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RESUMEN

Los escenarios digitales y la naturaleza de las nuevas audiencias dieron lugar al desarrollo
de propuestas narrativas desde el audiovisual diferentes, novedosas y dinamicas que

involucran las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

Esta tesis doctoral tiene como proposito de estudio explorar y analizar las posibilidades
narrativas y técnicas que ofrece el documental interactivo en el arte de narrar historias
periodisticas a partir de la integracion de la Inteligencia Artificial (1A), la Realidad Virtual
(RV) y la Realidad Aumentada (RA), frente a la experiencia del usuario, en cuanto a las
formas de interaccion, inmersién y participacion, con el fin de establecer un marco
conceptual y préctico que permita su implementacion en futuros proyectos transmedia

innovadores.

La investigacion plantea como hipdtesis revisar si la inteligencia artificial (1A) es usada
tanto en la preproduccién, produccion, posproduccion o divulgacién de los documentales
interactivos en funcién periodistica y de inmersion a traves de la realidad virtual (RV) y la
hibridacion de la realidad aumentada (RA). La hipdtesis formulada para esta tesis ayudara
a tener una aproximacion a los documentales interactivos y va a evidenciar los vinculos
que tienen en el campo académico. Después va a plasmar tedricamente las categorias

conceptuales involucradas en el “ejercicio investigativo”.

Desde la referenciacion tedrica, inicialmente se hace énfasis en los trabajos investigativos
que sirvieron para encaminar esta tesis, haciendo como tal un recorrido por trabajos de

grados, investigacionesy tesis doctorales que tuvieron como foco el documental interactivo
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a partir de la mirada de distintos autores y contextos sociales, culturales y académicos.
Posteriormente, se realiza una descripcion del formato documental audiovisual como
herramienta periodistica no ficcional y se camina por las variantes de dicho formato hasta
llegar al webdoc, los documentales transmedia, el documental interactivo, sus

caracteristicas y ramificaciones.

Posteriormente, se analizan los tipos de interactividad en los documentales, como también
la inmersion o realidad virtual (RV) a través de los videos en 360 grados, las distintas
posibilidades frente a la experiencia de los usuarios, sus interfaces, caminos de produccion
y posproduccidn, realizadores y consumidores. También, se hace una profundizacién en el
concepto de realidad aumentada (RA) desde su génesis hasta la aplicabilidad dentro del
campo periodistico, para después revisar el papel de la RA en el desarrollo de los
documentales interactivos y la experienciay apropiacion del usuario. Finalmente, el Gltimo
capitulo analiza la incursion de la inteligencia artificial (1A) y sus posibilidades y usos tanto

en el periodismo, la comunicacion y en el desarrollo de documentales interactivos.

En el segundo bloque de la investigacion se expone un andlisis de los documentales
interactivos objetos de estudio y contextualiza desde el trabajo de campo con instrumentos
como entrevistas, encuestas, grupos focales y matrices de analisis que profundizan en las
perspectivas tedricas y practicas aplicadas sobre el documental interactivo, para después
analizar, aplicar y presentar resultados desde un documental interactivo que permita revisar
la funciodn del narrar historias inmersas con el documental Interactivo y la realidad virtual

y aumentada, y finalmente el uso de la IA. Se realizd un taller sobre la IA para el desarrollo
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de productos audiovisuales periodisticos a partir de un experimento dentro de las aulas de

clase de los estudiantes del grado de Periodismo y Comunicacion.

En el ultimo apartado del corpus de la investigacion, se revisan las posibilidades narrativas
desde las tecnologias interactivas, la gamificacion y finalmente se sistematiza la
experiencia del desarrollo de 9 prototipos de documentales interactivos, donde se realiza

una propuesta evaluativa de cada experiencia

Se desarrollé un estudio cualitativo con un enfoque exploratorio — descriptivo y de
investigacion-creacion. Se selecciono el exploratorio porque generalmente el objetivo de
la investigacion busca examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado en
un contexto, del cual, ain se tienen dudas, es decir, hasta ahora se cuenta con ideas
relacionadas con el problema de estudio. Por otra parte, también se suma como enfoque el
estudio de tipo descriptivo. Este tipo de estudios buscan especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro
fendmeno que se someta a un analisis, ademas mide, evalla y recolecta datos de diversos
aspectos del fendmeno que se investiga (Hernandez-Sampieri et al., 2010, p.93-94). La
muestra estuvo conformada por el analisis de 12 documentales interactivos desarrollados
en America Latina, 9 prototipos de documentales creados en el proceso de investigacion,
93 estudiantes de Comunicacion social a quienes se le aplicaron los instrumentos de
recoleccion, 8 entrevistas con docentes y expertos en las areas de estudio, finalmente, 2

realizadores audiovisuales que exploran las tendencias inmersivas.

En las conclusiones la investigacion ofrece lineamientos y diferentes especificaciones,
técnicas, operativas y narrativas para empresas periodisticas, periodistas independientes y

22



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

realizadores audiovisuales y multimediales que seran de utilidad al momento de planear la
realizacion de un documental interactivo como proyectos periodisticos para la web. De esta
manera, se dejara un precedente técnico que combine en armonia el documental interactivo,

la inteligencia artificial y el arte de contar historias.

Palabras clave: documental interactivo, webdoc, realidad aumentada, realidad virtual,

inteligencia artificial, documental transmedia, gamificacion
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ABSTRACT

Digital scenarios and the nature of new audiences have given rise to the development of
different, innovative, and dynamic audiovisual narrative proposals that involve

Information and Communication Technologies (ICT).

The purpose of this doctoral thesis is to explore and analyze the narrative and technical
possibilities offered by interactive documentaries in the art of journalistic storytelling
through the integration of Artificial Intelligence (Al), Virtual Reality (VR), and
Augmented Reality (AR) in relation to the user experience, in terms of forms of interaction,
immersion, and participation, with the aim of establishing a conceptual and practical

framework that allows for its implementation in future innovative transmedia projects.

The research hypothesizes that artificial intelligence (Al) is used in the pre-production,
production, post-production, and dissemination of interactive documentaries for
journalistic and immersive purposes through virtual reality (VR) and the hybridization of
augmented reality (AR). The hypothesis formulated for this thesis helped to provide an
approach to interactive documentaries and will highlight the links they have in the
academic field. Subsequently, it will theoretically capture the conceptual categories

involved in the “research exercise.”

From a theoretical perspective, the paper initially emphasizes the research that served as
the basis for this thesis, reviewing undergraduate, research, and doctoral theses focused on
interactive documentaries from the perspective of various authors and social, cultural, and

academic contexts. Subsequently, the audiovisual documentary format is described as a
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non-fiction journalistic tool, exploring the variations of this format, including webdocs,
transmedia documentaries, and interactive documentaries, along with their characteristics

and ramifications.

Then, analyzes the types of interactivity in documentaries, as well as immersion or virtual
reality (VR) through 360-degree videos, the different possibilities for user experience, their
interfaces, production and post-production processes, and the possibilities for filmmakers
and consumers. The concept of augmented reality (AR) is also explored in depth, from its
origins to its applicability within the field of journalism. It then reviews the role of AR in
the development of interactive documentaries and the user experience and appropriation.
Finally, the final chapter analyzes the incursion of artificial intelligence (Al) and its
possibilities and uses in journalism, communication, and the development of interactive

documentaries.

The second section of the research presents an analysis of the interactive documentaries
studied and contextualizes them through fieldwork using instruments such as interviews,
surveys, focus groups, and analysis matrices that delve into the theoretical and practical
perspectives applied to interactive documentaries. It then analyzes, applies, and presents
results from an interactive documentary that allows us to review the role of immersive
storytelling with interactive documentaries and virtual and augmented reality, and finally,
the use of Al. A workshop on Al for the development of journalistic audiovisual products
was held based on an experiment in the classrooms of Journalism and Communication

students.
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In the final section of the research corpus, the narrative possibilities of interactive
technologies and gamification are reviewed, and finally, the experience of developing nine
interactive documentary prototypes is systematized, with an evaluative proposal for each

experience.

A qualitative study was conducted using an exploratory-descriptive and research-creation
approach. The exploratory approach was selected because the research objective generally
seeks to examine a little-studied research topic or problem in a context about which there
are still uncertainties, that is, until now, there are ideas related to the problem under study.
Furthermore, a descriptive approach is also used. This type of study seeks to specify the
important properties, characteristics, and profiles of individuals, groups, communities, or
any other phenomenon under analysis. It also measures, evaluates, and collects data on
various aspects of the phenomenon under investigation (Hernandez-Sampieri et al., 2010,
p. 93-94). The sample consisted of an analysis of 12 interactive documentaries developed
in Latin America, 9 documentary prototypes created during the research process, 93 Social
Communication students who were interviewed with the data collection instruments, 8
interviews with professors and experts in the fields of study, and finally, two audiovisual

producers who explored immersive trends.

In its conclusions, the research offers guidelines and various technical, operational, and
narrative specifications for news organizations, independent journalists, and audiovisual
and multimedia producers that will be useful when planning the production of an

interactive documentary as a journalistic project for the web. In this way, a technical
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precedent will be established that harmoniously combines interactive documentary,

artificial intelligence, and the art of storytelling.

Keywords: Interactive documentary, webdoc, augmented reality, virtual reality, artificial

intelligence, transmedia documentary, gamification
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Primera Parte
Introduccion, Objetivos,
Hipotesis y Metodologia
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I. Introduccidn, Objetivos, Hipotesis y Metodologia

1.1 Introduccion

Durante mucho tiempo, los medios de comunicacion masiva como la television y el cine
fueron una ventana de difusion para los formatos audiovisuales convencionales y
tradicionales. Cuando se comenz6 a referenciar la Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento (SIC), el acto de comunicar comenzd a incorporar herramientas diferentes y
se encontrd una forma, un modo, una plataforma y un canal diferente, que encaja

perfectamente con una audiencia que posee nuevas caracteristicas.

El objeto de estudio de esta investigacion es explorar y analizar las posibilidades narrativas
y técnicas que ofrece el documental interactivo en el arte de narrar historias periodisticas a
partir de la integracion de la Inteligencia Artificial (1A), la Realidad Virtual (RV) y la
Realidad Aumentada (RA), frente a la experiencia del usuario, en cuanto a las formas de
interaccion, inmersion y participacion, con el fin de establecer un marco conceptual y

practico que permita su implementacion en futuros proyectos transmedia innovadores.

Con la incursion del periodismo en los espacios virtuales, se configuran una serie de
caracteristicas importantes como lo son la interactividad, la interaccion, la multimedialidad
y la hipertextualidad, siendo asi, un punto de partida para examinar la convergencia de los

productos periodisticos y la incidencia de los usuarios en la construccion de las mismas.

Cuando se repasa el concepto documental dentro del campo audiovisual, necesariamente
se relaciona como una herramienta eficaz para contar historias de no ficcién sobre “la

realidad” (de la Puente, 2018, p.4). Se habla de la relacion objetiva con la realidad (de la
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Puente & Quiroga, 2015), las historias audiovisuales, tanto en los argumentales como en
los documentales, fueron protagonistas durante muchos afios gracias a los sitios publicos y
privados para sus proyecciones, mientras tanto alli, los espectadores observaban y se

entretenian, pero eran sujetos pasivos con el formato y contenido.

La palabra documental tiene su origen en el francés “documentaire”, utilizado en los afos
veinte para referirse a las peliculas sobre viajes (Ledn, 1999, p.59). El concepto sigue su
desarrollo y evoluciona hasta que se vuelve popular en la década de los ochenta y noventa
gracias al formato de television. Pero, con la llegada de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion y con la ampliacion de las ofertas de entretenimiento, de informacion y
de educacidn, los usuarios se fragmentaron y, en consecuencia, se comenzaron a desarrollar
nuevas habilidades y herramientas para encajar con las futuras audiencias, dando una

oportunidad a un documental multimedia con caracteristicas interactivas.

Mas canales, méas contenidos especificos (un canal de noticias, un canal de mdsica joven,
etc.) ..., mas fragmentacion de las audiencias. La llegada de la World Wide Web vy la
difusion de las nuevas formas de comunicacion digital interactiva desde los videojuegos
hasta la comunicacion en dispositivos moviles fragmenté ain mas el escenario de la

comunicacion. (Scolari, 2014, p.72).

Es asi como el uso de internet masivo por parte de los usuarios generd nuevos retos para
los medios tradicionales de comunicacion: television, radio, prensa. Aquello llevé a los
emisores de contenidos a explorar las plataformas digitales y apropiarse de sus
herramientas. Ese paso de lo analdgico a lo digital se conocié como la convergencia que:

“tras la popularizacion de las redes telematicas a mediados de los noventa, el concepto de
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convergencia amplié su espectro y alcanz6 también a la Web” (Salaverria-Aliaga et al.,

2010).

Los documentales interactivos o webdoc son una forma de consumir contenidos digitales
con un alto grado de compromiso participativo para el publico espectador. El usuario lo
hace de manera directa a través de la inmersion y navegacion no lineal dentro de las
plataformas multimediales integradas, un acto novedoso si se compara con el documental

tradicional para formatos convencionales.

En la actualidad, las historias documentales audiovisuales se nutren de recursos
multimediales, digitales e interactivos que configuran entre si: lo tecnoldgico, lo usable y
de acceso abierto, la apertura de los procesos y la apertura de la experiencia colectiva, cinco
conceptos de apertura de la comunicacion participativa (Castells, 2012). Una de las mejores
apuestas de este formato para dar a luz lo que hoy se conoce como documental interactivo,
I-doc 0 Webdoc, “Webdocumental”, el “Comic book documental” o los “Docugames”, que
exploran nuevas retoricas, lenguajes y que dan como resultado al hoy conocido
“documental expandido” y que surge por primera vez en el afo 2002 (de la Puente &

Quiroga, 2015, p.64).

El documental interactivo disefia interfaces que proponen un recorrido de diferentes
opciones en forma de arbol (Sucari, 2015) y se nutre de caracteristicas dignas de la
convergencia digital, de plataforma, de aplicacion, de mensaje. “incorpora nuevos
lenguajes y formatos en el medio interactivo, abandonando la autoria exclusiva del
documentalista y cediendo control al usuario.” (Herrero, J. V., & Moreno, G., 2017, p.110).

El proceso de navegabilidad entre usuarios y plataformas se conoce como interactividad y
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basicamente constituye una propuesta donde los usuarios navegan a su antojo y se
sumergen en las historias a través de una narrativa no lineal donde el rol del receptor cambia

de nombre y participacion. Arnau Gifreu Castells (2013) precisa:

El lector o usuario (ahora interactor, participante y contribuidor) adquiere en este nuevo
formato las connotaciones propias de un autor y en cierto modo se convierte en el creador

de un propio documental personalizado, ya que dirige el control de la navegacion (p.30)

Con las caracteristicas ya descritas abonadas al campo del documental interactivo, los
medios de comunicacién empiezan a desarrollar contenidos amparados por herramientas
multimediales y de interaccion que acercan mas el didlogo con el publico. “A partir de
mediados de los afios 2000 se observa un incremento de la presencia de contenidos
multimedia” (Greer; Mensing, 2006), y de recursos que todavia hacen parte de los entornos
virtuales, tales como la hipertextualidad y la interactividad. Ahora bien, internet evoluciona
CON sus recursos y en esa misma dinamizacién deben estar los contenidos multimediales

(ue se generan en estos espacios.

Cuando se toma como referencia los avances tecnoldgicos y el compromiso que conlleva
la produccion de un producto audiovisual-interactivo se puede citar inicialmente los modos
de inmersion en el documental donde se configura una representacion hiperrealista que une

la imagen y el espacio en la experiencia (Marin, 2019).

En este sentido, la autora Alba Marin (2019) propuso tres categorias desde las cuales se
puede hacer una revision desde la inmersion y la relacion de imagen-espacio a las que

denomind:
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- Modo de representacion envolvente: donde se utiliza una imagen realista
animada, genera experiencias observacionales y generalmente utiliza la
tecnologia de video 360°, Animacion 2D en 3607, lo que permite al usuario
realizar un cambio del angulo de vision.
- Modo de representacion interactiva: permite un resultado de imagen con
CGI 3D (Graficos generados por computadora), imagen mixta: CGI 3D +
video. En este ejemplo, la experiencia del usuario es mucho mas Interactiva
Performativa, ya que utiliza la realidad virtual y la imagen 3D para tener una
percepcion en espacio de la imagen y ademas, permite movimientos del usuario
en la pantalla.
- Modo de representacion exploratoria: a través de imagen CGI 3D, el usuario
tiene una manipulacion vy libre albedrio de movimiento y desplazamiento para
generar una percepcion espacial.
Por lo tanto, cuando se habla de los recursos interactivos y de los niveles donde el usuario
puede sumergirse para lograr una experiencia diferente en la navegacion, necesariamente
se relacionan los documentales interactivos. De ahi que, las mismas herramientas
posibilitadas por la convergencia de multiples medios de comunicacion y soportes
tecnologicos, dio apertura para influir en las posibilidades que abren a la educacion.

(Lacasa, Pernia & Herrero, 2011, p.75).

En este sentido, se debe considerar el documental interactivo como un medio que articula
contenidos y que fundamentalmente debe tener una funcion periodistica, donde se exploran

la generacion de actividades de manera colaborativa en un universo digital como
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Wikipedia, juegos digitales o Bitacoras (Jenkins, citado por Lacasa, Pernia & Herrero,

2011).

Para finalizar, los conceptos manifestados nos dan la posibilidad de descubrir y
dimensionar la funcién de los documentales interactivos en los &mbitos periodisticos y sus
oportunidades para contar historias mucho mas inmersivas y con posibilidades de mundos
hiperrealistas que sumerjan al usuario de una manera mucho mas concreta a las realidades
pensadas desde los entornos digitales. Para realizar esta investigacion se han seleccionado
una muestra de documentales interactivos desarrollados en Latinoamérica que serviran
como objeto de analisis para revisar un analisis visual desde el arte de contar historiasy las

oportunidades narrativas desde la inteligencia artificial.

1.2 Justificacion

Este proyecto de investigacion permite revisar en detalle las posibilidades actuales y
futuras del documental interactivo como herramienta periodistica para narrar historias
usando la inteligencia artificial, la realidad aumentada y la realidad virtual, por tanto,
servira como precedente y punto de partida para la elaboracion de proyectos investigativos

que conjuguen lo audiovisual, la inmersién y las tecnologias.

Actualmente el campo investigativo cuenta con diferentes resultados investigativos donde
se aborda nuestro objeto de estudio, pero son pocos los acercamientos en el campo
cientifico que tiene el documental interactivo frente a la inteligencia artificial como

articulacién en la forma y modo para contar historias de no ficcion.
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Por tanto, esta propuesta de tesis doctoral prevé llenar ese vacio del conocimiento y generar
informacion y datos relacionados a la construccion de documentales desde todas las
perspectivas, tanto en fases de preproduccion como en produccion y postproduccion, donde
se permitira contemplar las herramientas, dispositivos, softwares y equipos creativos

involucrados en dichos proyectos.

Ademas, es importante para el campo cientifico revisar el avance tecnoldgico que ha tenido
Latinoamérica frente a otros lugares del mundo donde los documentales interactivos
exploran ya posibilidades de realidad aumentada y virtual frente al uso de la inteligencia
artificial; es decir, no basta Unicamente con ser interactivos, sino que deben ofrecer una

representacion hiperrealista que conecte mucho mas con los espectadores.

Por otro lado, la investigacion dara lineamientos y diferentes especificaciones, técnicas,
operativas y narrativas para empresas periodisticas, periodistas independientes y
realizadores audiovisuales y multimediales que seran de utilidad al momento de planear la
realizacion de un documental interactivo como proyecto periodistico para la web. De esta
manera, se dejara un precedente técnico que combine en armonia el documental interactivo,

la inteligencia artificial y el arte de contar historias.

El proyecto de investigacion se convierte en una relacion sistematica que explora, mide y
teoriza la convergencia entre el documental interactivo, su evolucion y los vinculos
narrativos con las tecnologias emergentes como la IA, la RA, la RV y la Gamificacion,
dentro del contexto colombiano. La propuesta no revisa Unicamente las posibilidades

actuales y futuras de este formato audiovisual como herramienta periodistica, sino que
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también aporta evidencia situada alrededor cémo la IA transforma las fases de desarrollo

de un proyecto; preproduccion, produccion y postproduccion.

Con este proyecto, se busca atender el vacio del conocimiento identificado frente a los
avances dispersos que aproximen cientificamente, la articulacién de la IA y los
documentales interactivos y transmedia, desde el modo de contar las historias no

ficcionales, protocolos y tipologia narrativas.

La pertinencia social del proyecto doctoral se expresa en la diversidad de territorios,
personajes y temas de caracteristicas no ficcionales que se abordan tanto en las fases

analiticas, como en las etapas pragmaticas.

Por tanto, cada prototipo desarrollado en el trabajo de campo se constituye en un
laboratorio de investigacion-creacion, donde la IA se utiliza de manera creativa y realista
que permite organizar y analizar testimonios, limpiar y normalizar audios y videos,
subtitular y afiadir personajes a las piezas audiovisuales. Finalmente, es un conjunto de
experiencias que evidencian, que la tecnologia cuando es critica y situada, tiene
posibilidades narrativas que contribuyen a procesos de reconocimiento, identidad y

resignificacion.

Dentro del campo académico, el proyecto genera un informe de casos y propone un modelo
analitico. En primer lugar, sistematiza las tipologias de uso de la IA en las diferentes etapas
del documental. Posteriormente, revisa métricas de valor en los proyectos documentales
interactivos y transmedia, en cuanto a su narrativa, riqueza de formatos, calidad ética,

accesibilidad y experiencia del usuario. Por Gltimo, sitta hallazgos en la originalidad de
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integrar la formula: i-doc + IA + RA/RV + Gamificacion, dentro del contexto narrativo

colombiano.

En ese sentido, el proyecto aporta originalidad en tres componentes especificos. Primero
en la articulacién del documental con la IA, a partir del uso instrumental de herramientas
para optimizar o crear, siempre con supervision humana. El segundo, la integracion de la
RA'y la RV como formato inmersivo para aumentar la comprension sensorial de teméticas
sociales. El tercero, gamificacién con contexto, se incluyen experiencias interactivas y

ludicas como formato que invita a la exploracion de las historias.

En cuanto a la contribucion metodoldgica se desarrolla una metodologia cualitativa con
acciones de investigacion-creacion, con triangulacion de datos y distintos prototipos que

fungen como unidades de analisis desde lo cualitativo y herramientas técnicas.

Este trabajo doctoral generara lineamientos y especificidades técnicas, narrativas y
operativas para realizadores y empresas periodisticas que buscan integrar la 1A en los
documentales a partir de herramientas que ayudan a crear, mejorar el flujo de trabajo como

un precedente técnico registrado en este texto.

Por otro lado, esta investigacion asume apartados técnicos desde la realizacion audiovisual
con criterio de disefio accesible y pruebas de usabilidad que enriquecen las experiencias de
los usuarios y evidencia que la 1A amplia publicos y va en sintonia para democratizar el

acceso a los contenidos sin abolir el trabajo humano.
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El proyecto ubica a Colombia como espacio de innovacion en cuanto a narrativas con
condiciones propias no ficcionales y con tintes interactivos que permite ampliar el impacto

de la investigacion.

Por ultimo, la investigacion tendra un impacto en el campo académico al consolidar un
modelo relacional de documentales interactivos junto a la IA, la RA, la RV y la
gamificacion, con la articulacion de formatos que expanden las narrativas sociales. Desde
la metodologia, se establecen parametros y técnicas con capacidades de reproducir en otros
ejercicios académicos Utiles para profesores e investigadores. En el &mbito profesional, se
ofrecen lineamientos practicos para el desarrollo de propuestas narrativas articuladas con
la Ay otros lenguajes multimediales. En cuanto al campo social, el proyecto amplifica las
voces silenciadas y fortalece la democratizacion de narrativas justas y escalables.
Finalmente, la investigacion puede contribuir al desarrollo curricular en areas como la
comunicacion, el periodismo y el disefio con la especializacion de revisar casos y

herramientas reales y actualizadas.

Para terminar, se reconocen los riesgos de dependencia excesiva de la 1A en cuanto a la
deshumanizacién de historias y tareas, la linealidad estética y los sesgos de las
herramientas. Antes esto se mitiga en articulacion con la supervision humana, pruebas con

usuarios y mecanismos de reflexion frente a lo humano y lo automatizado.

1.3 Objetivo general

Explorar y analizar las posibilidades narrativas y técnicas que ofrece el documental

interactivo en el arte de narrar historias periodisticas a partir de la integracion de la
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Inteligencia Artificial (1A), la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA), frente
a la experiencia del usuario, en cuanto a las formas de interaccion, inmersion y
participacion, con el fin de establecer un marco conceptual y practico que permita su

implementacion en futuros proyectos transmedia innovadores.

1.4 Objetivos especificos

OEL1. Analizar las potencialidades narrativas de la Inteligencia Artificial generativa en el
documental interactivo o historias de no ficcion audiovisual, a partir de los cambios en la

creacion de relatos interactivos e inmersivos.

OE2. Caracterizar documentales interactivos y transmediaticos desde las caracteristicas del

entorno digital y el impacto de la Realidad Virtual en la inmersion narrativa.

OE3. Indagar las formas de creacion e interaccién que permiten la Realidad Aumentada

estudiando los usos y la participacion del usuario en la construccién del relato documental.

OE4 Explorar la combinacion de realidad virtual inmersiva, cartografia digital y mecanicas
de gamificacién transforma la estructura narrativa tradicional del documental, generando
nuevas formas de experiencia, participacion y construccion del sentido por parte del

usuario.

OES. Evaluar el uso y la relacion de la 1A en los procesos de preproduccion, produccion y
finalizacion de los documentales interactivos, a partir de la creacion, desarrollo y reflexion
de prototipos de documentales interactivos gestados a través del trabajo de campo de la

investigacion doctoral
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1.5 Pregunta de investigacion

¢Como transforma la integracion de la Inteligencia Artificial (IA), la Realidad Virtual (RV)
y la Realidad Aumentada (RA) en los documentales interactivos la forma de narrar historias
periodisticas, y de qué manera estas tecnologias impactan la experiencia del usuario en
términos de interaccion, inmersion y participacion, ¢contribuyendo a la creacion de un

nuevo marco conceptual y practico para futuros proyectos transmedia innovadores?

1.6 Preguntas secundarias de investigacion

¢De qué manera la Inteligencia Artificial generativa modifica las estructuras narrativas

tradicionales en el documental interactivo?

¢Como impacta la Realidad Virtual en la experiencia de inmersion del usuario dentro del

relato periodistico interactivo?

¢ Qué mecanismos de interaccion se activan en los documentales interactivos potenciados

por 1A, RV'y RA, y cémo influyen en la participacion activa del usuario?

¢Cuéles son los desafios técnicos y narrativos al integrar IA, RV y RA en documentales

interactivos?

¢Qué modelos préacticos se pueden desarrollar para implementar estas tecnologias en

proyectos transmedia futuros?
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1.7 Hipotesis

El uso de la Inteligencia artificial y las tecnologias inmersivas como la Realidad Virtual y
Realidad Aumentada dentro de la construccion de relatos como el documental interactivo,
aportan y expanden las técnicas y posibilidades narrativas para potenciar el desarrollo y la

produccion de estas piezas, como también la experiencia del usuario.

1.8 Hipotesis secundarias

H1. La adaptacion de la IA en documentales interactivos transforma estructuras
tradicionales desde la narrativa a través de la generacion de contenidos personalizados, a
partir de la democratizacion de la figura del creador en relacion al usuario en coautoria de

la narrativa.

H2. El proceso de inmersion del usuario en relatos periodisticos interactivos se incrementa
significativamente a partir del uso de la Realidad Virtual y permite una empatia mayor y
retencion del contenido narrativo gracias a una percepcion espacial y sensorial del entorno

narrativo.

H3. El uso de los documentales interactivos articulados con la IA, la realidad virtual y la
realidad aumentada, activan mecanismo de interaccion adaptativa y contextual que
promulgan la participacion de los usuarios a través de las rutas narrativas y la toma de

decisiones al momento de navegar.

H4. Los documentales interactivos con la integracion de la 1A, realidad virtual y realidad

aumentada coexponencialmente enfrenta desafios técnicos vinculados al uso de
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plataformas que procesan en tiempo real la informacién en sintonia con los desafios

narrativos relacionados con la coherencia del relato y la veracidad informativa.

H5. Es posible crear modelos narrativos hibridos, basados en la expansion a través de
formatos interactivos que permitan una implementacion escalable de la IA, realidad virtual
y realidad aumentada en proyectos transmedia, que fomente nuevas formas de cocreacion

entre usuarios, tecnologias y productores de contenidos.

1.9 Metodologia

1.9.1 Enfoque metodoldgico

La presente investigacion doctoral se inscribe en un enfoque metodoldgico cualitativo,
orientado a la comprension profunda de un fendmeno emergente como es el uso de la 1A
en el documental interactivo y transmedia dentro del contexto colombiano. Por anotar, este
advierte una naturaleza compleja, hibrida y en transformacion constante que requiere de
instrumentos de andlisis capaces de capturar matices, procesos y significados que no se

reducen a datos cuantitativos.

No obstante, dado que la investigacion también incorpora la medicion de indicadores
técnicos como son el rendimiento web, accesibilidad, posicionamiento en motores de
basqueda; por tanto, se debe realizar la sistematizacion de respuestas que provienen de
entrevistas aplicadas a grupos de participantes. El disefio comprende una triangulacion que
robustece la validez y fiabilidad de los hallazgos al contrastar perspectivas desde distintos

angulos analiticos.
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En cuanto a terminos epistemologicos, la investigacion adopta una postura interpretativa-
constructivista, donde el conocimiento sobre el objeto de estudio se construye a partir de
la interaccion entre el investigador, los sujetos participantes y los artefactos culturales
analizados, en este caso, los documentales interactivos y los prototipos desarrollados, que

articula la produccion artistica y documental con la reflexion tedrica sistematizada.

