertenencia al proyecto.

. Compartir y cocrear: Herramientas que permitan

compartir o colaborar en la creacion de conteni-
dos para el proyecto favorecera la interaccion y la
participacion de los usuarios.
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Figura 1. Esquema de proyecto de webdoc. Elaboracion propia.

Con estos elementos se puede definir una pro-
puesta metodologica de analisis de webdocs de di-
vulgacion cientifica.

3. Objetivos y metodologia

El objetivo principal de este articulo es identificar y
caracterizar un nuevo formato audiovisual, el deno-
minado documental interactivo o webdoc, y analizar
sus formas de representacion e interaccion con la
audiencia, sobre todo vinculado con la divulgacion
cientifica.

A partir de este propoésito general, se desprenden
los objetivos especificos de la investigacion:

* OEl: Presentar una revision algunos hitos de la
evolucion del formato documental en su vincula-
cioén con las nuevas tecnologias y la interactivi-
dad.

* OE2: Analizar en la utilidad del formato docu-
mental interactivo o webdoc como herramienta
de comunicacion transmedia que conecta con la

Navegacion con estruc-
tura hipertextual.

- Extension de la expe-
Movilidad y transme- [y XPp
? riencia del usuario a

dialidad otros dispositivos.

o Documental en canal de
Canales tematicos . .,
television.

Canal de
alternativo.

Una interfaz web

distribucion

Documental cinema-
tografico

audiencia actual.

* OE3: Identificar los elementos clave y las caracte-
risticas de este tipo de producciones a partir de un
caso paradigmatico.

Después de una revision de hitos en la evolucion
tanto del formato documental, como de los medios
interactivos, se llega a la confluencia de ambos me-
dios de expresion en el documental interactivo online
o webdoc. La seleccion de obras sefialadas en este
trabajo permite plantear una serie de caracteristicas
que ofrece este nuevo formato y su desarrollo, desde
distintas perspectivas y desde distintos medios (pren-
sa, radio, television), en el contexto de los proyectos
transmedia. Finalmente se plantea el andlisis de caso
del webdoc Parkinson, que tiemble el camino como
ejemplo paradigmatico.

Para la recogida de datos del analisis de contenido
(Bardin y Sudarez, 2002; Krippendorf, 1990) hemos
disefiado una tabla que nos permita reflejar de mane-
ra sistematica una serie de variables del webdoc y el
proyecto transmedia, asi como una escala de valores
de cada una ellas en base a su disefio y funcionalidad:

Vi [postin s T [0 —
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4. Analisis de caso

Parkinson, que tiemble el camino es un proyecto
transmedia que tiene su origen en un documental de
58 minutos de duracion elaborado por Documentos
TV en el afio 2016. Para este documental el Labora-
torio de RTVE.es desarrolla junto con la productora
Barret Films, y con la colaboracion de la Federacion
de Enfermos de Parkinson, un webdoc.

En cuanto a la navegacion web del proyecto, la es-
tructura hipertextual permite un nivel bastante alto de
posibilidades. La navegacion hipertextual mantiene
una estructura lineal ramificada, con una secuencia
principal invariante con ramas ocasionales que retor-
nan a la secuencia principal. La interfaz se compone
de videos a pantalla completa con un ment superior
permanente que permite acceder a otros contenidos,
acceder a las webs de las entidades colaboradoras y a
las redes sociales. Unos breves fragmentos del docu-
mental donde se presentan a cada uno de los protago-
nistas preceden a fase del juego.

Ocasionalmente, en distintos momentos de la re-
produccion de los videos y a lo largo de las fases del
juego, se ofrecen enlaces para tomar una rama alter-
nativa que permite ampliar la informacion en tripti-
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cos sobre aspectos como la medicacion, la evolucion
de la enfermedad o el papel de los cuidadores. Tras
consultar esa informacion se retorna al video princi-
pal. Los videos también pueden adelantarse o saltar
al siguiente contenido en orden cronoldgico. Tam-
bién se puede activar o desactivar el sonido y los sub-
titulos de los videos.

En cuanto a la movilidad y transmedialidad del
proyecto, la extension de la experiencia del usuario
a otros dispositivos es bastante satisfactoria ya que
la adaptacion movil es responsive y el disefio en
HTMLS permite su navegacion en RTVE.es en na-
vegadores web y en la mayor parte de teléfonos y
tablets sin necesidad de descargas.

En lo referente a su disponibilidad en canales te-
maticos de television, el proyecto tiene mucho im-
pacto ya que el documental convencional Que tiem-
ble el camino se emitié en Documentos TV el martes
13 de diciembre de 2016 a las 00:45 h por La 2, de
TVE, pero no llego6 a exhibirse en salas de cine. La
version webdoc esta disponible en RTVE.es [www.
rtve.es/parkinson] desde el lunes 12 de diciembre. La
web de RTVE.es le ofrece al proyecto un soporte
cloud estable con acceso a la informacién permanen-
te.

fat el | Poltis e privacsd | Poltics de ook | Lol

Figura 2. Captura de pantalla del webDoc Pdarkinson, que tiemble el camino.