1.9.2 Métodos de investigacion

Los métodos de investigacion constituyen las orientaciones generales o estratégicas que
guian el proceso investigativo y determinan la manera en que se aborda el objeto de estudio.

En esta investigacion se integran tres métodos complementarios:

- Meétodo exploratorio-descriptivo: la investigacion parte de un método
exploratorio mientras se aproxima a un fenémeno poco documentado en el
contexto colombiano: la integracion de la IA, la RV y la RA en la produccion
de documentales interactivos. El cardcter exploratorio responde a las
necesidades de examinar un problema de investigacion del que ain no existen
conclusiones consolidadarealis frente a la literatura académica (Hernandez-
Sampieri et al. 2010). En complemento, el método descriptivo permite
caracterizar con precision las propiedades, dindmicas y particularidades del
fendmeno en observacion, lo que permite identificar patrones en los
documentales analizados y en la experiencia de los usuarios y expertos

consultados.
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Estudio de casos: siguiendo a Hernandez-Sampieri et al. (2010), el estudio de
casos constituye una estrategia de investigacion cualitativa que permite el
analisis en profundidad de una unidad o conjunto de unidades en su contexto
real. En esta investigacion, el estudio de casos no se define por el método en si
mismo, sino por su objeto de andlisis que son los documentales interactivos
especificos en el contexto colombiano, que se representa en sistemas propios y
delimitados susceptibles de analisis intensivo. El estudio de casos se aplica
tanto al analisis de 12 documentales interactivos de referencia como a la
evaluacion de los 9 prototipos documentales desarrollados durante el trabajo

de campo.

Investigacion-creacion: aqui se articula la préactica creativa con la reflexion
academica sistematica, donde se reconoce la produccion artistica y documental
como forma de generacion de conocimiento. En el marco de esta tesis doctoral,
la investigacion-creacion se materializa en el disefio, produccion y evaluacion
de 9 prototipos de documentales interactivos integrados con herramientas de
IA, RV, RA y gamificacion, desarrollados con estudiantes de la Universidad
Catolica Luis Amigo en Medellin, Colombia. Los prototipos no son
Unicamente productos finales, sino dispositivos epistémicos que generan
evidencia empirica sobre las posibilidades narrativas y tecnologicas del

documental interactivo en el contexto colombiano.

Tabla 1: Sintesis del disefio metodoldgico
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Elemento

Componente

Funcién en la

investigacion

Enfoque

Cualitativo con

triangulacion metodoldgica

Comprensioén en
profundidad del fendmeno;
contraste de datos
cualitativos para mayor

fiabilidad

Método 1

Exploratorio-descriptivo

Examinar el fendmeno
poco estudiado en
Colombia y caracterizar sus
propiedades, perfiles y

dindmicas

Método 2

Estudio de casos

Anélisis en profundidad de
12 documentales
interactivos y 9 prototipos

propios en su contexto real

Método 3

Investigacion-creacion

Articulacion de la practica
creativa (produccion de
prototipos) con la reflexion

teodrica sistematizada como
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generacion de

conocimiento

Nota: La tabla distingue el enfoque metodolégico (orientacion epistemoldgica) de los

métodos empleados (estrategias de investigacion). Elaboracion propia

1.9.3 Disefio de la investigacion: tipo de estudio y muestra de analisis

Tipo de estudio

La investigacion corresponde a un estudio de tipo cualitativo no experimental, de corte
transversal en sus etapas de recoleccion de datos, con elementos de investigacion-accion
en las etapas de disefio y evaluacion de prototipos. En este estudio se observan, analizan y
sistematizan fendmenos en su contexto natural y en contextos de experimentacion

académica controlada.

Muestra de analisis y criterios de seleccion

La seleccion de la muestra responde a criterios de muestreo intencional o por conveniencia
tedrica (Patton, 2002), procedimiento rutinario en investigaciones cualitativas en donde el
investigador selecciona los casos y participantes en funcién de su importancia para el
objeto de estudio y su capacidad de aportar informacion significativa, en lugar de buscar
representatividad estadistica. Los criterios de validez, fiabilidad y objetividad de la muestra

se aseguran de la siguiente forma:

Validez: los documentales analizados fueron seleccionados por su pertinencia directa con

el objeto de estudio, frente al uso de IA, RV, RA y gamificacion en el documental

46



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

interactivo; su reconocimiento en el campo académico y profesional y finalmente, su
disponibilidad de acceso publico. Los participantes (estudiantes, docentes y realizadores)
fueron seleccionados por su vinculacion directa con la produccion o consumo de

documentales interactivos en el contexto colombiano.

Fiabilidad: los instrumentos de recoleccion de datos fueron aplicados de manera
sistematica y replicable a todos los casos y participantes, lo que garantiza consistencia en
el proceso de recogida de informacidn. La triangulacion entre técnicas como entrevistas,
observacion participante, analisis de contenido, pruebas técnicas; y entre fuentes como

estudiantes, docentes, realizadores; fortalece la fiabilidad del conjunto de resultados.

Objetividad: se establecieron categorias de analisis prioritarias y emergentes que se derivan
del marco teorico, aplicados de forma sistematica a todos los casos. Los prototipos
interactivos fueron evaluados mediante criterios técnicos estandarizados (Lighthouse,
pruebas de accesibilidad WCAG 2.1, meétricas SEO), lo que aporta objetividad al

componente de la investigacion.

Tabla 2: Muestra de analisis y justificacion

Unidad Cantidad Justificacion de la seleccién
Documentales Seleccionados por integrar I1A, RV 0 RA
interactivos 12 en el contexto documentalista interactivo o
analizados transmedia.

. Desarrollados durante el trabajo de campo
Prototipos . . . L
como dispositivos de investigacion-
documentales 9 ., . 3
creacion; cubren diferentes géneros
creados

tematicos y herramientas tecnoldgicas.
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Estudiantes de Participantes activos en la elaboracion y
Comunicacién 93 evaluacion de los prototipos de
Social documentales interactivos.
Especialistas en areas como el periodismo,
Docentes . . .
audiovisual, narrativas transmedia, IA,
expertos en 8

aportaron una perspectiva académica y

Comunicacion . e
profesional cualificada.

Profesionales con experiencia directa en la

Realizadores ) produccion de documentales interactivos
audiovisuales en Colombia. Ofrecen una vision practica e
industrial.

Nota: Caracterizacion de la muestra abordada en la tesis doctoral.

1.9.4 Técnicas de investigacion

Las técnicas de investigacion son herramientas operativas que permiten convertir la
realidad en datos sistematizables y fiables. A diferencia de los métodos, las técnicas se
sittan en el nivel procedimental y determinan el codmo se recoge, registra y analiza la

informacion. En esta investigacion se utilizan las siguientes técnicas:
Analisis documental y de contenido

Se aplican a los 12 documentales interactivos de referencia y a los 9 prototipos producidos
durante el proceso de investigacion. El andlisis documental permite sistematizar las
caracteristicas narrativas, tecnolégicas e interactivas de cada pieza a partir de categorias de
analisis predefinidas como son la reconfiguracién narrativa, inmersion e interactividad,
integracidn tecnoldgica de la IA. Se emplea una matriz de analisis de contenido validada

para garantizar la sistematicidad y comparabilidad de los resultados.

48



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Entrevistas en profundidad

La entrevista, por naturaleza, es una técnica de investigacion cualitativa orientada a la
obtencion de informacion rica y significativa a través del didlogo estructurado o
semiestructurado entre el investigador y el entrevistado. Es importante sefialar que los
cuestionarios utilizados constituyen los instrumentos de recoleccidn de datos, mientras que
la entrevista en si misma es la técnica que los ponen en practica. Este rasgo es necesario
comentarlo ya que metodologicamente es relevante y se mantiene a lo largo de la

investigacion.

Observacion participante

La observacion participante se implementa durante las sesiones de disefio y produccion de
los prototipos documentales con estudiantes del grado de Comunicacion Social. El
investigador participa activamente en el proceso creativo, lo que le permite registrar
dindmicas, decisiones, dificultades y hallazgos emergentes que dificilmente podria
captarse a partir de otros instrumentos. Para sistematizar esta informacion, se hacen

registros de la técnica a partir de diarios de campo.
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Diario de campo

El diario de campo funciona como un instrumento de registro reflexivo y sistematico de
las observaciones, incidencias, decisiones metodoldgicas y aprendizajes producidos
durante el trabajo de campo. Su uso es transversal a todo el proceso investigativo y
contribuye a la fiabilidad de los datos cualitativos al documentar el contexto de produccion

de la informacion.

Registro audiovisual

El registro audiovisual se emplea como técnica de documentacion de las fases de
preproduccion, produccion y posproduccion de los prototipos documentales. Este material
constituye un insumo de evaluacion que permite analizar las decisiones creativas y técnicas

adoptadas durante el proceso de investigacion-creacion.

Evaluacion técnica mediante pruebas de usabilidad y rendimiento

Para el componente cuantitativo de la investigacion, se aplican pruebas técnicas
estandarizadas sobre los sitios contenedores de los prototipos documentales: analisis de
rendimiento web (Lighthouse), evaluacion de accesibilidad (criterios WCAG 2.1),
posicionamiento en motores de busqueda (SEO) y andlisis comparativo por plataforma.
Estas pruebas ofrecen datos objetivos y replicables que complementan el analisis

cualitativo.

Tabla 3:Técnicas de investigacion e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica de investigacion Instrumento de Participantes / Unidades
recoleccion de analisis
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Analisis documental y de
contenido

Matriz de andlisis de

contenido

12 documentales
interactivos de referencia;

9 prototipos producidos

Entrevista semiestructurada

Cuestionario guia de
entrevista semiestructurada
(Anexo 7)

93 estudiantes de
Comunicacioén Social; 8
docentes universitarios

expertos

Entrevista estructurada

Cuestionario guia de
entrevista estructurada
(Anexos 8y 9)

2 realizadores
audiovisuales; expertos en

documentales interactivos

Observacion participante

Diario de campo

Sesiones de produccién de
prototipos con estudiantes

de la UCLAM

Registro audiovisual

Materiales audiovisuales
de produccion y

posproduccion

9 prototipos documentales

Evaluacion técnica
(usabilidad y rendimiento)

Pruebas Lighthouse,
WCAG 2.1, métricas SEO

4 sitios contenedores de los

prototipos documentales

Nota: La tabla distingue las técnicas (estrategias procedimentales para recoger datos) de

los instrumentos (herramientas concretas que operacionalizan cada técnica). Elaboracion

propia.
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1.9.5 Proceso de recoleccion de datos

El proceso de recoleccion de los datos se llevo a cabo de forma sistematica y articulada
con cada uno de los objetivos especificos de la investigacion. A continuacion, se describe

el procedimiento abordado para cada técnica:

En relacion con las entrevistas, los cuestionarios guia fueron elaborados a partir de las
categorias tedricas identificadas en el marco conceptual (narrativa digital, documental
interactivo, inmersion, 1A, periodismo) y validados mediante revision de docentes expertos
en el tema. Las entrevistas con docentes expertos y realizadores se desarrollaron de forma
individual, en formato videollamada, y fueron grabadas con consentimiento previo de los

participantes para su posterior transcripcion y analisis.

La observacion participante se desarrolld de forma continua durante los talleres (32
sesiones con estudiantes) de produccién de los 9 prototipos documentales, con registros
sistematicos en el diario de campo y material audiovisual al finalizar cada sesion que

duraba 3 horas de trabajo.

La evaluacion técnica de los prototipos se realizd mediante herramientas de analisis
automatizado (Google Lighthouse, validadores WCAG 2.1) aplicadas de igual manera a

los cuatro sitios contenedores, lo que garantiza la comparabilidad de los resultados.

1.9.6 Fases del proceso metodoldgico

El proceso metodoldgico se articula en tres fases secuenciales e interconectadas, que

responden a la l6gica interna de los objetivos de la investigacion:
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Fase 1: Construccion Tedrica y conceptual

Esta fase comprende la revision sistematica de la literatura académica y de divulgacion
sobre el documental interactivo, las narrativas transmedia, la 1A en periodismo y las
tecnologias inmersivas como RV y RA. Se elabora el estado del arte mediante la consulta
en bases de datos especializadas (Scopus, Web of Science, Dialnet, Google Scholar), con
criterios de busqueda explicitos: publicaciones en espafiol, inglés, portugues y ruso entre
2010 y 2025, con términos clave como «interactive documentary», «webdoc», «artificial
intelligence journalism», «immersive storytelling», «transmedia documentary Colombiax.
El resultado de esta fase fundamenta el marco teorico de la tesis y orienta el disefio de los

instrumentos de recoleccion de datos.

Fase 2: Trabajo de campo y analisis de casos

En esta fase se ejecutan las técnicas de recoleccion de datos. Se aplica el andlisis de
contenidos a los 12 documentales interactivos seleccionados mediante la matriz de analisis
disefiada. Paralelamente, se desarrollaron 9 prototipos documentales en el marco de la
investigacion-creacion, con registro sistematico mediante observacion participante, diario
de campo y fotografias. Se realizan las entrevistas a docentes, expertos y realizadores
audiovisuales, y se planifican las pruebas técnicas sobre los sitios web contenedores de los
prototipos.

Fase 3: Sistematizacion, analisis e interpretacion de resultados

La dltima fase comprende el anélisis e interpretacion de la totalidad de los datos

recopilados. Los datos cualitativos como las entrevistas, observaciones, registros de
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campo; se procesan mediante analisis de contenido tematico y codificacion por categorias.

Los datos de tinte cuantitativo como las métricas técnicas, se sistematizan en tablas

comparativas. La triangulacion entre ambas dimensiones permite contrastar los resultados

como también, validar los hallazgos frente a las hipdtesis planteadas.

Tabla 4: Sintesis del proceso metodolégico por fases

., .. . Resultados
Fase Denominacion Técnicas aplicadas
esperados
Construccion Analisis Marco teorico;
tedrico-conceptual | documental; estado del arte;
Fase 1 . - L
revision sistematica | disefio de
de literatura instrumentos
Trabajo de campo y | Analisis de | Datos empiricos
analisis de casos contenido; cualitativos y
entrevistas; cuantitativos; 9
observacion rototipos
Fase 2 L. P P
participante; documentales;
investigacion- registros de campo
creacion:;
evaluacién técnica
Sistematizacion, Analisis tematico; | Resultados
analisis e | codificacion; articulados;
Fase 3 interpretacion triangulacion validacién de
metodoldgica hipdtesis;  modelo

analitico propuesto

Nota: Las fases son secuenciales pero permiten revisiones iterativas entre ellas, coherente

con la naturaleza reflexiva de la investigacion cualitativa y la investigacion-creacion.

Elaboracion propia.
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En sintesis, el disefio metodoldgico de esta investigacion se caracteriza por la coherencia
entre el enfoque epistemologico cualitativo, los métodos seleccionados como el
exploratorio descriptivo, estudio de casos, investigacion-creacion; y las técnicas aplicadas
de andlisis de contenido, entrevistas, observacion participante, evaluacion técnica; como
también, los objetivos que orientan la tesis. La triangulacion metodoldgica entre fuentes,
técnicas y perspectivas analiticas, garantiza la validez, fiabilidad y objetividad del proceso
de investigacion, lo que permite construir conocimiento sélido y riguroso sobre el uso de

la IA en el documental interactivo y transmedia en Colombia.
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Capitulo 2

Investigaciones sobre el
documental interactivo,

antecedentes y enfogues.

56



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

I1. Investigaciones sobre el documental interactivo,

antecedentes y enfoques

2.1 Antecedentes de investigacion

La propuesta interactiva articulada con el documental es un medio hibrido que relaciona
los lenguajes narrativos documentales con la interactividad y navegacién libre de los
usuarios. Es un formato que trasciende la linealidad tradicional y que permite a la audiencia
la libertad de tomar caminos narrativos, lo que influye comdnmente en la narrativa de la

historia.

En la actualidad, el desarrollo de formatos y tecnologias emergentes como lo son la
Realidad Aumentada (RA), la Realidad virtual (RV) y el posicionamiento de la Inteligencia
artificial, dieron un cambio profundo a las posibilidades narrativas del documental
interactivo y crearon experiencias inmersivas, personalizadas y de participacion del

usuario.

En la badsqueda de referentes investigativos relacionados con el tema abordado: narrar
historias inmersas con el documental interactivo y la IA: RV y RA, se lograron identificar
cuatro investigaciones que generalmente ayudardn a contextualizar la tematica y la
prospectiva del objeto de estudio dentro del campo interactivo. También se consultaron
doce investigaciones relacionadas con los documentales interactivos pero que ofrecen otro
enfoque periodistico desde: lo politico, social e histérico y que sirven como referencia para

contextualizar el tema que se aborda en el trabajo de investigacion.
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El primer trabajo investigativo que se referencia es la tesis doctoral titulada La aplicacion
del documental interactivo en el &mbito educativo. Alli, la autora Valentina Moreno
Zambrano (2017) explora el documental interactivo como herramienta pedagogica no solo
como apoyo para los profesores, sino también como posibilidad de creacion por parte de
los estudiantes. También, plantea los cambios del documental tradicional. Relaciona la
interactividad con las producciones de no ficcion y los modos de navegacion e interaccion
de los documentales interactivos. Luego, la investigacion opta por hacer una etapa de
Investigacion Accion Participativa y concluye analizando las posibilidades del documental

interactivo en el campo educativo.

Por otra parte, Lopez-Lozano et al., (2024), en su texto Data-Driven Webdocs: un género
en consolidacion, analizaron los documentales interactivos desde la Optica de la
visualizacion de datos para contar historias. Los autores recopilaron articulos y revisaron
cerca de treinta proyectos para identificar las caracteristicas propias del formato.
Finalmente, los autores centraron precedentes para caracterizar este tipo de webdoc como

un género que permite contar historias con datos.

La autora Sara Gonzalez-Fernandez (2025), en su articulo llamado El documental
interactivo del Lab RTVE: tendencias narrativas para una audiencia activa y digital,
analiza dos documentales desarrollados en el afio 2023. Busco, principalmente, acercarse
a las estrategias y recursos de interactividad con el contenido y las audiencias. Utiliz6 una
metodologia de analisis mixta y concluye, finalmente, que no hay mucha participacion del
publico en la creacion de comunidad alrededor del contenido, sin audiencia que colabore

en el desarrollo del documental.
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Otro estudio relevante, lo aport0 Yavuz (2024), en su texto titulado Belge filmden interaktif
belgesele: Teknolojik gelismeler baglaminda belgeselin degisen estetigi [Del cine
documental al documental interactivo: La estética cambiante del documental en el contexto
de los avances tecnoldgicos]. Alli se tuvo como objetivo, realizar una revision bibliografico
que permitio revelar desde una perspectiva historicos los grandes hitos del documental en
el cine y su relacion con el pablico. Luego de examinar las etapas de preproduccion,
produccion y posproduccion, el articulo se encamina hacia un andlisis del documental

frente a las nuevas herramientas tecnoldgicas.

Por otro lado, el trabajo titulado Documental interactivo y visualizacion de datos, nuevas
formas de contar historias, de los autores, Lopez-Lozano, et al. (2023), tenia como
propdsito revisar la aparicion del documental interactivo y la visualizacion, ademas adjunta
una taxonomia y modelo de analisis para la evaluacion, disefio y produccion. A través de
un enfoque cualitativo, se realiza un analisis de caso y se observan ejemplos importantes
de documentales para reconocer las caracteristicas comunes entre si. Realizaron entrevistas
con los expertos y creadores de contenidos y revision de literatura académica. Finalmente,
se habla de la evolucion que significa la visualizacion de datos dentro del documental
interactivo, como herramienta para contar historias y propiciar la interaccién entre los

participantes.

La investigacion de Demozzi Bernabé (2023), titulada Documental interactivo: Proyecto
Quipu, Analisis y descripcion del documental interactivo, tuvo como propdsito indagar
sobre el documental interactivo Proyecto Quipu y analiz6 los impactos para la comunidad

y sociedad peruana. Se utiliz6 una metodologia cualitativa a través de revisiones
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bibliograficas, estudios comparativos, analisis de casos y se concluye que el proyecto actla
como una herramienta social de difusion, denuncia y reflexion de sus protagonistas y que

articula la creacion de contenidos con la memoria historica peruana.

En la investigacion Evolucion del género documental para la divulgacion cientifica.
Estudio del webdoc Parkinson, que tiemble el camino, del autor Gomez-Aguilar (2023), se
tuvo como objetivo identificar y dar las caracteristicas del documental interactivo a partir
de las formas de interaccién con las audiencias especificamente en el campo de la
divulgacién cientifica. Se realizd un estudio cualitativo donde se plante6 un andlisis del
webdoc “Parkinson, que tiemble el camino”. Se utilizé una tabla para la recoleccion de
datos de forma sistemética donde se ponen variables frente al webdoc y el proyecto
transmedia. En conclusion, el articulo de investigacion destaca la divulgacion cientifica

con las audiencias actuales a través de estos formatos interactivos.

Los autores Umut B. Tasa Yurtsever & Ekin Taneri (2022) en su articulo Etkilesimli
Belgesellerde Kullanici Deneyimi ve Gergeklik Algisi [Experiencia de usuario y percepcion
de la realidad en documentales interactivos], analizaron y clasificaron siete documentales
interactivos desde el punto de vista de la experiencia del usuario, la transformacion del
papel del mismo y la realidad del contenido, a partir de una metodologia que abordd
enfoques en cuanto a la seleccién de tecnologia, la interfaz y el disefio de interaccion,
dentro de este marco. El estudio analiza como el proceso de transformacién del espectador
en usuario y los factores que influyen en la interaccion afectan el concepto de realidad del

documental.
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En el texto titulado Webdoc Espejismos: Innovacion y participacion para la representacion
de los refugiados, las autoras Lara-Martinez, et al., (2022), presentan el proceso de
desarrollo de un documental interactivo al que llamaron “Mirages”. Desde el articulo se
buscé la convergencia entre los documentales tradicionalistas narrativos y los enfoques
desde lo interactivo y multimedial frente a los modelos de creacion y consumo. Fue un
ejercicio enmarcado en el proyecto RAISD y su metodologia se enmarcdé en una
triangulacion metodologica a partir de la investigacion-accién participativa. Al final, las
autoras concluyen que el webdoc es un formato idoneo cuando se tratan de transmitir
problematicas complejas porque permite la profundizacion de las audiencias a partir de un

relato multiplataforma.

Cherednichenko (2023) Interactive documentaries: definition of the concept in Russian
and foreign studies [Documental interactivo: definicion del concepto en los estudios rusos
e internacionales.], revisa la investigacion reciente sobre el concepto de documental
interactivo y otros términos similares. Presenta teorias basicas y diferentes puntos de vista
para definir estas formas de audiovisuales. El articulo se basa en estudios internacionales
que se publicaron entre el afio 2011 y el afio 2023, y seleccionaron las definiciones mas
importantes. El articulo encuentra confusiones en los términos y dificultades para
determinar claramente el concepto de documental interactivo. El articulo concluye que el
documental interactivo se puede considerar como un tipo general de género y propone ideas

para investigaciones futuras.

El articulo titulado Interactive Documentaries (Representing Reality), escrito por el autor

Hsham Majed Aburghif (2022), analiza tres documentales interactivos a partir de sus
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modelos narrativos utilizados para crear un documental en plataformas digitales. Examina
cinco aspectos como son: contenido, interactividad, mecanismos, debilidades y fortalezas.
El método que utilizo es el descriptivo y analitico con herramientas como el analisis de

contenido que sirvié para recopilar los datos.

2.2 Antecedentes paralelos

En la misma linea tematica, pero haciendo énfasis en el documental interactivo y las
narrativas transmediaticas aplicadas a la educacidon universitaria, se encuentra la
investigacion de Maximiliano Ignacio de la Puente (2018) titulada: Transmedia,
documental interactivo y educacién: analisis de casos. Desde este trabajo se busca
reflexionar sobre practicas educativas desde la perspectiva de las narrativas transmedia
documentales y se realiza un estudio de dos casos: Moreno Bitacora Historica y Sahara
Occidental: la guerra olvidada. Al final, el autor realiza una reflexién en las posibilidades
que tiene la Transmedia documental en la actualidad, no solo en los medios sino también

en la instancia educativa.

En el articulo Interactive and transmedia documentary in Latin America: Models, themes
and strategies, los autores Vazquez-Herrero et al. (2021) también sustentan alrededor de
la representatividad social y narrativa en Latinoamérica a partir de proyecto de relevancia
global. Ellos, analizaron la salud del documental interactivo y documental transmedia a
partir de las tematicas, divulgacion, interaccion y participacion. En cuanto a aspectos
metodoldgicos, desarrollaron tres etapas donde mapearon los proyectos, analizaron sus

contenidos y finalmente, tomaron cinco estudios de caso. Finalmente, relacion el enfoque
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territorial, social y de denuncia en el desarrollo de este tipo de formatos y mencionan el

vinculo de las instituciones universitarias en el auspicio de dichas iniciativas.

Otro trabajo investigativo que referencia el tema de estudio abordado en este trabajo se
situa el del investigador Norberto Fabidn Diaz Duarte (2017) al que titula: Pluralidad
cultural, siguiendo la dindmica del documental interactivo en el contexto académico. En
el articulo se hace una aproximacion a los conceptos de educacion y discriminacion, para
luego hablar del producto transmedia llamado: #YoSoyDivers@. Luego vincula los
Documentales interactivos y concluye con una mirada desde las posibilidades de impacto

social que este tipo de productos sugieren.

Otro enfoque lo proponen los autores Lemos JR & Gosciola (2022) en su trabajo As novas
formas comunicativas na contemporaneidade: documentério transmidia e preservacao de
saberes. Aqui se refleja la volatilidad de los medios y la participacion de las audiencias a
partir de un papel donde se construye informacion de manera conjunta. Inicialmente se
propone un enfoque bibliografico para discutir alrededor del formato del documental
transmedia y lo relaciona con el conocimiento en comunidad para salvaguardar el

patrimonio cultural, la multiplicidad de voces y la preservacion de saberes.

Asi mismo, Obando-Arroyave (2021), en su texto The interactive and transmedia
documentary: narrate in a local key, see in a global key, exponen manera en la que se
consume la informacién y cuestiona los medios de comunicacion frente a la reinvencion
de nuevos formatos, nuevas maneras de contar las historias a partir de los hechos socio
comunales y territoriales. Utilizaron una metodologia cualitativa que permitié seleccionar
cuatro casos de estudios de producidos desde la perspectiva de formatos documentales
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interactivos y transmedia. Finalmente se concluye las posibilidades narrativas, tanto

digitales como fisicas para conectar con las audiencias.

Por otra parte, otra investigacion que sigue en sintonia con el objeto de estudio es la tesis
doctoral titulada: EI documental interactivo como un instrumento educativo. Propuesta
teorico practica para la difusion digital del patrimonio cultural colombiano, de la
investigadora colombiana Ana Teresa Arciniegas Martinez (2016). Alli se realiza una
conceptualizacion tedrica y practica de los componentes necesarios para la construccion de
un proyecto interactivo de documental y se finaliza con resultados donde se obtiene
obtenido dos modelos que contribuyen a difundir el patrimonio cultural, herramientas para
la educacién patrimonial dirigida sobre todo a nuevos publicos (Arciniegas Martinez,

2016).

El investigador Edison Gonzalez Lemus (2023), en su articulo titulado Quipu y El proyecto
de la Comision de la Verdad: Dos documentales transmedia e interactivos que recogen
conceptos del cine politico de los 60y 70 en América Latina, plante6 como objetivo revisar
los conceptos del cine politico a partir de la transmedia y el documental interactivo. Se
utiliz6 una metodologia cualitativa a través de un estudio de casos donde se revisaron las
interfaces y construcciones sociales de cada uno de los ejemplos estudiados: Quipu project
y la Transmedia de la Comisidén de la Verdad en Colombia. El articulo busca resaltar la
importancia de la memoria historica y la justicia social en el contexto del cine documental
latinoamericano, utilizando el proyecto Quipu como un ejemplo significativo de estas

dindmicas.
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2.3 Antecedentes desde el periodismo

Después de realizar una revision de conocimientos donde se precisa el impacto académico
del documental interactivo como objeto de estudio, a continuacion, se relacionan doce
trabajos investigativos que ofrecen otro enfoque sobre los webdocs, pero ahora abordados

desde el campo periodistico, social, cultural, historico y politico.

Por tanto, los investigadores Jorge Vazquez-Herrero & Xosé Lopez-Garcia (2019) en su
trabajo investigativo titulado: When media allow the user to interact, play and share:
recent perspectives on interactive documentary, New Review of Hypermedia and
Multimedia, realizan un analisis que consiste en un estudio de caso aplicado a cinco
producciones internacionales: Bear 71, A Short History of the Highrise, Pirate Fishing , Do
Not Track y Parkinson, que tiemble el camino. A través de la investigacion, los autores
concluyen que la produccion de Webdoc en el campo periodistico se relaciona con un
enfoque multidimensional donde convergen los contenidos, la percepcién del usuario y la
opinidn del autor. También destacan el poder que tiene el usuario a través de los Idoc para

interactuar, jugar y compartir desde los medios digitales.

Desde una perspectiva mas actual, se aborda como tendencia de estudio al documental
interactivo con la Realidad Virtual (RV) y a través de la revision de antecedentes
investigativos, se pone en consideracion las oportunidades de contar historias y de sumergir

de una manera méas profunda al usuario que consume este tipo de contenidos.

Kate Nash (2018) en su investigacion llamada Virtually real: exploring VR documentary,

Studies in Documentary Film reflexiona sobre las diferencias y relaciones con mayor
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importancia entre la realidad virtual y las practicas audiovisuales como el documental
interactivo. Desde el campo del Idoc concluye que mientras que la pantalla no ha
desaparecido en un sentido ontoldgico, en el corazdon de la realidad virtual esta la
produccion de la ilusiéon en la que no se ha explorado mucho y que permitira que los
cineastas del tema interactivo expongan la experiencia de presencia o de estar en un

ambiente determinado, de estar alli mismao.

Compartiendo la misma aproximacion del tema de estudio, Mandy Rose (2018) proponen
en su investigacion titulada: The immersive turn: hype and hope in the emergence of virtual
reality as a nonfiction platform, Studies in Documentary Film, una perspectiva del
documental interactivo en concordancia con la RV como plataforma de no ficcion. El
articulo concluye con una discusion sobre la relacion simbidtica entre tecnologia y

desarrollo de contenido en este campo.

Los investigadores VVazquez Herrero, Negreira Rey, Pereira Farifia (2017), en su trabajo
titulado: Contribuciones del documental interactivo a la renovacion de las narrativas
periodisticas: realidades y desafios, plantean la importancia de los nuevos recursos
tecnologicos en el periodismo y utilizan un método cualitativo donde analizaron diez
documentales interactivos publicados entre el afio 2010 y 2016. Al igual que otros autores,
especifican lo avanzados que estan paises como Francia, Estados Unidos y Canada. En

cuanto al desarrollo de productos documentales interactivos

Por otra parte, las investigadoras Laura Cortés Selva y Marta Pérez Escolar (2016), en su
trabajo titulado: Taxonomia de la participacion politica ciudadana a través del documental

interactivo, hacen énfasis en el documental interactivo relacionado con los aspectos
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politicos y las nuevas expresiones de participacion ciudadana. El propdsito del trabajo es
mostrar los diferentes niveles de participacion ciudadana que ofrecen los i-docs. Las
autoras concluyen su investigacion mencionando la importancia de los documentales
interactivos porque los usuarios se convierten en individuos activos capaces de actuar en

el ambito politico.

Ademas, los autores Moreno & Gifreu Castells (2016) en su articulo Ilamado:
Aproximacion al potencial colaborativo de la narrativa documental interactiva en los
procesos de cambio social, hablan sobre el documental interactivo-colaborativo y las
posibilidades de relacionamiento con los movimientos de cambio social. Los autores
realizan un analisis comparativo con cuatro documentales interactivos que han tenido gran

impacto en varias comunidades.

También, el autor Pedro Ortufio (2017), en su trabajo titulado: “Activismo Transmedia.
Narrativas de participacion para el cambio social. Entre la comunicacion creativa y el
media art”, hace una revision sobre las practicas de ciberactivismo a través de los ejercicios
transmediaticos en conjunto con las practicas de narrativas y participacion social en las

practicas audiovisuales.

Siguiendo con la misma linea de interactividad y cambio social, se puede citar el articulo
investigativo titulado: La lucha esta en el relato. Movimientos sociales, narrativas
transmedia y cambio social de las autoras Garcia Lopez & Siamancas Lépez (2016), desde
alli exploran las alternativas de relatos y narrativas que se pueden generar desde los medios,
las redes y las nuevas dinamicas sociales, lo que posibilita el activismo para construir
hegemonia.
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En otro sentido, desde un punto de vista mas evolutivo y exploratorio, se sitla la
investigacion titulada Documental Transmedia: narrativas espaciales y relatos expandidos
del autor Fernando Irigaray (2016). En este trabajo académico, Irigaray centra su atencién
en las posibilidades de expansion en cuanto a narrativa y explora la posibilidad del
documental transmedia donde menciona que éste mismo se encuentra en etapa de

exploracién y desarrollo.

Por otra parte, Lara & Zavala (2021) en su articulo Participatory and transmedia strategies
for citizen empowerment: San Juan de Ocotan as a Case Study, resalta la incidencia de los
proyectos transmedia en la participacion de los jovenes frente al desarrollo de contenido
participativo. La postura metodoldgica permitié crear tres grupos de trabajo para
desarrollar contenidos alrededor de las fotografias, el audiovisual y un sitio web que

funciond como repositorio digital frente a la memoria colectiva de su territorio.

Desde una perspectiva mucho mas social, se ubican los autores Jorge Vazquez-Herrero &
Gisela Moreno (2017) en su investigacion: Documental interactivo iberoamericano:
proximidad y transformacion social, logran reconocer, a través de un estudio exploratorio-
descriptivo, la evolucién del documental interactivo producido en Iberoamérica donde se
precisa en el impacto y la transformacion social en un entorno especifico. Luego de que
Herrero & Moreno (2017) hicieron un recorrido por diferentes productos documentales
interactivos iberoamericanos, concluyen que el desarrollo ha sido interesante con relacion
a los paises precursores como Estados Unidos, Canada y Francia, ademas, los autores
recalcan la relacion entre lo virtual y lo real que se convierte en una alternativa de impacto

social.
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Por ultimo, Arnau Gifreu Castells (2013) y su proyecto investigativo titulado: El
documental interactivo: estado de desarrollo actual, a pesar de ser una referencia algo
pasada en afios, alli Gifreu Castells se centra en el estudio y evoluciéon que tuvo el
documental tradicional con respecto a los nuevos medios interactivos. El escrito de Gifreu,
plantea cuatro grandes apartados: el primero esta relacionado con los Eventos y Congresos;
la segunda habla de las Empresas, productoras especializadas, practicantes y actores
destacados; el tercero destaca a Investigadores (principales y de otras disciplinas
relacionadas); y el cuarto especifica el Software requerido para la creacion de
documentales interactivos. El autor concluye que el documental interactivo es un nuevo
medio por el cual se cuentan historias y que esta ain en desarrollo y que ha sido poco

explorado en América Latina.
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CAPITULO 3

Marco Teorico
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I11. Marco Tedrico

3.1 Introduccidn

El primer apartado del abordaje tedrico que se desarrolla en esta tesis de investigacion
realiza una aproximacion a las definiciones iniciales, desde la particularidad de cada autor,
sobre el documental. Por tal motivo, se articulan las distintas teorias y categorias de anélisis

a partir del intercambio de conceptos y permitira tener una vision desde el objeto de estudio.

Se inicia con la conceptualizacion del término “Documental”, por supuesto, ligado al arte
no ficcional y articulado a la labor periodistica y cinematografica. Se expande este
concepto como eje dinamizador, ya que permite la construccion de nuevos escenarios,
contextos y productos audiovisuales desde su punto de partida y su trascendencia a partir
de los diferentes enfoques y recursos que él mismo utiliza para argumentar, narrar y

construir historias.

Después, se precisa la definicion y relacion directa del documental y el periodismo, como
herramienta para narrar, denunciar y crear contenidos informativos e innovadores para
conectar con las audiencias. Ademas, se revisan las definiciones y variables del documental
interactivo como son el “webdoc”, “documental multimedia”, “documental transmedia” y

se llega al propdsito de la tesis, que es hablar del documental interactivo.

Los origenes del cine se sitdan en Francia, en el afio 1894, inducido por los adelantos de
los hermanos Lumiére, lo que representd un momento clave en la evolucion de los

conceptos de imagen en movimiento. La aparicion del kinetoscopio vino acompafiada de
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los primeros registros de movimiento en las artes visuales, lo que conmovio la forma en

que las audiencias podian percibir el mundo desde los preceptos audiovisuales.

El primer registro audiovisual proyectado en publico mostré a los espectadores un grupo
de obreros que salian de una fabrica y a su vez se demostro el potencial del cine documental

con el argumento de capturar elementos de la vida cotidiana.

La posibilidad de capturar imagenes en movimiento dio claridad y diferenciacion entre el
cine y las demas artes visuales retratadas como fotografias o pinturas; mientras estas
ultimas congelaban el tiempo, el cine daba dinamismo y fluidez con la movilidad de las
iméagenes transformando drasticamente la forma en que las audiencias interacttan con las

historias visuales.

Desde los origenes de la imagen en movimiento, el documental ha sido consolidado como
un artilugio supremo que narra historias humanas, transmite emociones y sentimientos a
partir de la realidad que perciben los espectadores. El concepto “documentaire”, fue
acufiado para hacer referencia a los filmes de viaje. La raiz de la palabra en latin es
“documentum”. El término estuvo relacionado para nombrar el tratamiento creativo de la
realidad al escribir un articulo en el The New York Sun en 1926 sobre el film "Moana de

Robert Flaherty” (Grierson, 1996, como se citd en Renteria & Ledn, 2010).

El cine tiene un compromiso ontoldgico de reproducir la realidad (Aumont, 1996, p.72).
Mientras tanto, el documental tiene la capacidad de capturar mundos incognitos y publicar
ambitos privados (Dufuur, 2010). Técnicamente, los documentales planifican sus

escenarios, conceptos, protagonistas y generalmente se acomparian de una estructura con
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inicio, nudo y desenlace (Guzman, 1997, p.2). Por lo anterior, se sugiere que la realidad
del arte documental esté tocada y planeada por quien dirige. El flujo de trabajo sugiere una

planificacion de montaje, iluminacion, cdmara, entre otros (Dufuur, 2010, p.322).

Entonces, los documentales como género cinematografico se desarrollan a partir de una
historia concreta o de una idea que articula todo el proceso creativo de produccién
(Guzman, 1997). Este punto de partida es importante porque toma partido de la direccion
que sera el enfoque del director documentalista. La idea documental no es el pretexto
narrativo, sino que se convierte en el eje protagdnico que ayudara a elegir la representacion

de esa realidad a partir de las imagenes en movimiento.

No solo se trata de registrar hechos, sino de cdémo se manifiesta un punto de vista sobre el
mundo historico. Nichols (1997) subraya que "la vision del documentalista es mas bien una
cuestion de voz: como se manifiesta un punto de vista acerca del mundo histérico” (p.218).
Es esta perspectiva Unica del cineasta la que ofrece al espectador una vision particular de
los hechos documentados, y es lo que transforma la simple crénica de la realidad en un
ejercicio narrativo que genera reflexion. La voz del autor no solo organiza los hechos, sino

que también los interpreta, otorgandoles significado.

Ademas, el campo documental es extremadamente amplio y diverso en cuanto a formas y
estilos. Gonzalez Renteria y Ortiz Ledn (2010) sefialan que "el campo documental es muy
amplio ya que abarca desde una minima cronica hasta un largometraje de cuatro horas", lo
que refleja su versatilidad. Mientras en la ficcion, el realismo busca que un mundo
verosimil parezca real, en el documental, ese realismo se usa para persuadir y construir una
argumentacion solida sobre el mundo histérico (Gonzélez Renteria & Ortiz Leo6n, 2010).
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Por tanto, el documental no solo es una representacion objetiva de los hechos, sino también
una herramienta poderosa para construir argumentos que profundicen en la interpretacion

y analisis de la realidad.

A continuacion (Figura 1) se indican algunos de los primeros documentalistas y sus obras

en la historia del cine:

Figura 1: Primeros documentalistas en la historia del cine

John Grierson Obra destacada:
Drifters 1928/1929

Paul

1047

Dziga Vertov Chelovek s

kinoapparatom

Obra destacada:
The World Is Rich
\
Obra destacada:
e 4 I

Obra destacada:
Robert Nanook of the
North 1922
\_ J

/

4 )

Jean Vigo Obra destacada:
Zéro de conduite

\_ Y, \_ 1933 Y,

Nota: El grafico sistematiza los cineastas documentalistas y sus obras mas destacadas en

los primeros afios de desarrollo del formato cinematografico.
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3.2 Epistemologia del documental interactivo

Cuando se habla de documental interactivo se marca una interseccion entre la
fundamentacién de los estudios del campo no ficcional y la narratologia digital, la
convergencia y los formatos emergentes. La sustentacién teorica del documental ha ido
generalmente en enfoques que se analizan desde los apuntes sefialados por Nichols (2010)
quien argumenta que los documentales se sitian en una conceptualizacién que vinculan
iméagenes, realidades y una audiencia que relaciona lo verosimil. Por otra parte, hay una
vision que destaca la importancia de la subjetividad, lo retérico y lo emotivo en la
construccion de una historia documental, sin embargo, Winston (1999) debate alrededor
de las tensiones venideras entre la objetividad, ética y manipulacién de los hechos por parte

de un documentalista.

3.2.1 Narrativa digital y convergencia

La narratologia digital resignifica las formas de produccion y distribucion del audiovisual
no ficcional. Murray (1997) propone que el universo digital entrega a las audiencias
agencia, inmersividad y transformacion, que finalmente, son elementos determinantes para
comprender la estructura de un documental interactivo. Mientras tanto, Jenkins (2006)
expande la convergencia mediatica a un fendmeno que amplifica la circulacion de

contenidos en distintas plataformas, auspiciado por la cultura participativa.

Carlos Scolari (2014) expresa que los distintos escenarios transmediaticos abren
posibilidades a la cocreacion en donde los usuarios son agentes activos no solamente en la

recepcion sino también en la expansion del relato.
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El paradigma de creacion de una pieza audiovisual se reconfigurd con la narrativa digital.
Lejos de alterar las formas analdgicas y traspasarlas a soportes digitales, el fenomeno
desarroll6 un ecosistema narrativo diferente que integra conceptos béasicos de la

hipertextualidad, interactividad y participacion.

En este apartado se comprende la narrativa digital no como un género Unico, sino como
una articulacién de fuerzas donde convergen la tradicion literaria y lo cinematogréafico, los
medios de comunicacion, el universo digital y los estudios culturales. La narrativa digital
no es mas que un reacondicionamiento fundamental de la experiencia narrativa que
desdibuja las fronteras entre el autor, el contenido y la audiencia y que finalmente desafia

el arte de contar historias.

Antes que se volviera popular el término de ‘“narrativa digital”, el campo literario
vislumbraba cambios, que afios méas adelante, la tecnologia incrustaria en la forma de
consumir contenidos. Aarseth (1997), introduce el concepto de cibertexto, para definir un
tipo de texto que representa un esfuerzo trivial para ser consumido. Scolari (1996), indica
que en el campo digital, el “texto” no es unicamente un formato fisico, sino que es la
resignificacion de lo multimedial. Aarseth (1997) precisa que, en los textos ergodicos, la
audiencia debe realizar un trabajo para recorrer el texto, no simplemente decodificar su
significado. Este postulado pone fuera de foco el significado al medio o la historia y
posicional al usuario, no como un mero intérprete, sino como un agente operador que

interactia con el formato.
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Por otro lado, Janet Murray (1997), propone una de las primeras resefias optimistas sobre

el potencial expresivo del entorno digital y lo define a partir de cuatro aspectos esenciales

como lo son el secuencial, participativo, espacial y enciclopédico.

Tabla 5: Las cuatro propiedades de los entornos digitales segin Murray (1997)

Propiedad Descripcion
En consideracion con los medios de comunicacién
tradicionales, donde las historias son lineales, el
Secuencial

entorno digital ofrece alternativas narrativas donde el

usuario toma el camino que alteran la experiencia.

Participativa

Un entorno de cultura participativa donde los usuarios
toman de forma activa el protagonismo en la

influenciade la historia.

Espacial

Se desarrollan entornos virtuales que es explorado por
los usuarios donde se navega e interactla con

elementos, mapas, entre otros.

Enciclopédica

Se potencia la capacidad de almacenamiento y soporte
de la informacion donde la multimedia crea una

biblioteca de formatos.

Fuente: Elaboracion propia
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La autora Murray (1997), acota sobre las narrativas digitales, el papel protagonico de los
usuarios dentro de un entorno simulado. La tesis central de la autora sienta bases que dan
a entender la narrativa digital como una sinergia de la agencia y una estructura disefiada

por el autor.

3.2.2. La Narrativa como Database

Por otra parte, como apuesta en contravia de la vision inmersiva de Murray (1997), el autor
Lev Manovich (2001) en su texto en The Language of New Media, comenta sobre la
importancia de comprender la cultura digital desde un enfoque articulado entre base de

datos y narrativa.

El autor comenta que la base de datos en este caso es una coleccidn estructura de elementos
que componen un mensaje y esta version ha sido dominante en el entorno informatico.
Mientras tanto, por otro lado, la narrativa que él la define como una secuencia de eventos,
es la forma tradicional que la antecede. “La base de datos representa el mundo como una
lista de items que rehlsa ser ordenada”, mientras que “la narrativa crea una trayectoria

causal a través de una serie de eventos” (Manovich, 2001, p.225).

Entonces, desde este enfoque, todo tipo de narrativa digital puede interpretarse como una
interfaz en donde el usuario navega y se sumerge en una base de datos de elementos
narrativos como son los personajes, escenas, objetos, dialogos, entre otros. El papel del
usuario, es precisamente realizar consultas a estas database, para construir una secuencia
interpretativa. Esta version basada en datos, desafia la linealidad como principio

protagonico y sitda los algoritmos l6gicos en lo profundo de la creacion de sentido.
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3.2.3. La cultura de la participacion en los entornos de las narrativas

transmedia

Mientras que Murray (1997) y Manovich (2001) enfocan su tesis en la interfaz de texto y
usuario, el autor Henry Jenkins (2006) amplia el analisis al ambito social y cultural. En su
libro Convergence Culture: Where Old and New Media Collide, Jenkins incluye
definiciones importantes para comprender como las narrativas circundan y expanden los

ecosistemas mediaticos actuales.

El concepto de convergencia no es Unicamente una definicion del campo tecnoldgico, sino
una ponderacion cultural, donde los contenidos a través de distintas plataformas de
contenidos y en cooperacion con la industria mediatica y el comportamiento en
movimiento de las audiencias mediaticas, articulan una cultura entorno a lo participativo
donde los seguidores dejan de ser consumidores pasivos y comienzan a producir, remezclar

y distribuir contenidos.

La definicion mas importante dada por Jenkins (2006) para la narrativa digital es la
narrativa transmedia. Esta se puede interpretar como un proceso donde los elementos
participes de una ficcion se dispersan sistematicamente a través de multiples canales con
el objetivo de crear una experiencia de entretenimiento o informacion unificada y
coordinada. Es una historia donde cada plataforma (videojuegos, novela grafica, serie web,
red social, entre otras), realiza un aporte Unico y valioso al compendio general de la

narrativa.
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Como bien senala Jenkins (2006) “cada medio hace lo que mejor sabe hacer” y los
seguidores o audiencia, asume el papel de recolector de historias a través de un paisaje
mediatico. La narrativa en este caso, representa la maxima expresion de los entornos
digitales, entendida no como un objeto cerrado, sino como un sistema de distribucion

abierto.

3.2.4. Ciberdrama y la agencia ludica

La autora Marie-Laure Ryan (2006), en su libro Avatars of Story, propone una tipologia de
las narrativas en los entornos digitales enfocada en el modo de como se articula lo
interactivo. Anota, entre otros, el modo interno-ontologico donde el usuario es un personaje
dentro del mundo, como en un videojuego. Por otra parte, el modo externo-exploratorio,
alli el usuario es un lector que circunda una red de informacién, como una ficcion

hipertextual.

Ryan interioriza en la definicién de inmersion, distinguiendo entre inmersion espacial,
temporal y emocional. Ademas, su aporte més significativo es el analisis de la tension entre
interactividad e inmersidn narrativa. Finalmente, la autora indica que lo importante dentro
de una narrativa digital es la experiencia que combine lo lidico en compafiia de la

profundidad emocional de las mejores historias lineales.

3.2.5. Un sistema complejo de significacion

Para concluir este apartado, las narrativas digitales se gestan desde distintos enfoques como
un objeto de estudio complejo que no puede acentuarse desde una sola definicion. Se puede
indicar que un cibertexto requiere de un operador e indica su materialidad. Por otro lado,
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un sistema participativo que otorga agencia dentro de un marco estructurado. Asi mismo,
una interfaz para una base de datos, donde la narrativa es un efecto de la navegacion del
usuario, como también, un nodo potencial dentro de un ecosistema transmedia que se
propaga medidticamente, socialmente y culturalmente. Finalmente, un espacio de

inmersion e interactividad que redefina la experiencia estética.

Por tanto, para anélisis se debe entender la narrativa digital como una construccion
semiotica que se distribuye a través de uno o maltiples soportes digitales o fisicos, cuya
estructura finalmente es construida con la participacion activa de un usuario que se
organiza bajo la l6gica de la database y la secuencia narrativa. Este marco tedrico permitira
analizar los casos de estudio abordados en esta tesis, no como objetos aislados, sino

también como manifestaciones concretas de las teorias fundamentadas en este escrito.

3.3 Documental interactivo

La expansion de internet y los medios digitales dieron la bienvenida al documental
interactivo y ofrece herramientas diferentes para que el usuario tenga interaccion con el
lenguaje documental. En este formato narrativo, el usuario puede modificar la experiencia

de consumo a través de interfaces, plataformas o decisiones en tiempo real.

En este orden de ideas, “Hollow”, de la documentalista Elaine McMillion Sheldon, fue uno
de los primeros ejemplos que evidencian las capacidades y caracteristicas iniciales de los
documentales interactivos. Alli el usuario, dentro de un entorno multimedia basaron su

participacion y experiencia de forma no lineal.
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Los documentales interactivos son conocidos comuinmente como i-doc, webdoc,
documental transmedia y tiene sus origenes entre el cine documental y la convergencia

entre las tecnologias y la interactividad ofrecida por la web.

Gifreu (2010), brinda un acercamiento al concepto de documental interactivo y lo define
como aplicaciones interactivas que representan la realidad con modalidades de navegacion
e interaccion (p.9). La interactividad cambia la relacion entre el espectador y la obra.
(Aston y Gaudenzi, 2012), en este sentido, le permite a las audiencias tomar su camino y

navegar en la historia de forma activa.

Hablar de los principios del webdoc significa remitirse a la década de los noventa, para
hablar de medios digitales y popularizacion de internet. Journey to the End of Coal (2008)
y Highrise (2010) fueron propuestas novedosas en sus tiempos, crearon interfaces
inmersivas y marcaron una nueva forma de creacion documental con una estructura no
lineal que ofrece distintos puntos de vista o incluso incluye realidad aumentada (Gaudenzi,

2013).

Las tipologias de los documentales interactivos, varian a partir del nivel interactivo y del
papel del usuario dentro de la historia. Las autoras Aston y Gaudenzi (2012) desarrollaron
(Tabla 6) cuatro tipos de clasificacidn: narracion hipertextual, narracion participativa,

narracion conversacional y narracion experiencial.

Tabla 6: Tipologias de los documentales interactivos a partir del rol participativo de los
usuarios

Modo Descripcion Ejemplos Fuente
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Conversacional

El wusuario interactia con el
contenido simulando una

conversacion con la computadora

Aspen Movie

Map

(Aston & Gaudenzi, 2012)

Hipertextual

El contenido actia como base de

Moss Landing,

(Aston & Gaudenzi, 2012)

dato cerrada de clips de video que | Immemory
los usuarios exploran a través de
hipervinculos

Participativo Hay participacion activa del | Proyectos

usuario en el proceso de

produccion.

colaborativos

(Aston & Gaudenzi, 2012)

Experiencial

Utiliza tecnologias como GPS y
medios moviles para llevar el
contenido digital al espacio
fisico, permitiendo a los
participantes interactuar con el
entorno mientras reciben
informacion contextual a través

de dispositivos moviles.

34 North 118

West

(Aston & Gaudenzi, 2012)

Nota: Aqui se caracteriza los tipos de documentales interactivos y acompafa el concepto

con un ejemplo donde puede apreciarse con precision la tipologia abordada.
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J VVazquez-Herrero, et al. (2017), citan una variacion de tipografias:

Gifreu (2013) establece diferentes modalidades de navegacion que, combinadas, dan
resultado a productos complejos: partida, temporal, espacial, testimonial, ramificada,
hipertextual, preferencial, audiovisual, sonora y simulada-inmersiva; y tres de interaccion:

social-2.0, generativa-contributiva y fisica-experimentada. (p.399)

La autora Nichols (2001) cataloga el documental interactivo desde una matriz que analiza
desde el punto de vista: poético, expositivo, observacional, participativo, reflexivo y

performativo.

Por Gltimo, Gaudenzi (2013), destaca como uno de los puntos méas importantes del
documental interactivo, su estructura no lineal, que ofrece distintos caminos narrativos y
puntos de partida. También porque la interactividad influye en el desarrollo de la historia
y en la forma en la que se descubre el contenido. A destacar en este formato la
multimedialidad en un Gnico espacio y las posibilidades colaborativas entre las audiencias

y los documentalistas.

3.3.1 Corrientes y debates en el documental interactivo

Gaudenzi (2013) destaca cuatro modalidades que amplian la forma en que se organiza el
conocimiento en los documentales interactivos y que son: hipertextual, participativa,
conversacional y experiencial. Cada modalidad propuesta por el autor destina un grado de
intervencion formalizado por parte del usuario o audiencia. Gifreu (2013) acota que el
documental interactivo acaba con la linealidad del documental clésico y desarrolla una

historia basada en nodos interconectados. Por otro lado, Nash (2018) critica la supuesta
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agencia del usuario y argumenta el condicionamiento a traves de los disefios de la

experiencia documental.

El documental interactivo comprende un proceso evolutivo significativo entre el
documental audiovisual tradicional y el impulso de la convergencia digital, la expansion
de laweb y las narrativas no lineales. En contraposicion con el documental tradicional, que
se destaca por tener una estructura cerrada y una autoria delimitada; el documental
interactivo se constituye en una posibilidad de interaccién de las audiencias con el
contenido, permitiéndole definir caminos narrativos que se amplian en fragmentos

determinados.

El documental interactivo no se desarrolla como un subgénero tecnoldgico, sino como
composicion cultural y comunicativa en cambio constante, donde el usuario cumple un
papel activo en la construccion del significado. Desde este punto de vista, la interactividad
es un simple recurso convertido en un elemento estructural que define la relacion entre

realidad, representacion y experiencia.

Por ultimo, Gifreu (2013) propone la comprensiéon del documental interactivo como un
género que vincula el cine documental, el periodismo digital, el disefio de interfaces y la

narrativa hipertextual, lo que obliga a nuevas variables y categorias de analisis.

3.3.2. Sobre los derechos de autoria

La pregunta sobre si el usuario es coautor atraviesa multiples investigaciones. Algunos
autores sostienen que la seleccion de rutas configura una forma de coescritura, mientras

gue otros afirman que la obra permanece determinada por el sistema. Estas discusiones son
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esenciales para la hipotesis de este estudio, que plantea que las tecnologias emergentes

transforman la experiencia narrativa.

3.3.2.1. Autoria tradicional y autoria distribuida

Generalmente, el documental se ha pensado como una variante moderna de autoria,
proveniente del cine y del periodismo. Alli el autor es responsable de la seleccion,
organizacién y tratamiento de la realidad (Nichols, 2017). Esta forma de autoria se apoya
en marcos juridicos conocidos como los derechos de autor, que reconocen la propiedad

intelectual del desarrollador o creador sobre la obra.

Este paradigma representa una crisis en el documental interactivo, si se tiene en cuenta que
la obra no se presenta como una narrativa cerrada, sino como un sistema de navegacion

abierta con posibilidades narrativas. (Aston & Gaudenzi, 2012).

3.3.2.2. Autoria distribuida y cocreacion.

El autor Gaudenzi (2013) manifiesta entender los documentales interactivos como una
practica de autoria distribuida, en donde emerge el sentido de la interaccién entre sistema,
autores y usuario. En este sentido, el autor ya no tiene el control completamente de la
experiencia narrativa, sino que articula un abanico de posibilidades dentro del cual el

usuario construye su recorrido.

Por otro lado, Nash (2018) profundiza en este concepto al resaltar que muchos
documentales interactivos incrustan colaboraciones directas de comunidades y usuarios,

testigos, comunidades o usuarios, lo que introduce la nocién de co-autoria social. Esta
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dindmica resulta relevante en proyectos periodisticos, comunitarios o de activismo, donde

los sujetos representados se vuelven productores de contenidos.

3.3.3. Derechos morales, patrimoniales y control del relato.

3.3.3.1. Derechos morales en plataformas interactivas.

Desde el enfoque del derecho de autor, sobresalen los derechos morales donde se clasifican
la paternidad, integridad de la obra, reconocimiento. Esto resulta con dificultades dentro
del documental interactivo. Cuando el usuario altera el orden del relato o genera nuevas

combinaciones de contenido, ¢donde se conserva la integralidad de la obra original?

Para Ranciére (2009), la pasividad del espectador lo invita a aceptar que el sentido de la
obra nunca esta en totalidad bajo el control del autor. En los documentales interactivo, esa
pasividad se vuelve evidente técnicamente, lo que implica repensar el alcance real de los

derechos morales tradicionales.

3.3.3.2. Derechos patrimoniales y explotacion de la obra.

Dentro del plano patrimonial, el documental interactivo expone nuevos actores con
derechos potenciales, como son los desarrolladores de software, disefiadores de
experiencias de usuario, programadores, distribuidores en plataformas. Arnau Gifreu
(2013), indica que las obras son ecosistemas transmedia, donde la autoria se fragmenta

entre distintos aportes creativos y técnicos.

Las licencias Creative Commons emergen como una alternativa para gestionar dichos

litigios, generalmente en proyectos con vocacién social o académica (Lessig, 2008).
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3.3.4. Limites de la autoria, participacion del usuario.

Ahora bien, uno de los principales debates es si la interaccion hace al usuario un autor.
Para Murray (1997), la agencia del usuario no lo convierte necesariamente en autor, ya que

las posibilidades de accionar estan disefiadas previamente por el creador.

Para Gaudenzi (2013) el usuario no crea la obra, sino que la activa, mientras que Nash
(2014), advierte que esta denominacién se difumina cuando el usuario aporta contenidos

como testimonios, imagenes o datos que pasan a ser parte del documental.

Sin embargo, desde los anaqueles juridicos, las legislaciones consideran al usuario como
colaborador o participante, mas no como un autor del contenido, a no ser que exista un

acuerdo explicito bajo la figura de co-autoria.