La gamificacion es un factor clave en la estruc-
tura general del proyecto y su aporte como tal tiene
bastante impacto. El videojuego permite al usuario
experimentar en primera persona los obstaculos a los

que se enfrenta un enfermo de parkinson durante su
recorrido por el Camino de Santiago. Aborda aspec-
tos como la superacion de obstaculos, el equilibrio, la
medicacion o la asistencia personal. También permite
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conocer diferentes aspectos de la enfermedad a través
de informacion contextual que va apareciendo duran-
te el juego. El diseno grafico del juego y su jugabi-
lidad son muy sencillos. Los trazos de los disefos,
los movimientos de los personajes y las pruebas que
hay que superar no suponen una gran dificultad para
el jugador.

En cuanto a las redes sociales, de cara a la co-
municacion y creacion de comunidades, el proyecto
tiene perfiles sociales en Facebook y Twitter.

El documental interactivo, planteado como un
proyecto de gamificacion a partir de la historia del
documental, retrata diversos aspectos de la enferme-
dad: desde los sintomas y la medicacion, paseando
por las terapias no farmacologicas que se emplean
en la actualidad. El webdoc, que ha sido desarrolla-
do contando con la experiencia de la Federacion de
Enfermos de Parkinson, pretende ser un lugar de en-
cuentro para buscar informacion de calidad en Inter-
net sobre esta enfermedad.

La autoria del proyecto es claramente visible tanto
a través de los créditos de la obra como a través de los
enlaces con webs disponibles en la pagina principal:
Lab RTVE.es, Documentos TV, Barret Cooperativa
Valenciana y Federacion Espafiola de Parkinson.

A través de las redes sociales y los enlaces de
contacto se puede colaborar con el proyecto, pero los
contenidos generados no se pueden consultar desde
la web principal del proyecto, solo a través de la con-
versacion generada en redes sociales.

5. Discusion

En relacion con el objetivo general de este estudio, a
través de la recopilacion de datos y el estudio de caso
se ha conseguido identificar y caracterizar este nuevo
formato audiovisual, asi como analizar sus formas de
representacion e interaccion con la audiencia con el
objetivo de su uso para la divulgacioén cientifica.

La revision algunos hitos de la evolucion del for-
mato documental en su vinculacion con las nuevas
tecnologias y la interactividad ha permitido delimitar
caracteristicas propias del formato a través de las adi-
ciones de funcionalidades y herramientas a lo largo
de los afios por diferentes proyectos. Esto permite de-
finir los elementos que hay que analizar para valorar
la utilidad del formato documental interactivo o web-
doc como herramienta de comunicacion transmedia
que conecta con la audiencia actual.

Se han identificado los elementos clave y las ca-
racteristicas de este tipo de producciones a partir del
caso paradigmatico Pdrkinson, que tiemble el cami-
no, adaptacion de un documental lineal, planteado
como webdoc tomando la gamificacion como eje
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principal. Como se ha comprobado en el analisis los
videojuegos suponen, junto con los fragmentos de
video del documental, el elemento central de la na-
vegacion. Los videojuegos ilustran de forma sencilla
como actla la enfermedad, de una manera que resulta
accesibles a una audiencia mayor no necesariamente
familiarizada con este tipo de juegos. Los fragmentos
de video seleccionados permiten empatizar con los
protagonistas, con sus historias y con sus retos dia-
rios. Los tripticos, como contenido adicional, ofrecen
informacion de calidad, clara y concreta sobre la en-
fermedad que permite ampliar la informacion ofreci-
da en el documental por médicos y pacientes.

Los niveles de profundizacidon en un tema con tan-
tas ramificaciones y con investigaciones que siguen
en constante evolucion podrian optimizarse. Enlaces
con articulos cientificos de referencia permitirian
aportar mas capas de informacion.

6. Conclusiones

La intencidon de sensibilizar e informar de manera
clara y didactica a la audiencia sobre una enferme-
dad degenerativa rodeada de mitos que pueden lle-
gar a estigmatizar a los pacientes que la sufren puede
considerarse alcanzado por el proyecto. El proyecto
integra una narrativa transmedia y fomenta la con-
cienciacion y el activismo. En este sentido, la elec-
cion de los videojuegos como elemento vertebrador
del proyecto coadyuvan a la inclusion del usuario y a
su implicacion. El protagonismo y el punto de vista
que aportan los juegos permiten a los usuarios vivir
una experiencia y percibir la realidad de un modo di-
ferente.

Del mismo modo las redes sociales [Twitter | Fa-
cebook] fundamentalmente sirven para la promocion
y la generacion de conversacion, pero no llegan a
funcionar como fuente de posibles colaboraciones ya
que no llegan a ser incorporadas de ninguna forma en
la propia web del proyecto. Esto hace que el proyecto
se base fundamentalmente en la difusion es a través
de medios propios.

El webdoc se convierte asi en una forma de trans-
mision adecuada de la informacion cientifica para las
audiencias actuales. La clave esta en la generacion de
contenidos liquidos, adaptables para ser distribuidos
por todos los medios disponibles, que permitan esta-
blecer diferentes niveles de profundidad en la historia
que se adectien a los distintos niveles de implicacion
de cada usuario. Todo ello sin perder un mensaje co-
herente en conjunto, donde cada pieza enriquezca la
historia y alimente continuamente la conversacion
con su audiencia.
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