3.3.5. Etica y autoria en el documental interactivo.

Frente al aspecto del marco legal, la autoria dentro del documental interactivo, plantea
problemas en el campo ético y politico. En los proyectos participativos, especialmente con
comunidades que sufren vulneracién de sus derechos, la apropiacion de la autoria puede

reproducir relaciones de poder asimétricas.

Mientras que Nash (2018) resalta que reconocer la autoria colectiva no es solo un aspecto
legal a tener en cuenta, sino que se convierte en un acto politico que redefine quién tiene
derecho para contar la historia y a beneficiarse de ella. En este orden de ideas, el
documental interactivo plantea una légica diferente del documental tradicional, pero

también corre el riesgo de ocultar la autoria real bajo la retorica de la participacion.
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3.4 Documental en el periodismo

Otro formato narrativo con enfoque objetivo es el documental periodistico. Tiene como
principal objetivo desarrollar una narrativa audiovisual que informa, investiga y analiza
hechos reales desde un punto de vista periodistico. Principalmente se diferencia del
documental tradicional a partir del tema en el cual se centra la historia y la investigacion,

ya que aborda hechos actuales o historicos.

El documental periodistico tiene como finalidad ofrecer contenido riguroso, verificado y
contrastado, a partir de la fundamentacién técnica del periodismo como lo son la
imparcialidad y la veracidad. Vertov en la Unidn Soviética y Grierson por su parte en Reino
Unido, ofrecieron una mirada del documental desde la fidelidad narrativa lo que representd
los cimientos del documental periodistico como formato visual que expone problemas
sociales y politicos con el fin de influir en los entornos de opinién publica (Ellis & McLane,
2005). Vasquez-Herrero, et al., (2017) comenta la relacion del periodismo con el

documental, en este caso, el interactivo.

El documental interactivo ya ha sido objeto de estudio en la confluencia con el periodismo
como se expone en el informe dirigido por William Uricchio (2015) del MIT Open
Documentary Lab. En dicha investigacion, se hace una exploracion de nuevos factores que
condicionan el periodismo en su proceso actual de redefinicion. Entre ellos, destaca la
necesidad de centrarse en el usuario, dejar que la historia determine la forma en que se debe

desarrollar, experimentar y colaborar (p.400).

89



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Los formatos en el documental periodistico son ampliamente diversos, en muchas
ocasiones dependen del medio o canal donde se llevara a cabo su publicacion. Por ejemplo,
el reportaje televisivo suele durar entre 30 y 60 minutos y generalmente habla sobre temas
de actualidad pasados por el analisis periodistico. Por otra parte, el documental de
investigacion es en esencia un formato mas largo y profundo que puede tardar meses en su
gestacion con informacion mas detallada y con imagenes de archivos. Por altimo, las docu-
series (Pérez, 2022), que se presentan en varios episodios y permiten ahondar en

profundidad los temas propuestos.

Dentro del documental periodistico (Cuadro 2) se pueden distinguir distintos subgéneros

categorizados por el tema o enfoque de la narrativa.

Tabla 7: Subgéneros del documental periodistico

Género del documental | Descripcion

periodistico

Documental de denuncia Narrativas a partir de injusticias o corrupcion
Documental historico Relaciona la historia con un punto de vista actual.
Documental de guerra Vision de la guerra desde la dptica periodistica
Otros Cronica, productos para radio, prensa.

Nota: fuente elaboracion propia
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Algunos aspectos caracteristicos que diferencian los documentales periodisticos de los
otros tipos de documentales son la veracidad, la imparcialidad y su estructura, que

generalmente es lineal. ademas, por el uso de entrevistas y testimonios de eruditos.

3.4.1 Naturaleza del género

El documental periodistico cabe dentro de las posibilidades narrativas articuladoras entre
la funcién social y la libertad creativa propia del lenguaje audiovisual. El autor Cebrian
Herreros (2012), permite acercar el concepto en consideracion con la no simplicidad de
registrar hechos cotidianos, rutinarios o de denuncia, sino que interpreta y ofrece
capacidades profundas de analisis que un reportaje convencional no lo permite por sus

limitaciones de tiempo y formato.

En consideracion con el cine ficcional, el documental dentro del campo periodistico exige
la responsabilidad propia de actuar frente a un escenario real con veracidad ante el
espectador. Este principio responsabiliza el compromiso que otorga al periodismo la
fidelidad de contar la realidad ante la ética informativa, en sintonia con la mediacion

estética y la seleccidn de contenidos que reflejan lo que se encuentra el reportero in situ.

Por tanto, el documental periodistico es mas que una extension del reportaje. Es una
estructura que acomparia la reflexividad. El periodismo convencional generalmente busca
la transparencia traducida en los hechos que comunica, mientras que el documental asume

su relacion mediatica.

El documental como reportaje extensivo (Herreros 2012), apunta a un género que analiza

y rompe la servidumbre de lo inmediatamente actual. La capacidad hibrida radica en que
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utiliza herramientas cinematograficas como el ritmo, montaje, disefio sonoro, entre otros;
que acomparian la tarea periodistica para hacerle seguimiento a la realidad y formar opinién

publica.

La naturaleza hibrida del género implica que los realizadores elijan concretamente lo que
desean mostrar y la perspectiva narrativa desde donde se propone la interpretacion de la
historia. Uno de los aspectos mas relevantes es la teoria de la ficcion en relacién con el
autor donde se activa la incredulidad, mientras que el documental periodistico activa la
expectativa de la realidad. Mientras tanto, el documental periodistico no busca ser la

realidad, sino mas bien, un discurso que se refiere a ella.

3.4.2 El documental como periodismo investigativo

El documental dentro del campo periodistico emerge como una herramienta de importancia
dentro de la investigacion periodistica, esencialmente en los contextos de representacion
de tematicas complejas o que requieren profundidad. Actualmente, el periodismo ha
utilizado beneficiosamente los medios digitales como blogs, redes sociales y demas
plataformas, que transformaron las practicas periodisticas y permiten a los espectadores
que no consuman Unicamente la informacion, sino que, ademas, participen activamente en

la construccion del relato periodistico.

Los esfuerzos florecen en todo el mundo a medida que periodistas, documentalistas y
cineastas comienzan a desafiar la préctica periodistica con las redes de comunicacién
(Perkins et al., 2023, p.10). En la vanguardia de este proceso de convergencia se empiezan

a involucrar los documentales interactivos como nuevas expresiones narrativas en el
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periodismo investigativo. Estas nuevas formas de contar historias permiten una
interiorizacion mas profunda que integra elementos de inmersion y participacion de las
audiencias que permite a los usuarios sentirse completamente inmersos en la accion
(Perkins et al., 2023, p.10). Ejemplos importantes a nivel regional como Pregoneros de
Medellin de la realizadora Angela Carabali, demuestran el potencial narrativo a partir de
laintegracion de la realidad virtual como herramienta que desafia las practicas periodisticas

tradicionales.

Para concluir, el desarrollo y la optimizacién del documental interactivo en el periodismo
investigativo, responde a la problematica de abordar y contar temas de complejidad, lo que

facilita la comprension y el analisis de los distintos espectadores.

3.4.3 Definicién y caracteristicas del documental periodistico

Una de las caracteristicas de mayor importancia en el documental periodistico es la
capacidad de empoderamiento de los periodistas con la evaluacion constante de la
fiabilidad de las fuentes, entendiendo que “la credibilidad a la experticia y a la confiabilidad
atribuible al medio (Pifieros-Piza et al., 2011, p.227) y la cocreacién o coproduccion con
colegas de todo el mundo, en tanto el trabajo del periodista busca otras versiones para

aproximarse a la realidad (Fog, 2002, p.86).

La metodologia de produccién de un documental en el campo periodistico, consiste en
recopilar y analizar exhaustivamente la informacién, la verificacion de datos y la
presentacion de los resultados en un conjunto de herramientas narrativas que se adhieran a

la comprension y el debate, considerando que la verificacion de la informacion es un
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principio esencial del oficio periodistico (Kovach & Rosenstiel, 2012, p.79). También, el
documental periodistico se caracteriza por su enfoque en la claridad y profundidad de la
informacion, lo que permite realizar investigaciones que requieran de multiples sesiones
de trabajo y debate colaborativo, ya desde el campo periodistico se busca propiciar a las
audiencias informacidn que necesitan para ser libres (Kovach & Rosenstiel, 2012, p.24).
Este recurso narrativo es indispensable para la investigacion periodistica moderna, porque
posibilita la exploracion en detalle de tematicas complejas accesibles para las audiencias
por tanto los usuarios pueden compartir sus rutas de exploracion completas, con

anotaciones, andlisis y visualizaciones (Chen, 2024, p.8).

Las tendencias mas recientes del documental investigativo se enmarcan en la incorporacion
de herramientas tecnoldgicas de alto alcance que le dan posibilidades a los periodistas para
que analicen datos documentales extensos, heterogéneos y en distintos lenguajes. Por lo
general, los programas especializados implican una reconfiguracion en como los
periodistas abordan la clasificacion de la informacion, esto facilita procesos como la
depuracién de datos, la extraccion de metadatos, la identificacion de elementos claves en
la historia y la visualizacién de redes de informacion, por tanto, los periodistas pueden
profundizar facilmente en los aspectos interesantes del conjunto de datos (Wiedemann et
al.,, 2018, p.7). Este tipo de recursos también son fundamentales para enfrentar
investigaciones a gran escala que requieren de colaboraciones descentralizadas con equipos
internacionales, ya que las tecnologias digitales transformaron las rutinas productivas del
periodismo (Salaverria, 2015, p.23). Por tanto, se superan barreras geograficas y de
idiomas. Es asi como el documental investigativo contemporaneo se articula con la

posibilidad del periodismo tradicional y las nuevas tecnologias, lo que vuelve esta
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narrativa, una herramienta esencial para la transparencia y la rendicion de cuentas en la

sociedad globalizada.

3.4.4 Incidencia social y politica de los documentales periodisticos.

Los documentales periodisticos pueden evaluar su impacto social a través de la manera en
que inciden en el compromiso de las audiencias. Una categoria clave se refiere a la
capacidad que tienen los espectadores para identificar términos, caracteristicas y conceptos
presentados en los documentales que son capaces de relacionar en un entorno real,
considerando que las audiencias no son pasivas, Sino que se convierten en sujetos
participativas en la circulacion de contenidos (Jenkins, 2008, p.15). La interactividad que
ofrecen las plataformas en linea mejora el proceso de difusion, ya que los espectadores
pueden debatir y compartir contenido, ampliando asi el alcance y el impacto del
documental (Naiman et al., 2025, p.414). También, el compromiso de las audiencias se
mide con el reflejo del grado de involucramiento emocional e intelectual de los
espectadores, asumiendo que la participacion del usuario es uno de los elementos
definitivos en la comunicacion digital (Scolari, 2014). Finalmente, aunque los comentarios
en la internet no constituyen generalmente una prueba concluyente de compromiso, el
analisis de tendencias en volimenes altos de comentarios puede ofrecer evidencia sobre la
actitud de los espectadores hacia los temas tratados en los documentales periodistico

(Naiman et al., 2025).

Por otro lado, frente a la relevancia del impacto social y politico, otra dimensién a

considerar es la interaccion del publico y la respuesta cualitativa en las interacciones. Alli
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los espectadores describen sus impresiones sobre el documental, teniendo en cuenta que
los usuarios no solo consumen contenidos, sino que también los producen y comparten
(Scolari, 2014). También, se puede analizar el sentimiento clasificado a partid de las
respuestas positivas, neutrales o negativas, lo que da pie a una identificacion de patrones
de recepcion y posibles retroalimentaciones generadas a partir del documental, dado que
las métricas permiten entender las dinamicas comportamentales de las audiencias

(Salaverria, 2014)

Las meétricas mencionadas, aunque de forma indirecta, son importantes para lograr
comprender la influencia de los comentarios en la opinién publica, en la movilizacion

social y en la incidencia dentro de debates sociales y politicos.

3.4.5 Responsabilidades éticas de los documentales periodisticos.

En cuanto a la produccién documental periodistica y la relacion ética, se entiende que es
importante y exige una atencion rigurosa frente a los consentimientos informados y la
proteccion de la privacidad de las fuentes, en consideracion con que toda persona tiene el
derecho a buscar y recibir informacion, expresar opiniones y divulgarlas libremente.
(Sociedad Interamericana de Prensa, 1999, p. 1). Es importante que los realizadores de
estos contenidos obtengan el permiso de las personas grabadas, entrevistas y demas, ya que
la intimidad de las personas debe ser respeta (Federacion de Asociaciones de Periodista de
Espafia, 2017, p.2). Como también se debe revisar o eliminar iméagenes sin autorizacion
antes de su publicacion. Esta accion garantiza que quienes participen en los contenidos

periodisticos, mantengan el control sobre su participacion, lo que es un proceso
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fundamental para preservar su dignidad, mientras que el derecho a la propia imagen es

parte de los derechos fundamentales (Camps, 1995, p.94)

Se debe tener en consideracion especial la atencion al momento de grabar en espacios
privados, evitando la captura de zonas y actividades sensibles que puedan vulnerar la
intimidad de los participantes. Estas caracteristicas practicas no solo cumplen con los
estandares éticos, sino que ademas pueden fortalecer la credibilidad y veracidad del

documental como herramienta periodistica.

3.5 Documental multimedia

Adentrarse al concepto de documental multimedia resulta confuso frente a su categoria
madre que es el documental interactivo. Everett (2003) menciona que los documentales
multimedia integran diferentes formatos como lo son los textuales, visuales vy
audiovisuales. Algunos proyectos destacados en este formato fueron Out My Window
(2010) y Snow Fall (2012) de The New York Times, en donde la construccion narrativa

combina imagenes en video, graficos interactivos y textos explicativos.

El concepto técnicamente se aproxima a la frontera entre el documental interactivo y el
reportaje digital. Irigaray (2016) habla de un lenguaje armdnico narrativo (p.66), mientras

que Gifreu (2011) prefiere acufar el término como documental multimedia interactivo.

Lovato (2014) puntualiza sobre las definiciones con las que se acufian los documentales
multimedia. Frecuentemente son Ilamados webdocs, digidocs, iDocs. En la Universidad
Nacional de Rosario, Argentina, crearon un término para nombrar estos tipos de formatos

documentales pensados para la web: DocuMedia (p.53).
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Por ultimo, Lovato (2014) y Gifreu (2011) mencionan lo complejo que es definir tal
concepto frente a la postura de distintos autores que consideran distintos puntos de vista

frente a la evolucion del documental.

3.5.1 Panorama del documental multimedia y sus rasgos animados.

El documental multimedia experimenté en los Gltimos afios un cambio particular y
significativo, desde su naturaleza formal, creando distancia con los enfoques basicos
tradicionales basados en la observacion y la narracion omnisciente, en donde los
documentales tradicionales se orientaban narrativamente a través de una voz protagénica
que organizaba el relato (Nichols, 1997, p.34). Alli se priorizaba la objetividad en la
presentacion de los hechos, pero, esta evolucion le dio paso a un paradigma en el que los
documentales son concebidos mas como un eje articulador de la realidad, donde los
consumidores estan empezando a necesitar una experiencia multimedia que integre a la
perfeccion diversas fuentes de informacion y contenido (Song, 2012, p.62), partiendo de
las narrativas digitales en favor de las estructuras abiertas y participativas (Gifreu-Castells,
2013, p.45) y que la convergencia de formatos incide en la distribucion de relatos a través

de distintas plataformas (Jenkins, 2008, p.14).

A partir de este contexto, las técnicas de animacion por computadora (CGl), adquirieron
un papel relevante en la produccién y conceptualizacion de documentales, adheridos a la
integracion de animaciones, efectos especiales y demas recursos visuales que aumentan la
experiencia audiovisual de los usuarios. Por ejemplo, los documentales animados,
particularmente, se destacan por las posibilidades narrativas para ofrecer un mayor grado

de transparencia al espectador en las escenas reconstruidas (Song, 2012)
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La técnica de animacion conductual, aporta realismo a la animacion generada por
computadora, que se define por la descripcion del comportamiento o el objetivo de
un actor. Otorga a los personajes un comportamiento inteligente y autonomo, y esta

relacionada con la 1A (p.30).

También es virtud de este tipo de documental, el potencial para generar emociones y
abordar temas delicados, controvertidos y complejos, que pueden resultar incompatibles
con el documental tradicional. Ademas, las animaciones abren puertas a pablicos que, de
algn modo, con conectarian con documentales convencionales, lo que propicia entonces,

un nuevo estilo hibridado dentro del género documental (Song, 2012).

Los origenes del documental multimedia se interpretan con preguntas fundamentales entre
animacion y realismo, como, por ejemplo, la necesidad de emplear medios no tradicionales
en la produccion documental, los intereses artisticos detras de las respuestas del publico
ante este tipo de narrativas, partiendo de que el documental amplia sus formas de
representacion mas alla del registro directo (Nichols, 1997, p.21). En cuanto al realismo
del documental animado, se perciben varias dimensiones, ya que la animacién puede
representar lo inaccesible de la realidad (Roe, 2013, p.4). La que mé&s destaca se
fundamenta en dos aspectos que son: la dimensionalidad y el nivel de detalle.
Generalmente se utilizan herramientas de modelado 3d como Maya o Blender. El realismo
visual es en esencia importante, ya que impacta y conecta al publico porque representa con
precisiones las complejidades de un entorno real, en donde la imagen digital busca

arduamente mayores niveles de verosimilitud visual (Manovich, 2005, p.145)
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3.5.2 Plataformas en linea que amplifican el mensaje

Los documentales multimedia tienen como caracteristica la transformacion respecto a los
enfoques tradicionales del género documental. Las discusiones posteriores se centraron
alrededor de contemplar las animaciones y el aporte dado a la integracion de otras
herramientas tecnoldgicas que facilitaran la interactividad entre las audiencias y los

desarrolladores.

Las oportunidades para que los espectadores debatan y generen contenidos en redes
sociales y otras plataformas digitales, no solo amplian las historias desarrolladas en los
documentales, sino que también, aumentan las proporciones de impacto social y educativo.
“El impacto de los medios de comunicacion se estudio desde la perspectiva socioldgica,
analizando cémo los documentales refuerzan o desafian las normas culturales y las

estructuras sociales”. (Naiman et al., 2025, p.414).

Las interacciones en linea, apuestan por un espacio de retroalimentacion donde los
comentarios y resefias de las audiencias, se transforman en indicadores importantes para
los realizadores audiovisuales. Desde alli, se puede identificar elementos representativos
de las historias y las necesidades del publico, como también las percepciones e impacto de

las historias.

Por tanto, la interactividad dentro de los formatos que cuentan historias no cumplen
unicamente con la funcion de divulgar, también mejorar el producto audiovisual porque

adapta los contenidos a las expectativas de las audiencias criticas y participativas.
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3.6 Documental transmedia

El documental transmedia propone una produccion audiovisual articulada con maltiples
plataformas y formatos que guian una historia de forma integrada y participativa. Este tipo
de documental utiliza plataformas digitales como los sitios web, las redes sociales y las

aplicaciones moviles para articular las historias.

Ademas, es una propuesta en donde la audiencia tiene una participacion y permite que los
espectadores generen y difundan el contenido (Freixa, et al., 2022). No busca Unicamente
informar, sino que existe una conducta de empoderamiento a las comunidades a traves del

dialogo social alrededor de los temas abordados.

Cada plataforma o formato aporta un punto de vista o complementa el relato de forma

global, es decir, como lo plantea Jenkins (2006), cada medio hace lo que hace mejor.

Irigaray (2016) apunta al respecto del documental transmedia:

definir como un relato que supera la idea de multiplataforma, de producto enriquecido, de
historia adaptada, de narracidén participativa. Se trata de un nuevo sistema estético,
narrativo y tecnoldgico personalizado, que pone en contacto obras diferentes, imbricadas

y accesibles desde diferentes puntos de la historia (p.39).

El documental transmedia no busca generar todo el contenido en una Unica plataforma,
sino gue se haga un recorrido que contribuya a una experiencia general de manera Unica.
Alli el contenido se divide estratégicamente (Dena, 2009) y no se repite la narrativa, sino

gue se aporta un nuevo pretexto a la construccién de la historia.
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El concepto multiplataforma es utilizado con frecuencia en este formato documental,
ademas permite a los espectadores interactuar de forma no lineal, donde la audiencia toma
la decision de elegir un camino para con las historias en donde Las redes sociales forman

parte fundamental del proceso (Liuzzi 2015, p.82).

Este contexto periodistico y transmedia permiten la participacion de los usuarios de forma
activa, democrética e incluyente donde el usuario no solo se conforma con ser un receptor
pasivo. También es caracteristico la integracion de distintos textos, medios y formatos para
enriquecer la experiencia diversificada en los contenidos. Los medios de comunicacion
reaccionan rapidamente a los acontecimientos e involucra al espectador y evita un lenguaje

con recursos lineales (Rend & Flores-Vivar, 2018).

En cuanto al desarrollo de las historias, los medios tienen la capacidad de operar de manera
independiente, prescindiendo de los filtros tradicionales. La ampliacion del contenido

ofrece libre albedrio en la narrativa que generalmente aprovecha diversas plataformas.

Por dltimo, Irigaray, F. y Lovato, A. (2021) consideran la produccion de este formato como
una reconfiguracion de busqueda innovadora y de experimentacion de las tecnologias para

narrar historias de la vida real (p.3).

3.6.1. Realidad virtual (RV) y video 360 en el documental transmedia

Para Rodriguez-Fidalgo & Paino-Ambrosio (2020), la incorporacion de la Realidad Virtual
(RV) y el video en 360° a las rutinas periodisticas abre un nuevo paradigma para el estudio

de la comunicacion (p. 1569)
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Esta evolucion en las formas narrativas periodisticas multimedia, crossmedia y transmedia,
ha dado paso a una de las ultimas narraciones que tienen que ver con la utilizacion de la

RV vy el video en 360° (p.1570).

En cuestiones técnicas de formato, la RV se vincula a plataformas lo cual intensifica la
percepcion de los mundos simulados (Giraldo, 2011) e interfaces de carécter
tridimensional, en donde el usuario adopta un rol de avatar (Rodriguez-Fidalgo & Paino-
Ambrosio, 2020), que intenta sumergir al usuario en un mundo que esta simulado (Hurtado
et al., 2022). En ese sentido, el video en 360° se establece a partir de una grabacion con
camaras omnidireccionales que capturan la realidad y que ofrece interactividad al usuario

con movimientos de cabeza de arriba a abajo y de izquierda a derecha (p.1571)

Cuando se habla de inmersion completa y de posibilidades para crear un viaje al usuario
directamente a entornos virtuales, llega la RV como herramienta clave. Este formato

presenta las historias de una manera interactiva en 360 grados.

El formato de RV cambia drasticamente la forma en el arte de narrar historias, entrega
posibilidades a los productores y documentalistas para que los espectadores experimenten
contenidos de una manera inmersiva e impactante que aumenta el sentido de presencia. De
la Pefia et al. (2010), comprende una perspectiva diferente con angulaciones diferentes al
formato tradicional audiovisual. La RV transporta al usuario a escenarios donde se

desarrollan las historias

Dentro de la ecuacion que conforma este formato Slater y Sanchez-Vives (2016), destaca

la percepcion espacial subjetivo en un ambiente generado por un software que se
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compagina con la interactividad que le ofrece la posibilidad al usuario de tomar decisiones

dentro del entorno virtual a partir de la exploracion de distintas perspectivas y puntos de

vista de la narracion.

Casini & Lovato (2023) citan los grados de libertad (DoF) en las formas de interactuar

dentro de un formato de RV:

Tabla 8: Grados de libertad, degrees of freedom (DoF) en las producciones de RV

Tipos de produccion

Grados de libertad (DoF)

Descripcion

Videos Omnidireccionales

360°

3DoF (Libertad rotacional)

El espectador desplaza su
cabeza de arriba a abajo,
izquierda a derecha, adelante
y atrds. Su posicion en la

esfera 360° es fija

Experiencias de RV con

Room-Scale

6DoF (Libertad rotacional y

traslacional)

El espectador se desplaza

por un espacio Vvirtual

tridimensional y utiliza
técnicas de movimientos
corporales en un entorno

virtual

Nota: (DoF) a partir de las autoras Casini & Lovato (2023).
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Cuando se profundiza sobre las experiencias de presencialidad, De la Pefia et. al. (2010),
proponen tres momentos muy importantes: Place Illusion (PI) Husién de lugar, que refiere
a la sensacion de estar presente en un espacio virtual; Plausibility (Psi) Plausibilidad,
simula un evento real creible y hay una respuesta importante de la plataforma para simular
el entorno; y Body Ownership (BO) Pertenencia del cuerpo, que refiere a la sensacion de

que un cuerpo virtual les pertenece.

Las caracteristicas principales de la RV convergen con un escenario real llevado a
plataforma virtuales que abren la posibilidad de experimentar desde la creacion documental
escenarios interactivos que promuevan dindmicas superlativas en la recepcién de

contenidos por parte de los espectadores.

3.6.2 Realidad aumentada (RA) desde el periodismo

La definicion del concepto realidad aumentada (RA) se relaciona con la tecnologia y
supone el uso de contenidos multimedia sobre el mundo fisico en tiempo donde se combina
el mundo real y virtual. Azuma (1997) define la RA como una variacién de la RV donde
se aprecia el mundo real con elementos virtuales afiadidos para amplificar
significativamente la experiencia. En esencia, es una alteracion de la percepcion del

entorno fisico que apunta a dar una experiencia diferente al espectador

La RA crece de la mano de los avances tecnoldgicos de los dispositivos mdviles con
camaras, sensores y procesador a la altura de las necesidades lo que determina la

posibilidad de usar aplicaciones y experiencias interactivas dentro del formato y el usuario.
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En detalle, la RA tiene como caracteristica principal la mezcla de la realidad con aspectos
virtuales conectados con elementos visuales que permiten interactuar en los entornos
fisicos, ademas, hay un componente interactivo alto que responde a las acciones de los

usuarios de forma dinamica e integrada en una experiencia inmersiva (Azuma, 1997)

El alcance de la experiencia RA esta sujeto a la capacidad que tienen los sistemas digitales
para sincronizar el contenido virtual con el entorno fisico, en consideracion con los
software y hardware. Dentro del concepto de RA se incorporan en la actualidad categorias
como el machine learning y el reconocimiento de objetos que de manera significativa
mejora la respuesta en el entorno fisico y la interaccion de las audiencias, como, por
ejemplo, visualizar productos en tiempo real antes de comprarlos (Poushneh & Vasquez-

Parraga, 2017).

En el campo periodistico, la RA experimenta una apuesta de interaccion donde los usuarios
pueden ver extensiones de historias, animaciones o datos contextuales a través de sus
dispositivos maviles. Por ejemplo, Antena 3 y La Sexta, cadenas de cabecera del Grupo
Atresmedia, durante las dos elecciones generales celebradas en Espafia en 2019
presentaron ejercicios de RA para mostrar los datos y permitir a los usuarios una

interaccion con los contenidos. (Eguskiza et al., 2021)

La realidad aumentada (RA) en el periodismo ha transformado la manera en que los medios
presentan y los usuarios consumen informacion, agregando capas de contenido interactivo

a las historias y ofreciendo experiencias mas inmersivas.
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Dentro de las tipologias de la RA existen diferentes tipos que dependen de la tecnologia,

software y hardware usados. Zhou et al., 2008 los clasifican de la siguiente manera:

Tabla 9: Tipologias de la tecnologia Realidad aumentada (RA) segun Zhou et al., 2008

Tipologia RA

Descripcion

RA basada en marcadores

Emplea las imagenes o patrones que son
detectados por una cémara y generan

contenido virtual superpuesto

RA sin marcadores

Utiliza técnicas de reconocimiento de
imagenes para localizar y superponer el

contenido

RA de proyeccion

Proyecta contenidos sobre superficies
fisicas en el entorno real. No requiere

pantallas para la interaccién

Ra tangible Combina objetos fisicos con elementos
virtuales
RA movil Uso de dispositivos moviles para

proporcionar experiencias a través del uso

de las cAmaras y sensores.

RA de pantalla

Presenta contenido en pantallas de
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dispositivos de mesa sin utilizar dispositivos

portatiles

RA de cabeza montada (HMD)

Visualiza a través de dispositivos montados
en la cabeza para superponer informacion

virtual en el campo de visién del usuario

RA colaborativa

Permite la interaccion de varios usuarios en

tiempo real

Nota: Tipologias a partir de los autores Zhou et al., 2008

Por ultimo, la tecnologia SLAM (localizacion simultdnea y mapeo), vincula técnicas de
vision artificial que permiten que un software disponga informacion sobre un espacio.
Representan cambios considerables dentro de la realidad aumentada de una manera

inteligente.

Ahora bien, es importante destacar que la RA es un formato en potencial construccion que
viene articulado con los desarrollos tecnoldgicos tanto de dispositivos como también de
aplicativos. Esto determina las posibilidades que cuentan las distintas areas del

conocimiento para aplicar RA dentro de su campo de formacion.

3.7 Inteligencia artificial (1A) en el periodismo

El campo de la inteligencia artificial (IA) transformd de manera significativa el campo

periodistico. La IA esta estrechamente relacionada con la aplicaciéon de sistemas para la
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generacion de productos basados en datos (Ufarte & Manfredi, 2019). Se convirtié en una
herramienta que permite optimizar tiempo, automatizar tareas, personalizar contenidos y
producir contenido periodistico. La IA ayuda a reconfigurar las dindmicas generales del

periodismo potenciando el alcance de los medios.

El desarrollo frente a una IA capaz de generar articulos cortos se da aproximadamente en
el 2010 en las salas de redaccion de medios como The Washington Post y The New York
Times. Salazar (2018), desde otra perspectiva, habla del desarrollo de un software creado
por el programador Ken Schwencke que sirvio para crear noticias en el periddico Los

Angeles Times en el afio 2014 (p.296).

Para el afio 2016 llega a las salas de redaccion del The Washington Post el software
Heliograf, una herramienta IA capaz articulos que depuraban informacion sobre resultados
deportivos y electorales (Graefe, 2016), siempre bajo supervision y jerarquizacion de los

responsables del diario (Salazar, 2018).

El uso méas frecuente de la IA dentro del campo periodistico ha sido la generacion de
noticias a través del procesamiento del lenguaje natural (NLP) y el aprendizaje
automatizado en donde los sistemas pueden transformar datos o informacion en noticias
coherentes gracias a herramientas como Wordsmith, desarrollado por la empresa
Automated Insights que permitié automatizar la escritura de informes financieros con una

pequefia intervencion de los humanos (Dorr, 2016).

Por otro lado, (Flores et al., 2019) asegura que el desarrollo de algoritmos que crean bots,

obliga a comprender que la automatizacion y la 1A pueden mejorar el periodismo, como en
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la busqueda computacional de historias y la produccion automatizada de contenido. Los
algoritmos también ayudan a la personalizacion de la informacion para el usuario, por
ejemplo, la BBC ofrece articulos personalizados a los lectores tomando en cuenta sus
intereses (Flew, 2019).

La IA necesariamente necesita del pensamiento humano para desarrollar las acciones a
partir de las interacciones con la maquina a través de un prompt, que se convierte en una
serie de indicaciones o pardmetros que posteriormente obedecerd la maquina para

desarrollar una accioén.

La optimizacién de procesos periodisticos como la verificacion de hechos (fact-checking).
La herramienta ClaimBuster analiza altos volumenes de contenido y verifica su veracidad
lo que mejora la velocidad y precision en temas como politica o economia (Graves, 2018).
Del mismo modo, las 1A que hacen analisis de datos en tiempo real, permiten detectar

tendencias en desarrollo y tematicas de interés para el publico.

Finalmente, la compaginacion de la 1A generativa y la tecnologia abrié una posibilidad de
herramientas en la labor periodistica del periodismo en internet (Flores-Vivar et al, 2025,

p.243).

3.7.1. 1A como agente narrativo.

La narrativa a través de ordenadores, demuestran que los relatos computacionales que se
producen pueden ser dinamicos, basados en algoritmos. Mateas & Wardrip-Fruin (2009),

sefialan que los sistemas ayudan a generar dialogos, escenas y caminos narrativos. Por otra
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parte, Bogost (2011) indica sobre las condiciones éticas de la hiperrealidad y los

algoritmos.

El documental interactivo integra la 1A para ampliar la légica de la interactividad porque
introduce sistemas que se basan en el comportamiento del usuario y alteran la secuencia de
la narrativa. Murray (2017) indica que estos entornos son narrativas donde el relato emerge

de reglas algoritmicas méas que de una secuencia predeterminada.

El autor Gaudenzi (2013) advierte que, en estas cuestiones, la A puede ser entendida como
un conarrador que intermedia entre el disefio del autor y la experiencia de las audiencias.
Ademas, este vinculo de la IA no es neutral, los criterios algoritmicos influyen en la

priorizacién de los relatos y las voces que son visibles.

3.7.2. Automatizacion de las narrativas y periodismo con algoritmos.

En el periodismo actual, la IA ha potenciado de manera importante la generacion
automatica de noticias en areas como deporte, finanzas y datos electorales. El autor Carlson
(2016), expone el concepto de journalistic automation, con el cual describe procesos
automatizados y apunta, ademas, que los algoritmos no solo redactan textos, también

inciden en la narrativa relevante a través de patrones de datos.

El autor Diakopoulos (2019), indica que estos sistemas algoritmicos y computacionales,
incorporan valores, jerarquias y sesgos, lo que significa que la 1A es un actor narrativo con
poder editorial invisible para los espectadores. Por tanto, la 1A no es una narrativa desde la

experiencia, pero si es un agente desde la optimizacion, la eficiencia y la probabilidad.
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3.7.3. Narrativa adaptativa

Otro enfoque importante es la capacidad de la 1A para desarrollar narrativas personalizadas,
pensadas en el perfil, comportamiento e intereses del usuario. Manovich (2018), advierte
que esta personalizacion se presenta como una dicotomia con la narrativa masiva, dando

paso a relatos en constante cambios.

Ademas, la |A cumple un papel de narrador adaptativo, que elige fragmentos y hace énfasis
en ciertos datos, omitiendo otros y configurando diferentes versiones de una misma
historia. Esta posibilidad narrativa plantea interrogantes tanto éticos como epistemolégicos

para el campo periodistico.

3.7.4. Autoria y narracion de la 1A

Una de las cuestiones que mas se debaten de manera relevante son las autorias dentro de la
IA. Si bien la 1A selecciona, organiza y produce historias y relatos, la pregunta siempre
apunta a conocer el responsable del discurso narrativo. Para Diakopoulos (2019), la
responsabilidad del relato sigue estando en manos de los disefiadores, programadores y

creadores que definen el objetivo del sistema informaético.

A partir de un enfoque ético, se habla sobre la IA y su atencién como agente moral
indirecto, donde los efectos narrativos deben ser evaluados y mediados por los humanos.
Dentro del campo periodistico, esto tiene una implicacién para reforzar la transparencia de

los algoritmos.
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3.8. Relaciones entre lo académico y lo pragmatico.

La llegada de la IA en la arquitectura de los documentales interactivos, produjo un cambio
no pensado en la estructura narrativa tradicional. Esta transformacion actud por lo menos

en tres momentos practicos de produccion.

En primer lugar, la 1A se teje como una herramienta que personaliza el relato. Los
ecosistemas de recomendacién y los algoritmos de aprendizaje automatico, ayudan al
documental interactivo para que ofrezca a las audiencias, una experiencia narrativa que se
adapte a sus intereses, a su conocimiento previo sobre el tema que se aborde y a sus
patrones de navegacion. Esto resignifica las nociones clasicas de guion y montaje en los

documentales.

En segundo nivel, la IA ejerce funciones como generadora de contenido. Los lenguajes de
gran escala (LLM) y los sistemas que generan imagenes, audio y video a través de la IA,
ayudan a que el documental interactivo produzca material nuevo en respuesta a las acciones
tanto de realizadores como de las audiencias. Esta capacidad narrativa plantea, bien se sabe,
interrogantes criticos sobre la veracidad, fiabilidad los compromisos éticos del relato

documental.

En tercer momento, y el més relevante si se consideran las teorias de la comunicacion, la
IA democratiza y complejiza la autoria de los realizadores. La incorporacion de la 1A en
los documentales interactivos tiende a abolir la dicotomia y posibilita escenario de
coautoria entre los creadores, la 1A'y el usuario, como lo sefiala las hipétesis de esta tesis

doctoral.
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Por tanto, la coautoria narrativa emerge a partir de los antecedentes tedricos contemplada
por tedricos como Levy (1997) y sobre los debates propuestos por Jenkins (2006). No
obstante, la vinculacion de la IA incorpora una dimension nueva entre el sistema no
humano como agente narrativo con capacidad de iniciativa. Una disyuntiva que nace a
partir de esta conceptualizacion es sobre la forma de coautoria si se hace genuina a los

usuarios o premeditada por la l6gica algoritmica y de disefio.

La IA en su forma mas avanzada en documentales interactivos puede hacer que el usuario
pase a ser parte activa. De esta manera, la experiencia de ver documentales se convierte en
una creacion en la que todos participan. La IA, en su implementacion mas sofisticada en el
documental interactivo, podria llevar al usuario hacia el extremo activo de este espectro,

convirtiendo la experiencia documental en una forma de creacion participada.
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Segunda Parte

Desarrollo del trabajo de campo

115



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

CAPITULO 4

Integracion de la 1A con el

documental Interactivo

IV. Integracion de la 1A con el documental interactivo

4.1 |A + Webdoc... Creacion de relatos asistidos

Desde la aparicion de las tecnologias emergentes como el uso de formatos multimediales,
la posibilidad de interactivas en las plataformas digitales y la retroalimentaciéon e
interaccion de las audiencias a partir de una narrativa audiovisual, los productores
documentales, en este caso, quienes desarrollan propuestas interactivas, amplian sus
capacidades narrativas con la incursién de nuevas herramientas que permitan tener un

contacto mas proximo y profundo con sus espectadores.
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Aqui se propone hacer un analisis que gira en torno a las potencialidades narrativas de la
IA generativa en el documental interactivo revisando como modifica la creacion de relatos,
a partir de los desarrollos tecnologicos advenidos con las nuevas herramientas propuestas

en el mercado.

La incursion tecnoldgica desarrollé potentes herramientas que permiten dentro del arte de
narrar historias generar contenidos articulados con los intereses de las audiencias. la oferta

de efectos visuales avanzados para la posproduccion (Datta y Goswami, 2021).

En primer lugar, son contenidos liquidos que logran conectar con el publico a través del
uso de varias plataformas, que se puedan adaptar segun los caminos narrativos en los que
se desenvuelve la historia. Segundo, la hipertextualidad, como protagonista para
desarrollar historias no lineales, que facilito la posibilidad y por ultimo, la incursion de la
IA como apoyo en la generacion de contenidos, lo que automatiza la produccion de textos,
dialogos, codigos, entre otros, que permite el enriquecimiento de las etapas de desarrollo

sin mayor intervencion humana.

La IA abrié paso a un paradigma ético y de produccién dentro del desarrollo y las
posibilidades en el documental interactivo. Por ejemplo, el uso de bots dentro de una
interfaz permite desarrollar narrativas personalizadas en tiempo real e incide en la
experiencia Unica de cada usuario dando alternativas en la construccién narrativas a partir

de los diadlogos y la interaccién entre usuario y dispositivo.

Por otra parte, a partir del uso de prompts que permitan la creacion de imagenes, codigos

de programacion, imagenes, sonidos y escenarios, dan pie a la posibilidad de ampliar el
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universo narrativo y el material documental con el que se desarrollan las narrativas. Los
algoritmos también ofrecen una capacidad profunda de analizar grandes cantidades de
datos, lo que conlleva a optimizar tiempo o descubrir patrones y tendencias en la

informacion que un humano podria pasar por alto.

En otra orilla, se situa la integracion de tecnologias como la RV y RA, dos formatos que
permiten, inicialmente, crear una experiencia de entornos virtuales, bien sea desde un
mundo real capturado en video o desde un entorno simulado desarrollado a partir de
herramientas digitales; mientras que la RA ofrece integracion de lo digital en un mundo

real, una experiencia que enriquece las posibilidades narrativas

4.2 Posibilidades de la 1A en la narrativa documental

La potencialidad del uso de la 1A en compaginacion con la RA 'y la RA, en la construccion
de documentales interactivos, se puede definir en cinco categorias de uso y aplicacion:
Personalizacion; Mundos; Banco histdrico; Asistencia en datos, Cocreacion. En la
siguiente tabla se exploran las posibilidades en la implementacion de la IA dentro de los
webdocs.

Tabla 10: Categorias de uso, posibilidades y aplicacién de la 1A dentro de los
documentales interactivos

Categoria de uso y aplicacion | Caracteristicas

1A
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Personalizacién

Desarrollo de historias: El wusuario vive una
experiencia Unica a partir de la liquidez del contenido
adaptandose a los intereses, y decisiones que se tomen

dentro de la experiencia interactiva y narrativa.

Diélogos: los chatbots se adecuan a las acciones
tomadas por el espectador. Se generan dialogos

personalizados.

Mundos

Mundos realistas: la A puede simular espacios reales
basados en el mundo real. También desarrolla universos
imaginados o ficcionales. La RV simula de forma

interactiva el mundo real.

Simulaciones interactivas: interaccion de los usuarios
con objetos y personajes. Toma de decisiones dentro de

la historia.

Banco histérico

Restauracién: preparacion y mejoramiento de material

audiovisual antiguo, mejoras de iméagenes, entre otros.

Creacion de contenido: generacién de escenas o
contenidos  historicos, ambientacion de escenas,

diélogos, entre otros.

Andlisis: capacidad anélitica de grandes flujos de
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informacion y datos.

Asistencia de datos — — — .
Variaciones de la historia: generacion de hipotesis o

nuevas perspectivas frente a un tema.

Creatividad: escritura de guiones, especificaciones

Cocreacion técnicas, ideas, entre otros.

Colaboracion: integracion de la 1A en el desarrollo de

los contenidos de distribucion y difusion

Nota: elaboracion propia

A partir de las particularidades con las que la 1A impacta el desarrollo de las experiencias
de produccion periodistica, se tejen los campos en los cuales cumple una mejor funcién
dicha tecnologia. Esto conlleva a explorar una nueva vertiente del documental interactivo,
luego de su transicion a documental transmedia (Gifreu, 2013) y de un nuevo ecosistema
adaptable a partir de una propuesta de documental Interactivo Generativo (DIG) que
estrechamente utiliza herramientas de IA en cualquiera de sus fases de construccién o

distribucion.

4.3 Documental interactivo generativo

Desde el campo de los creadores, documentalistas o personas a fin que proliferan con el
desarrollo de ficcionales interactivos, el DIG articula la lo ficcional con un trastoque de la

realidad partiendo de un contenido original, replicado, retocado y maquillado que permite
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entender momentos, situaciones o contextos donde la posibilidad de registrar desde lo
audiovisual no fue posible o incluso, de manipular lo real simulando situaciones adversas,
como es el caso del documental interactivo In Even of Moon Disaster (2019), un proyecto
dirigido por Halsey Burgund y Francesca Panetta y producido por el MIT Center for
Advanced Virtuality; por otra parte el documental Welcome to Chechnya (2020), registros

documentales que tiene la caracteristica de usar la tecnologia Deepfake.

4.3.1 In Even of Moon Disaster

El primer precedente en In Even of Moon Disaster (2019) fue utilizar la tecnologia
Deepfake para desarrollar una historia no ficcional a partir de la ficcion, donde se hizo
pedagogia sobre la desinformacion. Alli, un actor personificé al expresidente
estadounidense Nixdn, quien tenia preparado un discurso nunca antes publicado en donde
se contemplaba la posibilidad de fracaso de la operacion Apolo 11 que llegd a la luna en el

afo 1969.

Este documental interactivo comprende el uso de tecnologia avanzada tanto en video como
en sonido. La produccidn fue realizada a partir de la técnica Video Dialogue Replacement
(Reemplazo de dialogo de video), que sirvid para entrenar una IA que interioriz6 los
movimientos faciales. La IA aprende las diferentes partes del rostro, relaciona las imégenes

y hace una reconstruccion en video realista.

En la etapa de grabacion el actor Lewis Wheeler simulé movimientos y gestos del personaje

que posteriormente se incluirian en la fase de posproduccion. Los gestos, movimientos de
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cabeza, manos y papeles y el parpadeo de los ojos debian ser los mismos entre el video real

de Nixon y la simulacion del actor.

Figura 2: Actor Lewis D. Wheeler en In event of Moon Disaster (2019) en grabacion para
aplicar posteriormente el deepfake

Nota: imagen extraida del portal web IMDb

Para la inclusién del audio en el video deepfake se desarrolld un modelo de IA que se
alimentd a través de datos sonoros del actor y de discursos del ex presidente Nixon. Luego
de ubicar en paralelo ambos registros sonoros, la IA acopla una voz con la otra y convierte
la voz del actor en la del suplantado. En las etapas de posproduccién la 1A ayudo a preparar,
mejorar y restaurar material audiovisual antiguo, creacion de escenas y dialogos historicos
a partir de convertidores de texto a imagen que genera y amplifica imagenes en base a

textos (Lopez Delacruz, 2022, p.32).
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Finalmente, la produccién fue premiada en el Concurso IDFA DocLab de narracion digital:
premio especial del jurado en tecnologia creativa (2019) y premio Mozilla Creative Media

Award (2019).

A partir de In event of Moon Disaster (2019), se realiz6 un analisis de contenido desde la
perspectiva de la integracion de la IA dentro de la experiencia narrativa y la experiencia
del usuario con la integracion de la 1A, donde se plantearon seis categorias de analisis

descritas a continuacion:

Tabla 11: Matriz de analisis de integracién IA con documental interactivo caso In event
of Moon Disaster (2019)
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Dimension

IAnalisis

de

Indicador

Descripcion

Evaluacion

Uso de 1A en

narrativa

la

Integracion

deepfake

de

Uso de 1A para recrear
la figura de Nixon
mediante tecnologias

deepfake

El relato desde Ia
percepcion
audiovisual logra
generar un contenido
que se percibe como
\verdadero y auténtico.
La voz del personaje
logra alcanzar un nivel
alto de desarrollo
auténtico. Ademas del
discurso, el
documental también
incluye otros medios
sintéticos, como
imagenes y sonidos,
que representan un
escenario alternativo
de la historia

Personalizacién

Adaptabilidad

contenido

del

Potencial de 1A para
personalizar la
narrativa segin log

datos del usuario

El contenido
generalmente no
ofrece  adaptabilidad
de contenido,
Unicamente
interaccion con
momentos alentados
por un “checkbox” o
caja de opciones. que
genera dialogos|
estandarizados.

Realismo

de

Uso de IA para generar

El uso de la 1A permite
generar una inmersion
dentro de la historia a
partir del desarrollo
del deepfake, con
contenido  auténtico

gue acompafia la
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Impacto ético del uso

experiencia experiencias narrativa y  ofrece
credibilidad.
Inmersion inmersivas Vi
emocionalmente
potentes
Alteracion de la
realidad, recrean

momentos historicos y|
manipulan iméagenes a

narrativa generada por

1A

Manipulacion de lade IA para modificar ojpartir de A
entrenadas.
Eticay veracidad  [realidad recrear eventos
historicos
Interaccion dellGrado de interaccion |Nivel de interacciénfLa plataforma permite
desarrollar un grado
usuario del wusuario con lamedio de inmersién,

conocer aspectos|
generales de la
produccion del

proyecto audiovisual.
También, ofrece una
experiencia interactiva
en la plataforma que
contiene la historia.

Nota: elaboracién propia

La otra fase analitica tiene como protagonista la experiencia del usuario dentro de la

interaccidn con los contenidos integrados a partir del desarrollo documental con la IA:

Tabla 12: Matriz de analisis de la experiencia del usuario con la integracion IA en el
documental interactivo caso In event of Moon Disaster (2019)
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Dimension de Analisis

Indicador

Descripcion

Evaluacioén

Creacion de relatos

Capacidad de

generacion narrativa

La IA genera relatos

alterados basados en

La IA modifica un

hecho historico a partir

Autenticidad narratival

hechos histéricos. de una narratival

creible.
Realismo de la historid La IA utiliza La IA desarrolla un
tecnologias  para conjunto narrativo a

hacer un discurso

alternativo creible.

partir de imagen, texto

Yy voz.

Personalizacién de

experiencias

Interactividad

con el contenido

Capacidad de la 1A
para ajustar la
narrativa segln
las decisiones o
interacciones

del usuario.

La plataforma digital
permite que el usuario
participe dentro del
relato a partir de

decisiones que
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cambiaran los dialogos

dentro del relato.

Participacion

Grado de personalizag

La |A ofrece und

experiencia donde el

Solo se logra a partir

emocional

del usuario usuario puedgde las cajas de
personalizar aspectogseleccion desde las
del documental. preguntas realizadas
en la historia.
Uso de 1A para generarfMensaje  emotivo |
Nivel delun  mayor impactofadaptado a un contexto
Inmersion involucramiento emocional a través deldeterminado.

una narrativa histérical

modificada.

Nota: elaboracién propia

La formula en el caso citado refleja una circunstancia determinante frente a la aplicacion

de tecnologias de 1A en su aproximacion a la categorizacion de un DIG.

Figura 3: Formula inicial del documental interactivo generativo
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Deepfake
Situacion
alterada con

Mundo

Mundo real maquillado

Punto de Resultado irreal
partida para el simulando una
desarrollo de no

la narrativa con

Documental
interactivo

Generativo
Uso de narrativas
reales, trastocadas,
magquilladas a partir
del uso de la IA

Nota: elaboracion propia.

4.3.2 Welcome to Chechnya

Por otro lado, en Welcome to Chechnya (2020), es un documental que cuenta las acciones
represivas para “limpiar la sangre” de los chechenos LGBTQ, supervisando una campafia

dirigida por el gobierno para detenerlos, torturarlos y ejecutarlos.

Es dirigida por el documentalista David France, desarrolla una historia documental a partir
del uso de tecnologia deepfake, en donde reemplazé los rostros de los protagonistas reales

y fueron suplantados por otro rostro real, alentado por el uso de la IA.
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Claramente este caso es una historia desarrollada para television, estrenada en el afio 2020
en el canal HBO, sin embargo, ofrece una vision directa de las posibilidades narrativas
dentro del audiovisual no ficcion. En este formato se utilizd una avanzada tecnologia
informatica para superponer rostros flexibles y completamente fabricados a 23 individuos
perseguidos (Rothkopf, 2020). La maquina a través de la 1A logré un resultado al que se
llamo "underblur" o "halo”, respaldado por una maéscara suave generada desde la

computadora.

“Dentro de la metodologia esencialmente involucra filmar sujetos no relacionados entre si
en un estudio con un grupo de nueve camaras capturando sus rostros desde todos los
angulos. Su informacién visual unida al deep learning se fusioné con el material checheno

(Rothkopf, 2020).”

Figura 4: Rostro de Matias Alvial, actor voluntario que reemplazé el rostro del
protagonista en Welcome to Chechnya (2020)

Nota: imagen extraida del portal web elclarin.com
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Figura 5: Rostro voluntario en uso con la deepfake en Welcome to Chechnya (2020)

4

Nota: imagen extraida del portal web elclarin.com

A partir del andlisis de la implementacion de la IA frente a la forma de producir y narrar la
historia y, por otro lado, la experiencia de los usuarios en el contenido narrativo, se
desarroll6 esta matriz de analisis que cumple las mismas categorias expresadas en el caso

de estudio anteriormente mencionado.

Tabla 13: Matriz de analisis de integracion IA con documental interactivo caso Welcome
Chechnya (2020)
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Dimensién de|lndicador Descripcion Evaluacion

Analisis

Uso de IA en lalintegracién delUso de IA para recrearl; Como impacta el uso
narrativa deepfake rostros mediantelde la 1A en Ig

tecnologias deepfake

autenticidad percibidal

del relato?
Personalizacion Adaptabilidad delfPotencial de IA pargNulo, es un relato
contenido personalizar lallineal, con soporte
narrativa segin logmultiplataforma.  La
datos del usuario narracion se expande
al mundo real a través
de campafias de
impacto
Inmersion Realismo de laJUso de IA para generarlLa 1A permitié que
experiencia experiencias algunos usuarios
inmersivas ylcontactados
emocionalmente previamente Vi
potentes partidarios del
activismo
Impacto ético del usolEl director France

de IA para modificar 0

recrear

eventoslmanipulacién

cuenta abiertamente lal

Y
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la|histéricos

Manipulacion de descubre al final los
Eticay veracidad |realidad rostros de los
protagonistas. Realizal
una analogia con Ila

realidad social.
Interaccion del|Grado de interaccion |Nivel de interaccion[Vinculacién de
usuario del usuario con lajactivistas dentro del
narrativa generada porjproyecto prestando sus
1A rostros para el uso del

deepfake

Nota: elaboracién propia

Tabla 14: Matriz de analisis de la experiencia del usuario con la integracion IA en el
documental interactivo caso In event of Moon Disaster (2019)
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Dimension

IAnalisis

de

Indicador

Descripcion

Evaluacién

Creacion de relatos

Capacidad de
generacion

narrativa

Uso de A para recrear|
rostros mediante

tecnologias deepfake.

El discurso oral es real,
los protagonistas

fueron encubiertos.

Autenticidad

narrativa

Realismo de la historig

La 1A utiliza
tecnologias
deepfake para

hacer verosimil el

discurso

alternativo.

Hay un compromiso

por parte de I
produccion en el
empoderamiento  del

discurso y relato, por
tanto, son

transparentes de la

manera mas objetival
el

en producto

documental

Personalizacién

experiencias

de

Interactividad con

el contenido

Capacidad de la IA

para ajustar la

Interacciones en
campafas y activismo
sociales,

en redes

ajenasalalA
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narrativa segun
las decisiones o
interacciones

del usuario.

involucramiento

emocional

Activismo  social &

partir  de quienes

Grado de La IA ofrece unaprestaron su rostrg

Participacion personalizacién experiencia donde ellpara el desarrollo
del usuario usuario puedenarrativo.

personalizar aspectogPosibilidades de donar

del documental. y apoyar las causas

sociales. Ajenas al uso
de la IA.

Inmersion Nivel delUso de IA para generarfPara los participantes

un mayor impacto
emocional a través de
una narrativa histérical

modificada.

en la profundizacion
del deepfake hay una

inmersion.

Nota: elaboracién propia
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Por ultimo, los casos de estudio analizados y en vision prospectiva de los expertos, se
evidencia que la IA puede ayudar en el desarrollo de técnicas de edicion, de montaje,
escritura de guiones. Puede optimizar procesos a nivel creativo, sin embargo, aun le queda
camino para tener el potencial profundo de la IA; es una tecnologia generativa que ain esta

en desarrollo.

Como consideraciones éticas resulta preocupante que dentro de los DIG la brecha que
contempla la capacidad de discernir entre lo real y lo falso, serd cada vez mas corta y
cuestiones de impacto social podria repercutir drasticamente en las construcciones

narrativas y la veracidad de estas desde las audiencias.

Las pesquisas indican que lo inmersivo no tiene que ser generativo. EI documental sigue
consolidandose no como género, pero si ofrece altas posibilidades de experimentacion con
nuevos formatos. Es un lienzo que permite la construccién a partir del metaformato. La 1A
promueve, entre otras cosas, la reconstruccion de medios audiovisuales en entornos

interactivos y realidad virtual (Zhaoy Ye, 2021)
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Capitulo 5

Lo 1nmersivo dentro de los

documentales interactivos.
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V. Lo inmersivo dentro de los documentales interactivos

5.1. Documentales interactivos. El relato inmersivo con RV

El documental interactivo no es un documental transmedia, pero el documental transmedia
puede tener un documental interactivo. Gifreu (2013) en su tesis doctoral provoca el
metaformato y lo lleva a la exploracion de maultiples formas de comunicar. Vislumbraba

los ecosistemas venideros y encajaba una l6gica de producciéon amplia.

El camino de este trabajo investigativo continla con la caracterizacion de documentales
interactivos y transmediaticos desde la fundamentacién del entorno digital y el impacto de

la RV y Ra en la inmersidn y generacion de contenido del usuario.

Dentro de esta indagacion por encontrar las caracteristicas, se realizé un taller participativo
con 25 estudiantes de los ultimos semestres de la carrera de Comunicacion social en
Colombia, con los cuales se llevo a cabo una propuesta de indicar las caracteristicas
definitivas de los documentales interactivos a partir de la interaccion, multimedialidad,
hipertextualidad, interactividad y el contenido generado por el usuario (UGC). Dentro del
analisis inicial se tomo en consideracion 10 proyectos colombianos y latinoamericanos que
cumplieron los criterios de inclusion sefialados en la metodologia. A continuacion, se

analizara la experiencia.

En dos sesiones de tres horas, se dieron bases tedricas sobre los conceptos claves de la
multimedialidad, interactividad, interaccion e interactividad, a partir de los referentes

tedricos como Salaverria et al., (2010) Posteriormente se entregaron los 10 casos de estudio
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en los cuales los estudiantes revisaron, navegaron analizaron y construyeron un producto
visual para representar su analisis. Inicialmente se referencian proyectos colombianos tales
como Pregoneros de Medellin, Mi Paramo, Valientas, 4Rios, Los 12 de Punta del Este,

Desarmados.
5.1.1 Documental Pregoneros de Medellin

Figura 6:Infografia sobre el documental interactivo Pregoneros de Medellin

Es una webdocumental interactivo de los gue venden
eantando en Medellin, Colombia. Un recorrido virtual por e/
universo laboral y / / de aguellos gue entendieron gue

al amor y a los clientes se les seduce por el oido.

| Pregoneros de Medellin H

T I T T 1
[ noslcuﬂ l Equipo " l Making of | I Kit de prensa " | Ingresar ﬂ

[ne ] [Frommess

E/ usuario tiene el control en
[ Pregoneros. Qué el espectador sea

Documental interactiv M iginal Contocto un co-autor y gue particjpe y
truya su propia experienci
Exo fotografi Phanodirica Logo documental fueron las bases de éste

reto estético y téenico, donde nada
| e e fue féer| sobretodo el financiamiento.

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.
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Figura 7:Infografia sobre el documental interactivo Pregoneros de Medellin

ultural v social que busc
narla licion oral v los 3
1Lraves de 1

1 5 gL =54, BDOENHMEDAC
.'/‘/ i : / (A7 “( 71 )._/lr{ /\ ()(()

—Laesperiencla se presenta

- —
* de-maneranoe tinedl. donde

los-ysuarnios puaden

- acederaltahistora desde
diferentes puntosde

¥ 2 Ad- 29 7 ——entiada 1o que enrguece -
.//( Hederi / la narrativa v cred in
| — — — ¢ sentido de comunidad:
CoLomB1IR

Inicio
Docamentatinteractivo

Transmedia
Documental Interactivo
Exposicion para T

Husica
Reoursos I/ usicales

Equipo

Realizadores —

IZaking Of
Detras de camaras

Kit de Preda =
DO()UIHO/ILLI[ fnterdactiho

Ingresar =
Guardartu Recorride

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

5.1.2 Documental 4 Rios

Figura 8: Infografia sobre el documental transmedia 4 Rios
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Mapa del sitio
Inicio Multimedialidad:
El Naya Tiene excelentes proyectos multimedia que cuenta
Comic interactivo - enriquecedoras historias: Corto animado que cuenta la
R ’ O S historia del Rio Naya, Comic 360 en el proyecto Bojaya. Al
Coémic Bojaya igual que maquetas y un Libro Papup
Comic 360
“Nos interesa hablar de una memoria que conmueva
Plataformas porque la informacion basica esta en todos lados: en libros, Hipertextualidad:
El Naya en portales, en periddicos, en noticieros, pero la emotividad
Comic Bojaya se puede lograr es en ejercicios artisticos como este”. Contiene este elemento mayormente destacado en el comic.
Coytg ar‘nmaduA Cada diapositiva tiene un hipervinculo para dar mas detalles
Exposicion interactiva sobre los grupos armados, tertimonios y crénicas.
Libro Popup
Flujo de memoria Narra hechos ocurridos en el

conflicto armado colombiano. Interactividad:

Noticias
Asticulos de prensa

Los dos proyectos principales, e/ comic 360 y el de Naya
permiten al usuario explorar cuadro a cuadro las historias.

Interaccion

Contiene una seccion llamada flujo de memoria, el usuario
genera contenido contando sus propias historias, con
imagenes, audios, y escritura relacionado a su experiencia con

. el conflicto armado.
gl 1 “

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion
social.

Figura 9: Infografia sobre el documental transmedia 4 Rios

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.
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Figura 10: Infografia 3 sobre el documental transmedia 4 Rios

iQuées?

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacién
social.

5.1.3 Documental Desarmados

Figura 11: Infografia sobre el documental transmedia Desarmados
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¢QUE ES?
Proyecto transmedia de
intercambio de
correspondencia para la
reconstruccion de la
memeria del conflicto
armado

CATEGORIAS

Historia del conflicto

UGC

El usuario participa
activamente del proyecto,
debido a que cuenta sus
propias historias en cartas, y
video cartas.

Algunos usuarios fueron
parte del conflicto, otros
fueron afectados de manera
indirecta.

La sesion de compartir un
audio, video o foto hace aun
mas interesante la plataforma

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

Figura 12: Infografia sobre el documental transmedia Desarmados

Hipertextualidad

Enlaces hacia afuera y -\' i

dentro de la pagina que 7~
permiten navegar, y anclas W~
en los videos.

e [ 4
DESARMADOS

Multimedialidad

Imagenes, videos, parrafos y

PDF que permiten al usuario

comprender mejor su EStructura weh

mensaje e historias,
Historia del
conflicto

Pralagonistas

Mapa de
protagonistas

Deja tu relato

Proyecto transmedia de intercambio de Inicio
L. correspondencia para la reconstruccion de la Blog
Interactividad memaria del conflicto armado.
Navega por media de scroll, Material
pedagdgica

mapas interactives con
informacion y botanes
interactivos.

Interaccion

Tiene un espacio para dejar

comentarios en el apartado
“blog” donde se encuentran
diferente informacién acerca

del conflicto armado.

Quiénes samos

g‘? Contacto
UGC

Se hace un llamado a la
accion del usuario en el
apartado *Deja tu relalo”,
invitanda al usuaria a dejar
un video, audio o imagen,

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.
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Figura 13: Infografia sobre el documental transmedia Desarmados

Reconstruccion de la memoria del RECORRIDO TRASMEDIA Interactividad
CONFLICTO ARMADQ e
i Protagonistas Link a redes
Existen aguellos quienes han sido involucrados en el conflicto
armado colombiano, prepérate para ver y escuchar estas video Mapa de protagonistas Informacion de contacto
cartas, porque el conflicto armado interno es una historia de
horror y dolor. Pero también de resistencia y dignidad de victimas. Deja td relato
Blog Multimedialidad
Material pedagogico Fotografias
¢Quiénes somos? Videos m
Contacto Escritos
H It . "7
\ Hipertextualidad UGC e interaccién

Material pedagégico

UNIVERSIDAD
DESARMADOS EAFIT @ MINCULTURA

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion
social.

5.1.4 Documental Los 12 de Punta del Este

Figura 14: Infografia sobre el documental transmedia Los Doce de Punta del Este

El proyecto de los 12 de Punta del Este de Colombia es una conmemoracion de
la masacre de 12 jévenes en el barrio Punta del Este en Buenaventura, Colombia,
ocurrida el 19 de abril de 2005 . Los jévenes fueron convocados para disputar un

partido de futbol, pero fueron asesinados por grupos paramilitares

MULTIMEDALIDAD  R1[1YA

= X Los 12 de punta del este es
HIPERTEXTUALIDAD (1) una pagina con mucho mas

K contenido de multimedia
6 DE pUNIA DEL ES‘E detextl),asi sienud(;un plro)i

INTERACCION yecto mas investigavo e in-
> formativo.
INTERACTIVIDAD E Esta pagina es diferente ya
que es ilustrada para que los

usuarios se proyecteny
AUDIOVISUAL FOTOGRAFICO SCROLL muedad observar un poco de

ese lugar.
ESTRUCTURA DE LA PAGINA: J@
=
T

CONTENIDO CONTENIDO NAVEGA CON
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Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion
social.

Figura 15: Infografia sobre el documental transmedia Los Doce de Punta del Este

En honor a la memoria de doce
.. jovenes del barrio Punta del Este en
© .~Buenaventura, Colombia, quienes
. fueron brutalmente asesinados el

Familiares y miembros
de la comunidad
Periodistas e Artistas y
investigadores disenadores ~Los usuarios navegan por el comicen

19 de abr" de 2005 \ movimiento utilizando el scroll.

Creadores

~Enlace a redes sociales de las personas
que hiceron parte del proceso.

Rt ~Formularios para enviar preguntas y
Visibiliza / comentarios.
VIOLENCIA ; /
= DESEMPLEO ﬁ Y > Interactividad

A rr";i'

- \

-l
DEPUNTA DELVESTE g |Hiipertextualidad

/ Cémic interactivo: permite
sumergir en la historia a los Enlaces internos: para observar

usuarios al explorarla de manera elementos multimedia de la
Multimedialidad visual y narrativa. historia.

( N~ Imégenes: al final incluye Enlaces externos: enlaces
fotografias de los jovenes, sus adicionales para ampliar la
Videos: clips documentales que familias y la comunidad, lo cual informacion.
narran los eventos y muestran humanizay contextualiza la
testimonios de los familiares y tragedia.
miembros de la comunidad.

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacién

social.

5.1.5 Documental Mi Paramo

Figura 16: Infografia sobre el documental transmedia Mi Paramo
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1l
L (‘ Fotografias de alta calidad de los pdramos, la fauna y flora, y las
i 1ali comunidades locales.
Multlmed'ahdad et Documentales y clips informativos que muestran los esfueros de
conservacion y la belleza de los paramos.
Graficos que explican datos importantes sobre los paramos u su
conservacion.

La pagina contiene enlaces que llevan a otras secciones del B
sitio, facilitando la navegacion y el acceso a informacion relacionada . .
También hay enlaces a articulos cientificos, organizaciones & — H'Pe'tm'ldﬂd
colaboradoras y recursos adicionales que proporcionan més contexto y
profundidad sobre los temas tratados.

Los usuarios pueden enviar preguntas y comentarios
‘ormularios.

a través de f

o Muestran las dreas de los paramos y los proyectos de
Interactividad ' —> ey

Enlaces a las cuentas de redes sociales permiten a los usuarios

seguir las actualizaciones y participar en conversaciones.

Proporcionan informacion cientifica y
actualizaciones sobre los proyectos.
Miembros de las comunidades que viven en los paramos <
comparten sus historias y experiencias.
Organi2aciones y voluntarios que participan en los
esfuer20s de conservacion también contribugen con contenido.

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion.

Figura 17: Infografia sobre el documental transmedia Mi Paramo

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.
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5.1.6 Documental Valientas

Figura 18: Infografia sobre el documental transmedia Valientas

iDe qué trata el proyecto?
Es un proyecto que busca reconocer, resaltar y
visibilizar las experiencias de vida relacionadas
con la construccién y deconstruccion de la

UGC
Encontramos la participacion de 39 mujeres trans
durante todo el proyecto, las cuales son las
protagonistas de las historias narradas

y ademds una cantidad de sexualidad de las mujeres
estudiantes de la UPB, quienes lideraron el trans a través de productos
proyecto de la mano con sus docentes L transmedia.

y expertos en el tema.

También a través del videojuego, los
usurios pueden sefialar cudl es el
final que le quieren

dar a este,
Aqui encontramaos un
juego interactivo, donde:
hay un personaje que quiere
lograr un objetivo, pero se
encuentra siendo discriminado
por su identidad sexual.

Cuenta de qué tata el
proyecte, cudl es la
historia seminal de este
y cudl es el objetivo a
llevar a cabo.

VALIENTAS

Nombra a cada uno
de los participantes en
este proyecto, tanto como
docentes, estudiantes y
mujeres trans.

Muestra 12 capitulos de
pocast, donde hablan
de diferentes experiencias
de mujeres trans,
explicaciones y cuidado.

En la plataforma podemos encontrar hipertextualidad, en elementos
que te llevan a otros sitios web, cuenta con videojuegos interactivos
que cambia el resultado segun la respuesta que des, y ademds se
encuentran diferentes productos como libros, podcast, videos,
series, y un album.

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

Figura 19: Infografia sobre el documental transmedia Valientas

S, ]
N\

Quienes somos

HIPERTEXTUALIDAD MULTIMEDIALIDAD

INTERACTIVIDAD

146



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

Algunos analisis desarrollados a partir de los documentales interactivos y transmedia con

referencia en otros paises fuera de Colombia:

5.1.7 Documental Mujeres en venta

Figura 20: Infografia sobre el documental Mujeres en venta

¢ De qué se trata?

"Mujeres en Venta" es una iniciativa transmedia
creada para abordar y sensibilizar sobre el grave
problema de la trata de personas, especialmente
en lo que concierne a la explotacion sexual de
mujeres y ninas. Este proyecto utiliza maltiples
plataformas y medios, como documentales,
series web, redes sociales, y otras formas de
narrativa digital para contar las historias de las
victimas y educar al publico sobre los peligros,
las realidades, y las redes criminal

involucradas en este delito.

Multimedialidad

En el caso de "Mujeres en Venta", esto incluye la
integracion de diferentes tipos de medios como libros,

series, videojuegos, y otros f digi

Contenido: Libros, series, videojuegos.
Narrativa: Diferentes perspectivas y expansiones de la
historia.

Experiencia: Integracion de maltiples formatos para
una experiencia cohesiva.

Interactividad
Participacion Activa: Los usuarios tienen la
capacidad de tomar decisiones que afectan el curso
de la historia o el desarrollo de personajes.

C ido: Decisi y acci del usuario.
Participacion: Influencia en la historia y desarrollo de
personajes.

Experiencia: P lizacion y feedback i

Hipertextualidad

Enlaces Internos: Referencias dentro de un medio que
dirigen a otros medios o partes de la historia.
Libros: Pueden mencionar eventos o personajes que se
desarrollan mas en la serie o el videojuego.

Series y Videojuegos: Incluyen referencias a eventos o
detalles del libro.

Navegacion Cruzada: Facilita la exploracion de la historia
desde diferentes puntos de vista, permitiendo a los
usuarios i { entre dif partes del
universo narrativo.

Redes de Informacion: Los contenidos estan
interrelacionados, creando una red de informacion que los
usuarios pueden explorar.

Interaccion + UGC

Creacion por Usuarios: Los fans tienen la oportunidad
de crear y compartir su propio contenido relacionado
con el universo narrativo.

Contenido: Fan art, fan fiction, mods.
Participacion: Creacion y comparticion de contenido
por los usuarios.

C idad: Colaboracion y expansion del universo.
narrativo por parte de los fans.

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.
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Figura 21: Infografia sobre el documental Mujeres en venta

= del: dad d

visibilizar y combatir la trata de personas con fines de
43 ! YoMes.

pactantes, el A to ultas detrés

accién. Con un enfoque en derechos humanosy una
narrativa poderosa, busca sensibilizar al publico y pro-
mover I de p

sonas en todas sus formas

casos de trata
de personas. Ademas, s¢ invita a los visitantes a compar-
trclare 7 oy e

sobrela
la comunidad en la lucha contra la trata.

ido, elegir

(gacién y participar en debates o foros sobre la tematica.

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

Figura 22: Infografia sobre el documental Mujeres en venta

Periodismo en vifietas es una serie de comics de cinco capitulos. Cuenta la
historia de Sofia, una adolescente que logra escapar de una red de trata de
personas que la habia traido enganada desde Paraguay para explotaria en
un prostibulo de la pre ia de Buenos Aires. El guion recupera la
informacion de la sentencia judicial de un caso juzgado en Rosario en el afio
2012.

Recorrido
transmedia

-Mapa
-Comics

-Fotos
-Graficas
-Micros tv
-Documental Tv
-Libro
-Movsiodios
-Led

Interactividad: la plataforma
permite viajar entre canales, es
decir, desde la aplicacion me
puedo dirigir a las diferentes
plataformas multimodales donde
se transmite la informacién,
ademas de que cuando se llega al
final de la pagina te da la opcion
de regresar al webdoc, donde la
plataforma ofrece el recorrido de
la trata de mujeres en Argentina.

Hipertextualidad: juana.io Es una
app redirigida desde grafica + Ra, el
problema para este punto es que la
pagina aparece inhabilitada, por o
tanto no es una redireccién
disponible.

Este es un punto que carece de
contenido, pues el contenido es
propio y no redirige hacia demas
contenido complementario.

iLas redes de trata no descansan, vos
podés ayudar a detenerlas!

Mujeres en venta, es una plataforma que enfoca su biisqueda en hallar
a las mujeres desparecidas por trata de personas en Argentina. Dentro
de su plataforma priman contenidos multimodales como mapas que
de forma visual dan detalle de la bisqueda de las mujeres victimas de
secuestro.

Interaccion: esta plataforma permite interaccion
con el contenido, que varia desde contenido de
lectura permanente como lo pueden ser libros,
hasta contenidos mas visuales acompanadas con
texto, como lo son la historia del recorrido de Sofia
en el comic, o las maltiples historias de los seres
queridos que buscan a sus familiares
desaparecidas en los cortos de Youtube, o los
movidisimos, pildoras creadas para que quienes
escuchemos las vivencias de quienes estdn detras
de la perdida por la trata de personas entendamos
de cerca el significado de perder.
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Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

5.1.8 Documental De barrio somos

Figura 23: Infografia sobre el documental De barrio somos

Es un proyecto transmedia que celebra la identidad de los barrios de Rosario a
P

3 , Juegos y exp: ias ir 2 F la
participacion comunitaria y el orgullo local, conectando a los habitantes con sus
raices barriales.
Analisis de la Plataforma Interactividad: Fomenta la
" s participacion con un juego descargable,
::;:""’d"’ Cotblna. Videos; sonkdo, album de figuritas y realidad virtual.

Interaccion: Permite a los usuarios
compartir en redes sociales y colaborar

Hipertextualidad: Navegacion fluida
que conecta secciones y contenido de

con contenido propio.
manera intuitiva. prop

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion.

Figura 24: Infografia sobre el documental De barrio somos

www.debarriosomos.com.ar

Wapa de Sitio

ibn de la idewtidad y cuttura barrial on la ciudad de Bueno:

Plataforma

€ sitio utiliea varios +ipos de medios para presentar la mformacion, como
mes, | Videos. La muttimedialidad enriquece la experiencia del usuario al
formas de contenido.

ara conectar diferentes secciones
ioinas de informacién. También
emplea onlaces a rec 2 ewido del alovim, facili+ando una
acién fluida y una mavor comprensién del contexto.

Vidad: €l sitio permite la interaccién activa de los como los videos 360°, la
seric y ¢l contenido descargable. Todo esto estd disciado para hacer més atractiva la
plataforma y para enganchar al usuario con el contenido,

Twteraccién: Los usuarios pucden interactuar con el contenido al explorar diferentes barrios o
cluves deportivor 5. También hay ks a las redes sociales para contactar al
equipo 0 onvi g ¢ fomenta una relacién dindmica entre los usuarios y el sitio.

manor participacién, ya
1. Alctualmente el proy
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Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion
social.

Figura 25: Infografia sobre el documental De barrio somos

SITIO WEB
I 80% I HIPERTEXTUALIDAD Pagina principal lado superior
INICIO | (il am e
navegacion
(D] =
VR trunsparti w lugana
[ =

De barrio somos es una pagina con ideas crealivas
en di i i ala

ua
-de cronistas jovenes de
LIBROS | o e mieomies
. Sy ¥ bellera lireraria.
multimedialidad. Permite navegar facilmente entre

paginas con un clic gencrando hipertextuslidad. Ademas, m T 1o parguds e Barrion
incluye una camara 360 de los lugares emblematicos del *'b.'"h' m‘;ﬂdﬂ ;

proyecto para su interactividad , y por Gltimo se logra

crear una pequena interccion con las plataformas e Tema aeatra s
a Youtube, Instagram, Facchook, con la FIGURITAS | coetenita de pasar el tiempo,
Un pequeno video donde da &

_KERMESSE ‘conocer un poco de €l batria

Nota: imagen infogréfica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

5.1.9 Documental Quipu project

Figura 26: Infografia sobre el documental The Quipu Project
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Cuerdas anudadas usadas por los Incasy - Introduccién
civilizaciones andinas para mantener - - 10ué es quipu?
regis -

- Instrucciones

- Testimonios.

- Programa de esterilizacion
- Las operaciones.

- La vida después

- En busca de la justicia

Con la intencién de que el usuario
entienda el proyecto, se le invita a
que deje un audio de la misma
manera en la que lo hicieron las
victimas, donde exprese su opinion en
frente al proyecto y las historias.
contadas.

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

5.1.10 Documental Ermitafio

Figura 27: Infografia sobre el documental Ermitafio
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QUIENES SON?

USUARIOS

HL EQUIPO
CREW

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

Figura 28: Infografia sobre el documental Ermitafio

P
ANALISIS: .
ERMITANOS permite a los usuarios navegar entre diferentes ﬁ o
g

elementos del documental, como secciones especificas del
edificio, perfiles de residentes y elementos histéricos.

IR\HI‘\Q()B es una plataforn

documental interactivo sobre el Edifici

CONTIENE:

- Enlaces Internos.

ERMITANOS — Video explicativo
I

Experiencia  Juegointeractivo  Conoce a lus vecinos,
(rentar v i
(Fentar i - ¢pay con los vecinos.
aparlamento)

[22)G3

Exploracién del edificio.
. P 555559555559
v de tiempo (historia)

Lo (video)
el

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.
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Figura 29: Infografia sobre el documental Ermitafio

(OLABORACION / DONA

Multimedialidad: Videos, audio y animaciones.
Por medio de instagram: Con el hashtag #EdificioErmita

Interactividad: Se puede explorar y participar Rermitancsdocuments|
activamente de la experiencia.

Por correo infow@ermitadoc.com: Compartiendo algun material
historico que quieran incluir en la plataforma

'"“"v")f mEl eS| 7 -
p“ g ?E N Interaccion: Se incluye botones como
; chatea y tour.

. Ji | & DONA: Por medio de Paypal o la
Hiperactividad: Enlaces que facilitan la campafia de crowdfunding

exploracion del sitio

Nota: imagen infografica disefiada y analizada por alumnos del grado de Comunicacion

social.

El balance final de la experiencia en el aula a partir de la caracterizacion inicial de los
documentales interactivos, resulta interesante a partir de los intereses de los estudiantes

universitarios.

En primer lugar, los nuevos medios dan pie para desarrollar proyectos inmersivos, con una
caracteristica valiosa y es la estética en la composicion de la interfaz, la posibilidad de ver
un disefio agradable, con armonias de color, combinacion tipograficas y uso de elementos

del disefio grafico, promueve el interés de los espectadores.

Los recursos como los metaformatos son llamativos para quienes desarrollan contenidos.

La posibilidad de explorar distintos formatos y subformatos a partir de las categorias
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generales como el audiovisual, podcast, texto, mapas, entre otros, entrega fundamentos

inspiracionales que en proyectos mas convencionales no pudieron ver en accion.

Tabla 15: Inventario de contenidos de los proyectos interactivos colombianos

Libro

Audiovisual +

Texto

Multimedia UGC(Flujo de memoria)

Formato Subcategoria Proyecto
Audiovisual Video inmersivo - recorrido interactivo

Mapas

_ Pregoneros de Medellin

Visual — —

Exposicion fotografica
Audio Galeria de sonidos

Cémic interactivo
Visual — _

Comic inmersivo
RA Exposicion RA
Audiovisual Corto animado

Articulos de prensa

4 Rios

Texto
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Audiovisual

Videocartas

Videos animados

Audiovisual +

Multimedia UGC(Flujo de memoria)

texto
Desarmados
Entradas de blog
Texto ) .
Material pedagogico
Cartas escaneadas
Visual _ _
Mapa interactivo
Comic interactivo
Visual _ -
Galeria fotogréafica (Fotoreportaje)
— - Los 12 de Punta del Este
Audiovisual | Videos documentales
Audio Sonidos integrados dentro de la narrativa +
musicalizacion
Texto Crénica escrita publicada en PDF

Videos inmersivos
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Videos informativos

Audiovisual - —
Videos panoramicos
Infografias
Galeria de fotos
. Mapas interactivos
Visual Mi Paramo
Fotografias
Fotografias inmersivas 360°
Entradas de blog
Texto
Documentos en PDF
Documental serie web
Serie web animada
Audiovisual
Serie web motion
Juego Juego interactivo Valientas
Audio Podcast
Texto Ebooks

Nota: elaboracién propia
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Tabla 16: Inventario de contenidos de los proyectos interactivos extranjeros

Formato Subcategoria Proyecto
Comics
Mapa interactivo
Visual Fotos
Gréficas RA
Pancartas Led )
Mujeres en venta
Micros TV (Argentina)
Audiovisual
Documental TV
Movisodios
Texto Libro
Serie documental
Videos inmersivos 360°
Audiovisual
Video documental Kermesse
Visual Album de figuras De barrio somos
(Argentina)
Juego Juegos de mesa

157




Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Libro de cronicas
Texto -
Articulos de prensa
Sonoro Historias documentales
: ) - Quipu project
Visual Imagenes estilo background
(Peru)
Videos documentales
Audiovisual — -
Recorrido interactivo
Linea de tiempo Ermitafios
Visual Avi
Mapa interactivo (México)
Sonoro Mapas sonoro

Nota: elaboracién propia

La construccidn narrativa a través de las historias que se presentan de forma no lineal, se
configura en otra herramienta Ilamativa para las audiencias, es un factor diferenciador
frente a los documentales tradicionales y pasar de pasar por un momento de consolidacién
(Gifreu, 2013), y de ser Colombia uno de los paises que mayormente produce este tipo de
narrativas, todavia resulta desconocido, novedoso y asombroso para la audiencia en
general. Ahora bien, si la narrativa no lineal es curiosa, la inmersion resulta ser mucho mas

interesante para los nuevos publicos.
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Por otra parte, la capacidad inmersiva de los relatos interactivos a través de la RV supone
una profundidad dentro de la narrativa articulada con dispositivos técnicos que le suman
un nivel protagonico a la experiencia del usuario. El video inmersivo permite generar
mayor empatia y emocion en el espectador al simular hacer parte de la historia. Esta
tecnologia cada vez se vuelve mas fuerte en Colombia, puesto que ofrecen nuevas

posibilidades de interaccién y participacion.

La capacidad narrativa del video inmersivo o la RV se alimenta de las posibilidades de
encuadre a partir de un escenario profundo que entrega contenido y alimenta la historia
desde distintas perspectivas y opticas. Por tanto, supone un gran reto para la industria
audiovisual y las direcciones de fotografia al realizar una planificacion mas robusta y
profunda que frente a las acciones presentadas en los distintos frentes del encuadre

audiovisual de RV.

Las magnitudes espaciales dentro de la produccion RV o de videos inmersivos se
resignifican a partir del desarrollo de un plano central (FC), plano izquierdo y derecho (FL)
(FR); lateral izquierdo y derecho (CL) (CR); por ultimo, trasero izquierdo y derecho (BL)

(BR). Por dltimo, cielo y suelo (AR) (AB).
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Figura 30: Plano de accion en el video inmersivo o RV

Final Draft

Nota: imagen extraida desde cursosdeguion.com

Si se toma en consideracion la imagen anterior, la narrativa audiovisual basicamente tiene
transformaciones. Primero, la direccion del documental debe velar por acciones en los siete
planos que supone el video inmersivo, garantizar contenido de calidad, llamativo para el

espectador y que lo incite a la inmersion.

Por otro lado, desde el punto de vista de la audiencia, requiere de una participacion activa
frente a las situaciones que se presentan en el video y debe ubicar los focos de atencién
para encontrar el camino trazado por quien dirige la narrativa audiovisual. Esto también
permite encontrar varios desenlaces o nudos dentro de la trama al vivir una experiencia

diferente cada vez que se accede al contenido inmersivo.
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5.2. Incursion de la RV en los documentales interactivos

Para analizar la incursion del RV en las narrativas interactivas documentales se tomaran
como casos de estudio La Huella del Elefante y Pregoneros de Medellin, ya que
inicialmente fue posible identificar como estas tecnologias profundizan la percepcion del

entorno narrativo y ofrecen una experiencia de usuario de forma activa.

5.2.1 La huella del elefante

Es un documental interactivo y en formato de RV publicado en el afio 2018. Explora la
memoria y el arte urbano a traves de lo efimero del grafiti, cuenta con dos escenarios
inmersivos reales en dos lugares de la ciudad de Medellin, especificamente en la Comuna

4y Comuna 13.

El proceso de preproduccion exigio al equipo seis meses de investigacion en cuanto a las
historias, las técnicas y el uso de dispositivos. Hicieron vinculos con grupos sociales en
cada lugar de grabacion. Se planed cada accion y escenario dentro del video. En el primero,
el recorrido por San Javier, Comuna 13, hay un guia que acompafia el recorrido y ensefia a
través de los momentos histdricos las pinturas y murales que reposan en las paredes del
barrio; mientras el espectador revive la historia, a sus alrededores puede ver grupos de

bailarines, transeuntes, lugares y objetos de interés.

En el segundo recorrido, en Aranjuez, Comuna 4, los planes cambiaron. El recorrido
principal fue guiado por una chica en patineta, mientras que el espectador puede apreciar

en segundo plano, bailarines, grafitis y personas apropiadas del lugar de grabacion.
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Tabla 17: Caracterizacion del documental La huella del elefante

Realizacion: Alejandra Castafio Arias

Storyline: Arte urbano en Medellin

Categoria documental inmersivo de observacién

Herramientas Video 360°, Premier pro, WordPress,
Panotour

Caracterizacion Modo de representacion envolvente
(experiencias observacionales, utiliza la
tecnologia de video 360, Animacion 2D en
360. Le permite al usuario realizar un
cambio del angulo de vision.

Nota: modelo de caracterizacién basado en Marin (2019, p.403)

La profundidad del relato en esta pieza audiovisual no solo permite que el usuario revise
el contenido, sino que también revive el contenido a través de una serie de dispositivos
como los lentes para la RV capaz de replicar en un modo de representacion envolvente con
distintos angulos de vision que se ve enriquecida por el uso de estas tecnologias (Marin,

2019), ya que los usuarios pueden ver, escuchar y sentir los entornos representados.
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Figura 31: Inicio de la interfaz de La huella del elefante

La huella del

elefante

El peso de la memoria en los muros de Medellin

Entrar

Apunta hacia las comunas para hacer el tour.

® Parair alinicio clic en el logo o
en modo VR apuntar hacia abaio #

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://rv360.co/huelladelelefante/

La interfaz de inicio ofrece la posibilidad de empezar el relato e informa al usuario los
comandos necesarios para ofrecer una experiencia de usuario satisfactoria dentro del

desarrollo de la historia de no ficcién.

Luego de ingresar, una fotografia 360° ubica al espectador de manera contextual y
panoramica en los dos lugares donde se desarrollan las historias. Las imagenes ofrecen una
transicion entre dia y noche que es facil de percibir por el usuario y la experiencia esta
acompafiada de musica articulada de forma integrada dentro de la composicion

multimedial.

Figura 32: Inicio de la interfaz seleccion de historias de La huella del elefante
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Comuna 4
ARANJUEZ

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://rv360.co/huelladelelefante/

Figura 33: Inicio de la interfaz seleccion de historias de La huella del elefante

Comuna 13 ' |
JAVIERIS

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://rv360.co/huelladelelefante/

Figura 34: Recorrido en la Comuna 13. Interfaz de La huella del elefante
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Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://rv360.co/huelladelelefante/

Figura 35: Recorrido en la Comuna 13. Interfaz de La huella del elefante

Graffiti @igre |

4

E[@'heﬂfo —_—

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://rv360.co/huelladelelefante/

La capacidad inmersiva en este caso viene dada por la posibilidad que tiene el usuario para
interactuar con los entornos digitales y convertir la experiencia en una percepcion de
realidad fisica. En este documental el usuario adquiere un rol activo a partir de la tecnologia
de RA donde puede desplazar angulos o de vista de arriba hacia abajo, de izquierda a
derecha o viceversa, mirar adelante o atrds. No es posible desplazarse en el entorno, sin

embargo, la cdmara si se desplaza.
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El espectador observa la historia en 360° mientras esta avanza sin necesidad de acciones
necesarias para continuar. El usuario aprecia el entorno donde también se representan
acciones con los movimientos de otros personajes y los textos y sonidos que acompafan el
relato de forma documental dentro de la construccion narrativa. La percepcion inmersiva
esta relacionada con la capacidad del usuario para interactuar con el entorno digital como

si fuera parte de su realidad fisica.

Para concluir, el test de velocidad de carga de los sitios contenedores, probados a través de
la plataforma de Google PageSpeed Insights, es de 46 para mdviles y 74 para ordenadores,
lo que significa que existen posibilidades de mejora que permitan potenciar la experiencia

del usuario en la inmersion con las historias interactivas.

Figura 36: Calificacion del rendimiento del sitio contenedor frente a la velocidad de carga
en las pantallas de ordenador.

(o]

Rendimiento Accesibilidad Précticas SEl
recomendadas

La huella del
elefante

Entrar
Apunta haeia 193 comuNGs Pora MaCer 8 1aur.
Rendimiento o ko R apctor ol Sock
Los valores son estimaciones y pueden variar. La puntuacion del \,

rendimiento se calcula directamente a partir de estas métricas. Ver D
calculadora,

A 049 50-89 ® 90-100

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://pagespeed.web.dev/
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Figura 37: Calificacion del rendimiento del sitio contenedor frente a la velocidad de carga
en las pantallas de méviles

D
SEO

Rendimiento Accesibilidad Précticas
recomendadas

46 .\nhuellﬂ del
elefante

Rendimiento

Los valores son estimaciones y pueden variar. La puntuacién del
rendimiento se calcula directamente a partir de estas métricas. Ver
calculadora

A 049 50-89 ® 90-100

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://pagespeed.web.dev/

5.2.2 Pregoneros de Medellin

El otro documental interactivo analizado es Pregoneros de Medellin, una narrativa de no
ficcion que retrata el dia a dia en las calles de la ciudad. La historia tiene un eje narrativo
en comun y es el pregon, la voz de quienes ofrecen sus productos de una manera particular

y llamativa.

El formato cuenta con un inventario de contenidos interactivo comprendido por el recorrido
en camara de 180° que permite un desplazamiento adelante o atrds, uso de mapas,
exposiciones fotograficas, galerias musicales y un espacio donde se comparte el codigo

abierto usado dentro del desarrollo del producto audiovisual.

El proyecto contiene 15 videos de promedio de duracion 5:00 minutos, que se distribuyen
de a tres por cada protagonista: La Jale, Gaucho, Pajarito, Lider, y los integrantes de la
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corporacion Papa Vanegas. La construccion narrativa permite hacer inmersion dentro del

Parque Berrio, una de las plazas publicas méas populares de la ciudad de Medellin. A

medida que el usuario se desplaza dentro de la interfaz, va conociendo las historias de los

personajes protagonistas y va desbloqueando logros dentro de la plataforma.

La idea inicial del desarrollo la tienen los hermanos Carabali quienes de manera indirecta

inician trabajo de campo en el afio 2009 con registros fotograficos y rutas de los pregoneros.

Pero hasta el afio 2013 inicia de forma mas directa la produccion y para el afio 2015 son

ganadores de una beca para el desarrollo del documental. Desde luego, la produccion y

posproduccion tardé siete meses hasta el lanzamiento oficial del documental interactivo.

Tabla 18: Caracterizacién del documental interactivo Pregoneros de Medellin

Juliana Carabali, Angela Carabali, Esal

Realizacion

Carabali y Thibault Durand.

El pregdn de los vendedores ambulantes
Storyline

documental interactivo, street walk, codigo
Categoria

abierto

Herramientas

video, audio, GoPro, JS, HTML, CSS,

Scroll2Play

Caracterizacion

Modo de representacion envolvente

(experiencias observacionales, utiliza la
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tecnologia de video 360, Animacion 2D en
360. Le permite al usuario realizar un

cambio del angulo de vision.

Nota: modelo de caracterizacion basado en Marin (2019, p.403)

El relato comienza a ser mas profundo a medida que el usuario, gracias a un modo de
representacion envolvente (Marin, 2019), toma el control a partir de las distintas decisiones
que la plataforma le permite elegir, representados en el recorrido interactivo que lo guia a

buscar las historias de los protagonistas de la narrativa.

El sitio contenedor cuenta con una estructura lineal interactiva que alentada por los

contenidos hipertextuales permite que haya conexidn entre las distintas paginas.

Figura 38: Pagina de aterrizaje de Pregoneros de Medellin

neovecrooe:  (araball TD coneLarovo: @)MINTIC vivedigital (& RO exaumzaCoN: (D

- E— LA WEB DOCUMENTAL INTERACTIVA DE L0S QUE
— —8 - = VENDEN EN MEDELLIN -
= PRE&'O/VH’OS e
*De Medellin| —— o Bhalalmd bt
PoLn.y-a Iﬂﬂ,_) %

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://pregonerosdemedellin.com/#es
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El sitio web inicial le entrega al usuario la posibilidad de iniciar el recorrido o visitar las
demas péaginas con informacion relacionada al proyecto como lo son los aspectos sonoros,

técnicos o de interés general

Figura 39: Interfaz inicio de recorrido de Pregoneros de Medellin
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Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://pregonerosdemedellin.com/#es

Figura 40: Interfaz inicio de recorrido de Pregoneros de Medellin

Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://pregonerosdemedellin.com/#es
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Este documental interactivo entrega una capacidad inmersiva al usuario a partir de la
capacidad interactiva en el recorrido dentro del entorno virtual. Entrega un papel activo al
usuario que le exige tomar decisiones dentro de la plataforma mientras se desplaza adelante
y atras dentro del recorrido o elige la direccion en la cual desea buscar las 15 historias

audiovisuales.

Mientras el usuario recorre observa una imagen estatica que obtiene movimiento cuando
el espectador se desplaza con ayuda de su dispositivo. Los sonidos ambientales acomparian

el discurso narrativo a través de una integracion multimedial.

Por ultimo, el test de velocidad de carga de los sitios contenedores, probados a través de la
plataforma de Google PageSpeed Insights, es de 52 para mdviles y 70 para ordenadores,
lo que significa que, al igual que con el caso anterior, en Pregoneros de Medellin, también
existen posibilidades de mejora que permitan potenciar la experiencia del usuario en la

inmersion con las historias interactivas.

Figura 41: Calificacion del rendimiento del sitio contenedor frente a la velocidad de carga
en las pantallas de ordenador.
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Nota: Captura de pantalla extraida desde: https://pagespeed.web.dev/

Figura 42:Calificacion del rendimiento del sitio contenedor frente a la velocidad de carga

en las pantallas de mdviles.
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V1. Resultados

6.1 Introduccion a los resultados

El siguiente capitulo recopila y presenta los resultados de la investigacion doctoral a partir
de una légica metodoldgica que articula diferentes métodos y técnicas empleadas como
son: estudio de caso, investigacion-creacion, entrevistas, grupos focales y pruebas técnicas.
A diferencia de una presentacion meramente descriptiva, se propone una sistematizacién a
partir del analisis que detectd patrones, relaciones y hallazgos en funcién de los objetivos

y las hipétesis planteadas en la investigacion.

Dicha estructura de compilacion de resultados, responde a la naturaleza cualitativa de la
investigacion. Anota Hernandez-Sampieri et al. (2010), los estudios cualitativos buscan
“especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles importantes de personas,
grupos, comunidades o cualquier otro fendémeno sometido a analisis” (p.93). En
consideracién con ello, los resultados presentados en este trabajo, se articulan en cuatro

dimensiones de analiticas:

- Analisis de casos de documentales interactivos.
- Trabajo de campo con usuarios y expertos.
- Desarrollo y evaluacion de prototipos documentales.

- Evaluacién técnica y usabilidad.

Dicho enfoque permite a la investigacion, establecer conexiones entre la evidencia

empiricay la validacion de la hipotesis, superando la I6gica descriptiva para dar paso a una
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interpretacion analitica que dialoga con los diferentes autores referenciados en el marco

teorico de la tesis.

6.2 Resultados del analisis de casos

El analisis de los documentales interactivos analizados en la fase de trabajo de campo de
la tesis doctoral, permitieron identificar y sefialar diferentes patrones estructurales que

trascienden los casos individuales.

6.2.1 Reconfiguracion narrativa

Los documentales analizados en el marco de la tesis doctoral, evidencian una transicion
desde las capacidades narrativas lineales hacia modelos ramificados, donde las audiencias
cumplen un rol activo en la construccion del relato. Este hallazgo armoniza lo sefialado por
Gifreu-Castells (2013), quien propone la comprension del documental interactivo como un
género que “vincula el cine documental, con el periodismo digital, el disefio de interfaces
y la narrativa hipertextual”, esto obliga a nuevas variables y categorias de analisis.
También, Gaudenzi (2013) destaca las caracteristicas de su estructura no lineal dentro de
los webdoc porque “ofrece distintos caminos narrativos y puntos de partida”, convirtiendo

la linealidad en una variable y no en una constante.

Las tipologias que identificaron los autores Aston & Gaudenzi (2012), como narracion
hipertextual, participativa, conversacional y experiencial; se verifican en la muestra
analizada. Los documentales estudiados presentan elementos de la narracion hipertextual

y seis, de los doce incorporan elementos de narracion participativa o experiencial.

175



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Proyectos como Pregoneros de Medellin, 4 Rios y Valientas, representan la version mas

significativa del formato en el contexto latinoamericano.

6.2.2 Inmersion e interactividad

Dentro de los documentales interactivos analizados se pudieron identificar tres niveles de
interactividad e inmersion, ambos, coherentes con los modos de representacion

previamente propuestos por Marin (2019):

- Modo envolvente: basado en video 360| y con cambio de angulo de vision por

parte del usuario.

- Modo interactivo performativo: con CGI 3D y percepcion espacial de la imagen.

- Modo exploratorio: con libre movimiento del usuario en el entorno representado.

La RV en estos casos, incrementa de forma notable la sensacion de presencia y tiene una
relacion mayor con la empatia de las audiencias. Como lo establece De la Pefia et al. (2010),

la experiencia de presencialidad en RV articula tres momentos esenciales:

- La ilusién del lugar (Place Illusion).

- La plausibilidad (Plausibility).

- La pertenencia del cuerpo (Body Ownership).

Estos tres elementos se pudieron verificar de manera diferenciada en los documentales La
huella del elefante y Pregoneros de Medellin, dos de los casos de estudio donde la RV fue
explorada con mayor profundidad técnica.
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Dicho analisis confirma parcialmente una de la hipétesis considerada en la tesis doctoral,
segun la cual “el proceso de inmersion del usuario en los relatos periodisticos interactivos
se incrementa significativamente a partir del uso de la RC y permite una mayor empatia y
retencion del contenido narrativo gracias a una percepcion espacial y sensorial del entorno
narrativo”. La condicion del término parcialidad se explica a partir de las limitaciones
técnicas de los sitios web contenedores, cuyo rendimiento en dispositivos maviles, resulto

ser insuficiente en los dos casos analizados.

6.2.3 1A como integracién tecnoldgica

La integracion de la IA en los documentales analizados, aparece principalmente en tres
roles destacados. El primero es como herramienta de apoyo en edicion y subtitulacion
automatizada. El segundo rol, es como generadora de contenido visual y sonoro. Por
altimo, como sistema de personalizacion narrativo. Dicho hallazgo, va en coherencia con
las cinco categorias de uso propuestas en el Capitulo 4 de esta tesis: personalizacion,

mundos, banco historico, asistencia de datos y cocreacion.

Por ejemplo, en los casos de In Event of Moon Disaster (2019) y Welcome to Chechnya
(2020), que fueron analizados a partir de las matrices de contenido construidas para esta
investigacion, evidencian las distintas posibilidades del Documental Interactivo
Generativo (DIG) como categoria emergente. En ambos proyectos, la tecnologia deepfake
permitio "desarrollar una historia no ficcional a partir de la ficcion” (Lopez Delacruz, 2022,
p. 32), donde se articulan imagenes, videos, texto y voces generadas con IA en una

narrativa de no ficcion. Estos hallazgos se vinculan con las hipotesis de la tesis, porque
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evidencian las transformaciones significativas en la narrativa documental a traves de la IA

generativa.

El autor Gaudenzi (2013), advierte que la IA puede ser vinculada como un “conarrador que
sirve de intermediario entre el disefio del autor y la experiencia de las audiencias”. Este
conarrador mediado por algoritmos, no es neutral. Diakopoulos (2019) sefala que “los
algoritmos no solo redactan textos, también inciden en la narrativa relevante a través de
patrones de datos”, esto tiene repercusiones directas para la transparencia informativa y la

ética periodistica en el formato documental.

6.3 Resultados del trabajo de campo con usuarios y expertos

En este apartado se recolectan los datos a través del trabajo de aplicacion con los
estudiantes que participaron del proyecto y las entrevistas implementadas con docentes y
expertos que anclaron los resultados con la experiencia del usuario en los factores

articulados.

6.3.1 Expansion de lo virtual a lo real

La RV incrementa de forma exponencial la sensacion de presencia narrativa. Los usuarios
que experimentaron documentales con video 360° indicaron mayor involucramiento
emocional y retencion del contenido, en coherencia con los postulados de Murray (1997),
quien identifica los procesos de inmersion dentro de las propiedades esenciales de los

ecosistemas digitales.
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Los autores Slater & Sanchez-Vives (2016) precisan frente a la percepcion espacial
subjetiva que se genera en un ambiente virtual, donde se compagina la interactividad que

se le ofrece al usuario con la posibilidad de tomar decisiones dentro del entorno virtual.

La experiencia recolecta con la RA en los grupos focales, demostro que la yuxtaposicion
de capas sobre el mundo fisico con herramientas como Artivive y Adobe Character
Animator, amplifica las posibilidades narrativas del documental. Autores como Almenara
y Osuna (2016), sefialan la RA como “le entrega al usuario un entorno rico de contexto
donde se explora la informacion a través del dinamismo y la ampliacion del ecosistema

narrativo” (p.51).

Uno de los formatos que han revolucionado los distintos sistemas de interaccion en la
integracidn de las narrativas no ficcionales, es la RA y la RV. Estas formas de ampliar las
historias permiten a los usuarios o espectadores, participar de forma activa en la
construccion de relatos a partir de la hibridacion de las tecnologias de experiencia
inmersiva y el mundo fisico. Dicha afirmacion fue confirmada empiricamente en los

distintos formatos inmersivos creados durante el trabajo de campo.

Los recursos narrativos de la RA y RV, han sido implementados en diferentes contextos
periodisticos para ampliar la experiencia del usuario y para integrar de una forma mas
practica la participacion activa de las audiencias, ya que permiten la visualizacion de
personajes o0 elementos sobreexpuestos de forma tecnoldgica y la interaccion con
elementos virtuales alarga la experiencia de las audiencias y la centraliza de un plano
virtual a uno fisico y real. La experiencia inmersiva se traslada a la realizacion de reportajes
y documentales (Grijalba de la Calle, 2025).
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La RA y la RV como formatos usados en las narrativas documentales, le ofrece a los
usuarios una interactividad e interaccion de forma profunda. Si se relaciona la experiencia
de la RA, en el desarrollo de productos audiovisuales, en esta investigacion, dentro del
trabajo de campo, se articularon aplicaciones como, Canva, Artivive, Adobe Character y
Adobe After Effects, que fueron usadas y apropiadas por los estudiantes del grupo de
investigacion para poder crear contenidos a través de estos formatos. Estas herramientas
posibilitan el desarrollo de prototipos de RA a partir de la animacion de personajes que
interacttan con el entorno fisico, lo que asistid la construccion narrativa y la expansion de

la historia del documental que se planteo inicialmente.

Finalmente, dentro de los once proyectos documentales que se desarrollaron durante el
tiempo de ejecucidn del trabajo de campo, se crearon 22 formatos inmersivos en el grupo

focal donde se articulé la RA.

Tabla 19: Herramientas usadas para el desarrollo de la RA y tipos de licencias.

Herramienta Uso narrativo Tipo de licencia del | Uso de la licencia
software
Canva Desarrollo de | Fremium Se usé la version
prompts para crear gratuita

imagenes con 1A,
que se articularon
como apertura de la
experiencia RA.

Adobe After Effects | Desarrollo de | Suscripcién
animaciones
audiovisuales para
articular con la
experiencia hibrida
de RA

Adobe Character | Desarrollo de | Suscripcién Se usO la versién
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Animator marionetas 0 pagada
personajes para
articular con la
experiencia hibrida
de RA
Artivive Integracion de las | Fremium Se usO la versién
imagenes (Canva) + gratuita
las animaciones
(After Effects) o
marionetas
(Character
Animator).
Finalizacion del
proceso.

Nota: La tabla caracteriza los tipos de herramientas y las licencias utilizadas para

desarrollar los formatos RA dentro del grupo focal.

La RA crea una yuxtaposicion de capas digitales que se anclan en imagenes, ilustraciones,
pinturas o graficas sobre un formato fisico heredado del mundo real, este concepto extiende
la interaccion del usuario. Para Almenara & Osuna (2016), la RA es una experiencia que
le entrega al usuario un entorno rico de contexto donde se explora la informacion a través

del dinamismo y la ampliacion del ecosistema narrativo.

La articulacién de la RA con los documentales interactivos permitieron en esta
investigacion, que las herramientas mencionadas en la Tabla 21, se integraran de manera
didactica con la experiencia de imagenes fisicas y virtuales a través de capas narrativas,
propiciando las tres caracteristicas propias de este formato como lo son: la integracién de
objetos reales y virtuales en un entorno real, la compaginacion de objetos reales y virtuales

entre si y la ejecucion interactiva por parte del usuario. (Di Serio, et al. 2013)
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Para lograr una articulacion entre la practica y la teoria frente a la RA, inicialmente se
realizaron muestras grupales donde los participantes pudieron percibir las bondades y
aspectos técnicos relacionados con el formato. Asi pues, se imprimieron imagenes
previamente disefiadas con RA para servir como prueba dentro del trabajo de campo lo que
permitio poner en contexto frente a las posibilidades narrativas, comunicativas y expresivas
de dicha tecnologia en integracion con el documental interactivo, entendiendo este ultimo
como un formato que “incorpora la interaccion del usuario como elemento constitutivo del
relato, permitiendo multiples recorridos y experiencias personalizadas” Gifreu-Castells

(2013, p.30).

Figura 43: Presentacion de la RA al grupo de desarrollo para futuras implementaciones

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral
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Figura 44: Presentacion de la RA al grupo de desarrollo para futuras implementaciones

.\‘ g

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral

Figura 45: Presentacion de la RA al grupo de desarrollo para futuras implementaciones

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral
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Figura 46: Presentacion de la RA al grupo de desarrollo para futuras implementaciones

Ve

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral

En una segunda fase, se busco integrar el uso de IA en el desarrollo de imagenes
relacionadas con los documentales interactivos que permitieron articular la historia desde
la narrativa en las propuestas de RA. A través de prompts, y con la implementacién de
programas en linea con licencia gratuita como fue el caso de Canva, se generaron recursos
visuales originales articulados con las capas aumentadas de la RA, evidenciando como la

IA puede intervenir en los distintos procesos creativos del relato al ser mas sencilla la
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generacion de contenidos visuales dinamicos y personalizados, lo que amplia las

posibilidades narrativas del documental interactivo (Manovich, 2005)

Herramientas como esta, son recursos a considerar para articular una experiencia
personalizada a partir del desarrollo de elementos interactivos como la RA. Finalmente se
convierten en opciones que dibujan las necesidades narrativas de los realizadores y que se
soluciona a partir de la escritura de unas indicaciones propias de los lenguajes de la IA,

Optimos para disefiar entornos flexibles (Almenara & Osuna, 2016 p.51).

Posteriormente, en blsqueda de una integracion de personajes y avatares propios para la
RA, se explora un software licenciado que permite disefiar, desarrollar, animar y exportar
marionetas personalizadas, con voces, dialogos y gesticulaciones propias del creador, lo
que le entrega naturalidad a las narrativas disefiadas para la RA. En este contexto y flujo
de desarrollo documental, las metodologias con el grupo de trabajo se integraron a partir
de las indicaciones dadas por el investigador quien técnicamente acompafiaba, pero que los

desarrolladores libremente articulaban con sus historias narrativas.

Figura 47: Proceso de creacion de personajes animados en Adobe Character Animator,
para integrar la RA dentro de los documentales interactivos
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Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral

De esa manera, los personajes que se realizan en Adobe Character Animator son
animaciones en formato 2D con posibilidades de exportacion de personaje final en canal
alfa, lo que determina la transparencia de la capa en cada pixel (Araque Herrada, 2017,

p.17).

Los personajes animados pueden articularse con voces realistas que se ensamblan a través
de las capas de la RA, bien sean marionetas que cuenten su experiencia liquida a partir de
un documental expansivo o revivir a través de retratos personajes histéricos o anénimos.
Flores-Vivar et al. (2025) indica que los avatares 0 marionetas son la punta del iceberg

(p.237) frente a la integracion con la labor periodistica.

Figura 48: Proceso de creacion de personajes animados en Adobe Character Animator,
para integrar la RA dentro de los documentales interactivos

186



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral

Ademas, uno de los tributos importantes de esta herramienta es la expresividad de las
marionetas creadas a través de la animacion 2D, permite generar empatia con las
comunidades o los realizadores, lo que puede ser valioso para crear contenidos
representativos para poblaciones vulnerables que requieran ser visibles conservando su

anonimato.

Figura 49: Proceso de creacion de personajes animados en Adobe Character Animator,
para integrar la RA dentro de los documentales interactivos
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Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral

Figura 50: Proceso de creacion de personajes animados en Adobe Character Animator,
para integrar la RA dentro de los documentales interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral

Finalmente, las marionetas o animaciones 2D son exportadas y extraidas para

posteriormente ser procesadas en software y aplicativos nativos para el desarrollo de
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experiencias inmersivas como las RA. La integracion de personajes animados y entornos
virtuales se establece a través de la aplicacion Artivive, esto evidencia como la
convergencia entre las animaciones digitales, compaginadas con la interactividad, permite
construir experiencias narrativas en expansion, donde las audiencias participan
activamente en la configuracion del relato, en sintonia con lo planteado por Murray (1997),
quien sostiene que los entornos digitales posibilitan formas de inmersion y agencia que

redefinen la experiencia narrativa

Figura 51:Proceso de prototipado e integracion de personajes con imagenes en Artivive,
para el desarrollo de la RA dentro de los documentales interactivos.

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral
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La aplicacion Artivive es una herramienta que permite superponer contenidos en formato
video, audio, animaciones 2D y animaciones 3D, a partir de una imagen que hace las veces
de activador, que, al momento de escanearse con un teléfono movil o una tableta, con la

aplicacion Artivive para celulares, revela la capa oculta.

Dentro de la articulacion narrativa con el documental interactivo o transmedia, la RA, en
relacion con las aplicaciones probadas, permiten revivir momentos historicos del tema
abordado o crear personajes iconicos, retratos y demas o, escanear fotografias de archivo

y ver una parte del documental.

Figura 52:Proceso de prototipado e integracion de personajes con imagenes en Artivive,
para el desarrollo de la RA dentro de los documentales interactivos.

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral
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Artivive en linea, permite superponer los formatos en video con canal alfa con extensiones
.mov 0 .mp4, que son exportaciones nativas de Adobe Character Animator. Tambiéen es
posible agregar audio de forma independiente sin tener que incluirlo dentro del video a

sobreponer.

Al integrarse el contenido digital, la aplicacion permite hacer ajustes de tamafio, ubicacién

y rotacion sobre la imagen que se integrara a la sobreposicion.

Con esa posibilidad se pueden adicionar efectos sonoros que acompafian la narrativa del
documental interactivo. Esta articulacion la RA en las narrativas de periodismo se ha visto
impulsada por su capacidad para mejorar la experiencia del usuario y la presentacién de

informacion (Posso Pacheco, et al., 2024 p.227)

Aunque la versidn avanzada de, no fue explorada en este trabajo de campo, es importante
destacar que desde dicha posibilidad se pueden integrar elementos en 3D que el espectador

puede consultar desde diferentes angulos de vista.

Después de articular las imagenes que activan la RA, junto a las animaciones 2D creadas
en Adobe Character Animator, se realizan las pruebas iniciales para revisar cuestiones de

ensamble, escala y posicion.
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Figura 53:Proceso de prototipado e integracion de personajes con imagenes en Artivive,

para el desarrollo de la RA dentro de los documentales interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral

Cuando se escanea con la aplicacion de movil de Artivive, la imagen de activacion
automaticamente abre la capa digital asociada a la narrativa del documental. Finalmente se

exportan las imagenes de activacion y se incluyen dentro del proceso.
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Figura 54:Proceso de prototipado e integracion de personajes con imagenes en Artivive,

para el desarrollo de la RA dentro de los documentales interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral

Figura 55:Testeos de la articulacion de la RA para los documentales interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral
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Esta fase final puede contemplar la proyeccion de imagenes desde la pantalla del ordenador
0 pueden ser imprimidas para su ubicacion en lugares fisicos. Los espectadores al momento
de probar la RA desde las imagenes impresas tienen una mejor interaccion y son
sorprendidos por la vinculacién del mundo virtual y fisico. Esto eleva en un potencial
significativo las posibilidades narrativas del producto documental y la receptividad de las

audiencias.

Figura 56: Imagenes imprimidas de la articulacion de la RA para los documentales
interactivos
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Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral
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Figura 57: Imagenes imprimidas de la articulacion de la RA para los documentales
interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacién doctoral

A proposito de los aspectos positivos que resultan de la implementacion de la RA en la
narrativa documental se encontraron varios desafios. Por mencionar algunos, el tipo de
planes y suscripciones de las aplicaciones con las que se realizar, generalmente elevan un
poco el presupuesto para los desarrolladores de productos documentales. En segundo lugar,
la conectividad es importante para garantizar una buena experiencia desde la RA, en caso
de tener una mala experiencia, la repercusion en el usuario es significativa para con el
formato. Ademas, el hecho de insistir a los visitantes y espectadores del documental, que
descarguen una aplicacion de moviles, resulta a veces complejo para el desarrollo de la
experiencia narrativa, lo que coincide con lo planteado por Azuma (1997), quien define
que la efectividad de los sistemas de RA, dependen en gran medida de las limitaciones

tecnoldgicas, la infraestructura disponible y la usabilidad para el usuario final.

A continuacion, se detallan, a partir del trabajo de campo realizado, los usos de Artivive

articulado con las narrativas
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Tabla 20:Tipos de uso de Artivive en los proyectos documentales interactivos y transmedia

Tipo de narrativa Uso de Artivive

Contexto historico y|Articulacion de fotografias de archivo animadas con

memoria disefio sonoro.

Datos inmersivos Visualizacion interactiva de datos con videos explicativos

Personajes narrativos |[Marionetas 0 personajes desarrollados con Adobe

Character Animator.

Imégenes de ciudad Murales e imagenes panordmicas que activan invitaciones

o dialogos narrativos.

Nota: fuente elaboracion propia

Finalmente, en el siguiente cuadro se concluye con cada una de las fases de trabajo
desarrolladas para articular la RA dentro de los documentales interactivos y transmedia,

resaltando el proceso y la herramienta destinada para dicho uso.
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Tabla 21: Herramientas usadas para el desarrollo de la RA y tipos de licencias.

Elemento Herramienta recomendada
Imagen de activacion Canva con |A o Fotografias propias
Desarrollo de la animacion Adobe Character Animator o videos

propios desarrollados con CapCut

Posproduccidn de contenidos | CapCut, Adobe Premier Pro, Adobe

Illustrator, Canva, Camera Raw

Exportacion de animaciones | Canal alfa con extension .mov

Articulacion de la RA Artivive online, Artivive app movil

Nota: fuente elaboracion propia

6.3.2 Capacidad de interaccidn y participacion del usuario

Los usuarios valoran la posibilidad de tomar decisiones dentro del relato. La forma de
coconstruccion narrativa emerge como una experiencia relevante y diferenciadora frente al
documental tradicional. Este hallazgo conecta la hipdtesis, que plantea que los

documentales interactivos articulados con la IA, RV y RA “activan mecanismos de
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interaccion adaptativa y contextual que proliferan la participacion de las audiencias a partir

de las rutas narrativas y la toma de decisiones al momento de navegar el proyecto”.

En el documental interactivo, el lector o usuario; quienes actualmente fungen de interactor,
participantes y contribuidor, adquiere las connotaciones propias de un autor y en cierto
modo se convierte en el creador de un propio documental personalizado porque dirige el

control de la navegacion” (Gifreu-Castells, 2013, p.30).

El desplazamiento del rol del espectador fue corroborado en los talleres realizados con los
estudiantes de Comunicacion social, quienes manifestaron la alta motivacion al

identificarse como agentes narrativos activos.

Por tanto, la gamificacién, como eje transversal de varios prototipos, divulgé este efecto.
Siguiendo Whitelaw (2002), los juegos en los contextos documentales aportan relaciones
de causa que finalmente son tenues en otros formatos tradicionales. Las mecanicas de
trivias, quizzes y desafios creados a través de plataformas como Genially, generaron
aprendizaje experiencial y participacion activa en la comprension de las tematicas del

documental

La relacidn entre RV, mapas interactivos y la gamificacion dentro del entorno narrativo de
los documentales interactivos, refleja un principio evolutivo dentro de las habilidades
adquiridas en el cémo se cuentan las historias de caracteristicas audiovisuales. La
experiencia inmersiva y participativa es un comdn denominador indispensable para
configurar una experiencia novedosa y cercana, circundada desde los formatos visuales.

Ademas, este tipo de experiencias interactivas e inmersivas, elevan de forma significativa
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la interaccion de las audiencias orientandose en algo mas profundo que una observacion de

caracteristicas pasivas, hacia una participacion representativa y activa.

La articulacion de estos contenidos inmersivos dentro del desarrollo de las narrativas en
los documentales interactivos es en si una herramienta que elimina la linealidad de la
historia y entrega de manera profunda, fragmentada y exploratoria un relato en donde el
usuario tienen el orden y la toma de decisiones frente a la manera y la forma en la que desea
recorrer el contenido. Es exportar “diferentes logicas o formas de organizar y construir el
discurso documental sobre la realidad entre los documentales lineales y los documentales

interactivos” (Gifreu Castells, 2010).

La experiencia de la RV dentro del trabajo de campo desarrollado en esta investigacion
permitio transportar al espectador a un entorno narrativo documental articulado en vistas
de 360 grados con imagenes reales de los entornos explorados en el producto audiovisual

interactivo e inmersivo, dando paso a una experiencia representativa, sensible y emotiva.

Por otro lado, la experiencia del usuario deja de ser protagdnicamente pasiva y pasa a
asumir un rol dominante en la construccion narrativa, donde se exploran distintas
perspectivas o puntos de vista del contexto narrativo a partir de la incursion de acciones en

maultiples angulos.
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Figura 58:Experiencia RV en vivo durante la presentacién de los documentales
interactivos y transmedia

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.

Es importante sefialar que son aspectos importantes y a considerar que la RV dentro del
desarrollo narrativo de un documental interactivo, dan pie a una comprension mucho mas
amplia y cercana de fendmenos sociales y compagina de una manera creativa las memorias
territoriales gestadas desde los maltiples puntos de vista nativos de los videos inmersivos.

Es una sinergia de narrativa, espacio y accion.
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Figura 59: Experiencia RV en vivo durante la presentacion de los documentales
interactivos y transmedia.

-

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.

Finalmente, otra posibilidad narrativa a partir de la RV dentro de los documentales
interactivos son las correlaciones habidas en el formato para visibilizar tematicas sociales
en contextos y realidades plasmadas en lo audiovisual. Entrega también una

representatividad social de poblaciones vulnerables.

En otra perspectiva de formato y enfoque, se presenta en esta tesis doctoral la gamificacion
como eje transversal que permite aprender y comprender puntos de vistas de las narrativas

documentales a través de distintas mecanicas con videojuegos.

Con posibilidades interactivas, los juegos ofrecen un relacionamiento profundo y de
confianza en la liquidez de las historias y narrativas e integra logros, retos, desafios,
personajes, que exigen a las audiencias, la participacion activa desde un rol mucho mas

dindmico.
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El aprendizaje y la contextualizacion desde la gamificacion se desarrolla en consideracion
con el aprendizaje activo a partir del uso, desarrollo y apropiacion de misiones, quizzes
que integran las narrativas y refuerzan los mensajes pensados desde las historias

documentales.

Por otro lado, la toma de decisiones de las audiencias, al igual que ocurre en la navegacion
de los documentales interactivos tiene incidencia en el desarrollo de la historia y la

experiencia de quien interact(a con la narrativa y el formato.

Este ejercicio en formato ludico motiva de forma significativa el aprendizaje experiencial
de las audiencias, porque vincula activamente al usuario para que por su propia cuenta,
descubra los contenidos sin tener que ser entregados de manera lineal y pasiva por parte de

la produccion documental.

A continuacién, se expone uno de los momentos de desarrollo de la gamificacion a través
de la aplicacion en linea Genially, en la cual se pudo realizar trivias, quizzes, desafios y
demas variables de juegos para articular y expandir la comprensién social o histérica de

los temas trabajados en los proyectos documentales.

Figura 60: Experiencia desarrollo de gamificacion en la produccion de los documentales
interactivos
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Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.

La gamificacion en los documentales interactivos es indiscutiblemente una de las
transformaciones mas relevantes de la narrativa audiovisual en los dltimos afios. Al incluir
elementos caracteristicos descritos en el parrafo anterior, la historia documental se
convierte en un intérprete a través de la interactividad donde se explican tematicas

abstractas que alimentan las narraciones.

Ademas, la gamificacion se configurd6 como un formato de resignificacion semiotica y
comunicativa que sitta la relacion entre la audiencia y los contextos representados a partir

de la exploracion, interaccion y participacion en la construccion activa del relato.

Gracias a las caracteristicas previamente descritas, los documentales interactivos dejan de
ser un contenido hermético y pasan a convertirse en un ecosistema dinamico, hipertextual
y abierto a distintas interpretaciones y desenlaces. Es una narrativa viva (Gaudenzi, 2013),
donde el internauta se traslada a un rol de coautoria desde la experiencia de construccién

narrativa y deja de ser un simple espectador.

203



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Figura 61: Experiencia desarrollo de gamificacion en la produccion de los documentales
interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.
El hecho de usar la gamificacion para hablar de problematicas sociales y contextos reales,
se interpreta como un escenario para profundizar en la exploracion participativa sin alterar
la verdad de los hechos descritos y narrados. También propone un escenario simulado que
en ocasiones funciona como rutas personalizadas donde el usuario se enfrenta con distintos
retos para entender y resolver las tensiones de las historias. Para Whitelaw (2002), los
juegos en los contextos documentales aportan relaciones causales que finalmente son

insipidas en otros formatos tradicionales.

Las articulaciones de objetivos y reglas con este formato actan como un paso a la
experiencia sin coartar la libertad de la navegacion. Asi mismo se construyen experiencias

Unicas que finalmente se articulan con la historia central propia del documental interactivo.
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Figura 62: Experiencia desarrollo de gamificacion en la produccién de los documentales
interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.

Por ultimo, el formato de gamificacion en los documentales interactivos amplifica las
posibilidades y formas expresivas que se traduce finalmente en una herramienta
pedagogica de la realidad donde lo ladico se vincula con contenidos fragmentados que
centra la atencion del espectador y propende por la interaccion y movilizacion de las

audiencias.

6.3.3 Comprension del contenido

La interactividad mejora la retencion del contenido cuando los disefios de las narrativas
estan bien estructurados. A considerar, que los disefios pueden generar dispersion cuando
las rutas de navegacion no tienen jerarquia visual. Vazquez-Herrero et al. (2017) sefialaron

precisamente el riesgo de que la produccién de los documentales interactivos en el campo
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periodistico, exige un enfoque multidimensional donde convergen los contenidos, la

percepcion de las audiencias y la opinion del autor.

Otro formato narrativo que ingresa a las posibilidades del arte de contar historias, desde
los documentales interactivos, han sido los mapas interactivos. Este contenido interactivo
ofrece la posibilidad de conectar a través de la geolocalizacion distintas historias como
también la visualizacién de datos referenciados a partir de la ubicacion. La construccion
narrativa de los mapas interactivos se realizo a través de la plataforma en linea llamada

Knight Lab, a través de un recurso conocido como StoryMap.

De nuevo, entra la interactividad a ser protagonista dentro de la estructuracién y vista de
los relatos. En este formato, los internautas tienen la posibilidad de seleccionar qué lugares
desean explorar lo que da pie a la personalizacion de una experiencia interactiva y

profunda.

Los mapas interactivos desarrollados demostraron ser especialmente eficaces para crear un
contexto de las narrativas desde la georreferenciacion. Las narrativas cartograficas, segun
los datos del trabajo de campo, construyen “relatos accesibles, dinamicos, interactivos e
hipertextuales, donde la geografia y los datos, se convierte en un eje articulador del
discurso documental al estilo Data-Driven (L6opez-Lozano et al., 2025). Este hallazgo es
coherente con lo propuesto por Jenkins (2006), segtn el cual en las narrativas transmedia,

cada medio hace lo que mejor sabe hacer.
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Figura 63: Experiencia desarrollo de mapas interactivos, en la produccion de los
documentales interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.

La conexion de las historias se entrelaza con datos reales gracias a la integracion de
Sistemas de Informacion Geografica (GIS), que alimentan los contenidos con informacion

actualizada de los contextos en los cuales se desarrollan las historias.

Uno de los usos que pueden desempefiar este tipo de formatos dentro de una narrativa
interactiva, es la de ser garante de procesos memoristicos, historicos y contextuales, dando
pie a la expansion narrativa donde también conviven los textos, las imagenes y los videos

en un solo mapa de historias.

La incrustacion de mapas interactivos ayuda a representar, crear un contexto y exploran
una realidad a través de datos vinculados con un espacio, desde una revision social,

simbdlica, cultural, politica o informativa.

Las narrativas cartograficas construyen relatos accesibles, dinamicos, interactivos e

hipertextuales, donde se traduce la Idgica de la geografia, en un formato documental que
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articula lo tradicional con una estructura de navegacion orientada por los usuarios, donde
se profundiza en el valor informativo a partir de ubicaciones o punto de georreferenciacion,
lo que permite a la audiencia tener una mejor comprension contextual de la narrativa

documental.

En este orden de ideas, la georreferenciacion y los mapas interactivos actian como recurso
narrativo que organiza el relato y permite la construccion de historias a traves de
testimonios, archivos fotograficos o audiovisuales, datos e imagenes de los territorios y

entornos explorados desde la narrativa documental.

Figura 64: Experiencia desarrollo de mapas interactivos, en la produccion de los
documentales interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.

Desde un punto de vista metodoldgico, los StoryMap dan apertura a un enfoque documental
desde las cartografias en donde el territorio, el contexto y los entornos, son finalmente un
archivo vivo argumentado a partir de la espacialidad y la narrativa que representa la

apropiacién del espacio, la resignificacion del territorio y los limites simbolicos
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construidos de manera colaborativa 0 en cocreacion con las audiencias, quienes tienen la

ultima palabra de lo que pasa en sus lugares de habitacion.

Finalmente, los mapas articulados a los documentales interactivos promueven un punto de
vista critico desde el espacio y territorio. Las comunidades y los publicos no solo perciben,
analizan y reciben informacién desde las historias, sino que también, estos formatos
terminan siendo una herramienta que les ofrece recursos para hacer una lectura de su

territorio desde el enfoque histérico, social y cultural o de memoria.

Figura 65: Experiencia desarrollo de mapas interactivos, en la produccion de los
documentales interactivos

Nota: fotografia tomada en trabajo de campo de la investigacion doctoral.

Para finalizar este apartado, se concluye que los mapas interactivos y en especial los
desarrollados en herramientas como Knight Lab, son recursos en los documentales
interactivos con una amplia posibilidad narrativa desde una dimension territorial,
participativa que sirve de radiografia para revisar la complejidad de los fenémenos sociales

desde una estructuracion interactiva, abierta, navegable y multimedial.
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A continuacion, se relacionan las posibilidades narrativas, los usos y las plataformas que

articulan los documentales interactivos con la RV, la gamificacion y la vinculacion de

mapas interactivos en la narrativa de historias no ficcionales.

Tabla 22: Articulacion, usos, plataformas y posibilidades narrativas de la RV,
gamificacion y mapas interactivos en un documental transmedia

interactivos

eventos 0 procesos

Representar

territorios en disputa

Permitir recorridos
no lineales basados

en el espacio

Elemento Usos en el Plataformas y Posibilidades
documental herramientas narrativas
interactivo

Mapas Georreferenciar StoryMapJS Narrativas territoriales

Relatos fragmentados

Corresponsabilidad

espacial

Cartografias criticas

participativas
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Gamificacion | Incentivar la Genially Narrativas interactivas de
participacion activa eleccion
Transformar al Simulaciones
usuario en agente o documentales
investigador
Facilitar Juegos serios
aprendizajes
experienciales .
P y Tramas adaptativas
toma de decisiones . ..
segun  decisiones  del
usuario
Realidad Generar inmersion y | Insta 360 + Adobe | Narrativas inmersivas
Virtual empatia Premiere Pro

Recrear entornos o

situaciones

inaccesibles

Testimonios envolventes

Escenarios documentales

habitables
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Posicionar al usuario Experiencias sensoriales
como testigo o con presencia narrativa

protagonista

Nota: fuente elaboracién propia

Por Gltimo, los resultados validan parcialmente la hipétesis al confirmar que la inmersion
incrementa la experiencia del usuario, pero esta depende en gran medida del disefio

narrativo y de las condiciones técnicas de acceso a los contenidos.

6.4 Resultados del desarrollo de prototipos documentales

En este apartado investigativo se exponen los resultados recolectados y obtenidos a partir
del proceso de consolidacion, construccion y creacion de prototipos de documentales
interactivos elaborados durante la fase investigativa. Con el desarrollo de los ejercicios
practicos se explord evaluar el uso y la relacion de la 1A en los distintos momentos de

produccion del proceso documental: preproduccion, produccion y postproduccion.

La etapa de investigacion-creacion arrojé nueve prototipos de documentales interactivos
que se articularon con 1A, RV, RA y Gamificacion. Cada prototipo funcioné como unidad
de analisis y también, como laboratorio de experimentacién que permitié indagar, de
manera simultanea, el uso de las herramientas tecnoldgicas y las posibilidades narrativas

en el contexto colombiano.
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Cada desarrollo de producto documental fue concebido como un epicentro narrativo y
exploratorio desde lo experimental, reflexivo en articulacion con las posibilidades que
emergen al integrar las tecnologias de IA en integracion con la creacion audiovisual-
documental. Los resultados hallados en esta investigacion no se limitan a una revision
desde un enfoque técnico o funcional, sino que van mas alla en aspectos éticos, creativos,
narrativos y colaborativos, que surgen en el trabajo de campo y en el dialogo continuo entre

la academia y lo pragmatico.

A continuacién, se sistematizan nueve prototipos desarrollados durante la investigacion
doctoral y se hace énfasis en los objetivos especificos de cada documental interactivo,
como también las herramientas 1A empleadas en el mismo y las distintas particularidades
derivadas desde la ejecucion. Finalmente, se revisan los impactos y desafios derivados en
cada fase del proceso, como también los aportes metodoldgicos y narrativos que

conllevaron al desarrollo de productos documentales articulados con la IA.

La metodologia de investigacion-creacion, sirvié para recolectar resultados mas fieles y
cercanos a la realidad de los investigadores y los contextos, tal como se plante6 en el disefio
metodoldgico de la investigacion. Los prototipos no fueron Unicamente un ejercicio

técnico, sino propuestas narrativas situadas sobre tematicas sociales, culturales e histéricas.

Los usos de las herramientas de IA dentro de la consolidacién de los prototipos
documentales giraron alrededor de las tres etapas de produccion, a través de la siguiente

metodologia.
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Tabla 23: Evaluacion del uso de la IA en las etapas de desarrollo del documental

interactivo

Momento de

desarrollo

Etapa de enfoque

Posible uso de 1A

Propuesta inicial

Preproduccion

Andlisis inicial de datos,
guiones narrativos, desarrollo
de naming, logotipos,
redaccion corporativa del
proyecto,  transcripciones,

pietaje.

Puesta en marcha

Produccion

Generacion de contenidos,

desarrollo de voces, afinacién

de guiones, montaje
audiovisual.

Finalizacién Postproduccién Colorizacion, edicion
adaptativa,  analisis  de
engagement, limpieza de
audio, subtitulos

automaticos, generacion de

copies.

Nota: fuente elaboracion propia
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6.4.1. Prototipo 1: documental BioMina

El primer prototipo citado en este trabajo es “BioMina”, un

'é‘ proyecto que muestra las acciones sostenibles de la mineria.

En un contexto donde la mineria es frecuentemente asociada

con impactos negativos al medio ambiente, es crucial destacar ejemplos positivos que
demuestren la viabilidad de préacticas responsables. Rio Rayo Evolution ejemplifica como
es posible equilibrar la extraccion de recursos con la conservacion ambiental y el desarrollo
comunitario. Al documentar y compartir estas practicas, no solo se reconoce el esfuerzo de
la empresa, sino que también se educa al publico sobre modelos sostenibles en la industria

minera, fomentando una percepcién mas informada y equilibrada.

Este documental narra la mineria de manera responsable, esa que genera un impacto
positivo en las comunidades, territorios y medio ambiente. La pregunta central gira
alrededor de la relacion social de la mineria con los dafios ecoldgicos y los conflictos
sociales, sin embargo, este documental es un giro completo a la trama real lo que demuestra

las posibilidades narrativas desde un contexto real.

El prototipo articuld historias con empresas como Rio Rayo Evolution, Mineros S.A. y Aris
Mining, quienes apuestan por précticas responsables, restaurando ecosistemas con especies
nativas y desarrollando iniciativas sostenibles como la apicultura y el aserrio. Ademas,
generan empleo y mejoran la calidad de vida de muchas familias. El proyecto pretende que
mas personas conozcan estos esfuerzos y comprendan que la mineria puede ser parte de un

equilibrio entre desarrollo y sostenibilidad.
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BioMina, tejio una experiencia narrativa desde lo no ficcional a partir de testimonios,
archivos historicos y datos geograficos a partir de los actores implicados en la historia. Este
proyecto centro su atencion en la 1A como herramienta para integrarse en la preproduccion
a través de un disefio narrativo que enriquece la experiencia del equipo a partir de las

propuestas de guiones y aportes a la estructura no lineal del formato.

Se experimentO con prompts para las generaciones de guiones creados con modelos de
lenguaje como Chat GPT, Copilot, Gemini, DeepSeek, que permitieran simular estructuras
narrativas en los cuestionarios y dialogos con base a los testimonios recolectados. La IA
en la fase de produccion permitié integrar modelos de imagenes, logotipos y voces. En
Postproduccién, se integraron Voiceover, como también generacion de subtitulos,

colorizacion y montaje para el producto visual, desarrollo de collage de imagenes.

La IA incorporada en esta fase tuvo un papel colaborativo representativo porque a su vez
modifico de manera significativa el disefio y desarrollo del producto documental.
Generalmente, el proceso para construir un guion documental de estas caracteristicas es un
proyecto organico y artesanal, que requiere de una extensa revision, clasificacion de
contenidos y materiales dentro del trabajo de campo y demas. Mientras que, la
automatizacion del analisis tematico, permitié avanzar rapidamente en el proceso de
construccion narrativa y mas adn, reconocer conexiones entre los distintos testimonios que
quiza pasaban a veces desapercibidos. Es entonces como la | A sirvio de asistente al sugerir

hilos narrativos entre los bloques de informacion y dialogo.

Las lineas teméticas de abordaje fueron:
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- Cierre de mina responsable: proceso de reforestacion con especies nativas
y restauracion del ecosistema.

- Proyectos de sostenibilidad: desarrollo de iniciativas como la apicultura y
el aserrio que complementan la actividad minera.

- Impacto social: generacion de empleo y mejora de la calidad de vida en las
comunidades locales.

- Educacién ambiental: concienciaciéon sobre la importancia de la mineria

responsable y las practicas sostenibles.

Un momento de aspecto critico en el desarrollo de este prototipo fue cuando se articula la
IA para crear cuestionarios o preguntas para los entrevistados. La tension ética se traducir
en la capacidad que tienen los sistemas automatizados para generar sesgos o entender la
realidad a partir de una interpretacion que da lugar a discusiones entre los contextos reales
de un territorio y lo general que interpreta la IA a partir de la despersonalizacion de la

informacion.

Para reducir este impacto de sesgos, se realizé un enfoque en la 1A donde la asistencia de
la maquina no reemplazara la curaduria humana que permitiera una mejor posibilidad de

analisis del contexto real en el cual se desarrollé la narrativa.

Finalmente, el resultado fue un documental de un capitulo articulado con un mapa
interactivo, un juego, una serie de podcast, photobook y RA, en donde cada participante

podia explorar, segun las rutas tematicas, las decisiones del usuario.
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Frente a la divulgacion del documental BioMina, se realizd una prueba piloto con un

publico de estudiantes universitarios quienes valoraron la posibilidad de elegir su propio

camino narrativo con claridad al presentar temas complejos para el raciocinio.

Por ultimo, la integracion de la 1A en este documental se resume en el siguiente cuadro:

Tabla 24: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental BioMina

Criterio / item

Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo

BioMina

Objetivo  especifico  del

prototipo

Las practicas responsables y de desarrollo sostenible de la

Mineria en Antioquia - Colombia.

Etapa central del proceso

abordada

Preproduccién, produccion y postproduccion.

Tecnologias de 1A utilizadas

Chat GPT, Gemini, DeepSeek, Copilot, Canva IA, TikTok IA,

CapCut.

Funcién de la 1A en el

proceso

Guiones automatizados, colorizacion, generacion de

imagenes, generacion de subtitulos, montaje audiovisual,
generacion de voces, procesamiento de datos, desarrollo de

naming, desarrollo de logotipo, lluvia de ideas, transcripcion
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de entrevistas, procesamiento de informacion, collage de

imagenes, desarrollo de mock up.

Impacto en el proceso

creativo

Desarrollo en el flujo de trabajo y creativo en las distintas fases

de produccion audiovisual

Interaccién con el usuario

Mejora en los contenidos interactivos del prototipo

Aspectos éticos 0

controversias surgidas

Sesgos e imprecision en la informacion obtenida desde la 1A

Resultados narrativos | Generacion de hilos conductores entre los relatos

obtenidos

Limitaciones técnicas o |Problemas técnicos, rigidez de herramientas, restricciones
creativas narrativas

Retroalimentacién del

publico o testers

Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

Lecciones aprendidas /

reflexién critica

Se integraria mucho més la 1A en las fases de preproduccion y
de postproduccion. En resumen, la inteligencia artificial fue
una herramienta complementaria clave que fortalecio el
proceso creativo, lo que permitié presentar una propuesta mas

solida, visual y comunicativamente efectiva.
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Nota: fuente elaboracion propia

6.4.2. Prototipo 2: documental Camino cervecero

El segundo prototipo desarrollado en este proceso de

* % MH x % investigacion se llamé “Camino Cervecero”. Este
CERVECERU proyecto audiovisual se configura como una

experiencia de documental interactiva que se enfoca en el universo de la cerveza artesanal

en la ciudad de Medellin desde una perspectiva cultural y sensorial.

El proyecto documental desarrollé las siguientes lineas tematicas:

- Introduccién al mundo de la cerveza artesanal.
- Proceso de elaboracion.
- Tiposy estilos de cerveza artesanal.

- Eventos de cerveza artesanal en Medellin

Camino cervecero, experimento la aplicacion de tecnologias de IA en las tres etapas del

desarrollo creativo, desde el origen creativo hasta el desarrollo y la fase final de divulgacion

Con este prototipo de documental se buscé indagar como la IA puede ser acompafante
transversal del desarrollo de un proyecto documental, no solamente como colaboradora en
los apoyos técnicos, sino también como garante de disefios de experiencias con la

audiencia.

El momento inicial de Camino Cervecero, contempl6 el reconocimiento de actores claves,
lugares de produccion de cerveza artesanal y recorridos culturales asociados al mundo
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cervecero de la ciudad de Medellin. Para tal motivo se utilizo la 1A como herramienta
enfocada a la curaduria automatizada de contenido e informacion donde se recolectaron
resefias locales y publicaciones de redes sociales sobre festivales, blogs y cervecerias
independientes, para finalmente hacer seleccion de personajes y lugares para abordarlos
dentro del documental, lo que permitié establecer una estructura narrativa a partir de las

elecciones automatizadas.

En este sentido, la IA permitié generar un trabajo automatizado veloz lo que se traduce en
un ahorro significativo en semanas de investigacion que se hubieran tenido que hacer de

forma manual y artesanal.

Ademas, se emplearon modelos de IA generativa para desarrollar imagenes que
permitieron ilustrar procesos y momentos iconicos y Unicos que no pudieron ser registrados
con otro formato audiovisual. La articulacion con la A también permitio contemplar temas
0 puntos de vista emergente en la etapa de rodaje y produccion, esto repercutié en
profundidad de la historia y reconocimiento de otras posibilidades narrativas que
terminaron siendo una expansion de contenido a partir de la obra central que fue el

documental interactivo.

Este enfoque pragmatico de la 1A abri6 la reflexidn sobre la interpretacion de los algoritmos
dentro de una narrativa no ficcional. Por tanto, finalmente se convirtié en un dialogo fluido

entre los entrevistados, los realizadores y la IA.

Una vez culminada la etapa de produccion, se pasa a una fase de montaje y finalizacién de

la pieza audiovisual y se utilizan software como CapCut para desarrollar videos
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automatizados a partir de plantillas, se crean subtitulos automaticos y se hace una seleccion
musical que acompafia la narrativa. Se crean voces narrativas apoyadas desde la IA y titulos
creativos que respaldan el relato. Se emplearon sistemas de 1A que automatizan piezas

como reels, afiches, copies y contenidos que se llevaron a plataformas sociales.

Por otro lado, el prototipo de Camino cervecero, revel las posibilidades de integracion de
la 1A en las distintas fases de produccion. En este caso, la 1A integré los sistemas organicos
como la parte narrativa, técnica, estratégica y narrativa para generar una experiencia

audiovisual adaptativa desde los contenidos y la interactividad.

Finalmente, el documental interactivo fue producido para que cada espectador pueda hacer
el recorrido narrativo guiado por su curiosidad, tiempo e interés, lo que al mismo tiempo
se articuld con los contenidos multiplataforma desarrollados por el equipo de produccion

en apoyo de la IA.

Tabla 25: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental Camino cervecero

Criterio / Item Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo Camino cervecero

prototipo Medellin

Objetivo  especifico  del | Conocer la ruta de la cerveza artesanal en la ciudad de
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Etapa central del proceso

abordada

Se acompanaron las fases de preproduccion, produccion,
finalizacion. En este producto documental, la 1A se integrd

desde las fases creativas y técnicas.

Tecnologias de IA utilizadas

Chat GPT, Gemini, DeepSeek, Copilot, Canva IA, TikTok IA,

CapCut.

Funcién de la 1A en el

proceso

Guiones automatizados, colorizacion, generacion de
imagenes, generacion de subtitulos, montaje audiovisual,
generacion de voces, procesamiento de datos, desarrollo de
naming, desarrollo de logotipo, lluvia de ideas, transcripcién
de entrevistas, procesamiento de informacion, collage de

iméagenes, desarrollo de mock up, montajes automatizados

Impacto en el proceso

creativo

En esta ocasion la 1A sirvio como un articulador creativo que
permitio expandir los formatos narrativos, articular contenidos

y simplifico trabajos operativos.

Interaccién con el usuario

Mejora en los contenidos interactivos del prototipo

Aspectos éticos 0

controversias surgidas

Sesgos e imprecision en la informacidn obtenida desde la IA.
Transparencia con las audiencias en cuanto al reconocimiento

de los contenidos elaborados con la 1A
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Resultados narrativos | Generacion de hilos conductores entre los relatos, propuesta de
obtenidos temas para las entrevistas, construccion de imagenes para la

historia. Inmersion, profundidades narrativas.

Limitaciones técnicas o |Problemas técnicos, rigidez de herramientas, restricciones

creativas narrativas. Contenido poco natural.

Retroalimentacién del | Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

publico o testers

Lecciones aprendidas /| Se integraria mucho més la 1A en las fases de preproduccion y
reflexion critica de postproduccion. La IA no reemplaza la sensibilidad

humana.

Nota: fuente elaboracién propia

6.4.3. Prototipo 3: documental Desbordados.

-.Y El tercer proyecto prototipado para esta investigacion

Q Q es “Desbordados”. Esta propuesta es un documental
D53BORCALSS

JDonbi : , .

multiplataforma que explora a través de varios

contenidos las historias de los amantes de la adrenalina a través de las motocicletas de

circuito en ciudad. Desde esta iniciativa se busco crear un relato desde el enfoque social,

cultural y emocional desde los participantes y finalmente la transformacion de esta practica

con el paso del tiempo.
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Desde el proyecto “Desbordados” se cred un contraste entre la pasion por la velocidad y
las consecuencias legales que por ultimo se convierten en una reflexion argumentada desde

este tipo de practicas.

En cuanto a la relacidn entre la historia y los formatos, hubo una distribucion en distintas
plataformas que incluyeron videos para YouTube, contenido escrito para el sitio web,
Podcast, Videojuegos, Mapas interactivos. Cada medio aumentaba la profundidad del

relato a través de diferentes mundos que construyeron el universo narrativo.

Los temas que se abordaron dentro del documental fueron:

Origenes y evolucion de los “piques” de motocicleta.
- Impacto social.

- Percepcidn y Estigmatizacion.

- La Tecnologiay los Piques.

- Los Protagonistas.

Durante la etapa de planificacion y conceptualizacién del proyecto documental
“Desbordados ”, se uso latecnologia de la IA para realizar analisis semantico automatizado
y mapeo a través de distintos medios de comunicacién locales, publicaciones en redes
sociales, foros de motociclistas y canales de YouTube sobre los lugares de encuentro en
Medellin, los horarios y los datos generales para conocer y asistir a los encuentros dentro

de la ciudad.

Por otro lado, la IA generativa sirvié para realizar maquetas, moodboards y bocetos que

dieron una orientacion frente a la estética visual que se construiria dentro del universo
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narrativo. Posteriormente, las entrevistas preliminares creadas a varios protagonistas
fueron procesadas en Whisper, herramientas que permitio hacer una transcripcion rapida
de las voces, luego fueron analizadas en Chat GPT, donde se detectaron patrones narrativos

para crear el disefio de una propuesta de guion narrativo.

Durante la etapa de rodaje y produccién, fue clave el desarrollo de prompts basados en los
recursos narrativos recolectados previamente y sistematizados por la misma IA. En esa
ocasion, fue importante desde la IA, descubrir ideas y narrativas que permitieron crear
distintos contenidos y formatos, como el “Storymap”, que se construy6 a partir de los
resultados extraidos desde la IA y posteriormente verificados con los grupos en redes

sociales, foros de motociclistas y trabajo de campo.

Otro caso a destacar fue la construccién del videojuego llamado “Dobles”, herramienta
Iudica que propuso una experiencia desde la historia no ficcional articulada con los datos
arrojados por la IA. Importante afiadir que las ilustraciones en este formato, también se

desarrollaron con ayuda de la 1A.

Figura 66:/nterfaz del videojuego “Dobles”
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Nota: Captura de pantalla del videojuego

Figura 67: Interfaz del videojuego “Dobles”, con preguntas inspiradas en los datos
arrojados por la IA

* 00:10

¢Cual es una de las zonas mas conocidas en Medellin por
los piques ilegales de motos?

Las Palmas Laureles

El Poblado

Nota: Captura de pantalla del videojuego

En la fase final, fue donde la 1A mostr6 mayor protagonismo para potenciar el proyecto.
Se usaron los subtitulos automaticos desarrollados en CapCut a través de la IA, esto
permitio utilizar la herramienta como recursos narrativos y de encuadre estético. También,
se desarrollaron recursos visuales para captar la atencidn de los espectadores a través del
Estudio Mégico de Canva, lo que dio como resultado un formato como la RA alentada por

la lA.

Por ultimo, la IA desarrollé una propuesta de arquitectura ramificada del documental, que
propuso rutas tematicas en relacion con los testimonios y las lineas teméticas de abordaje

exploradas en la primera fase del desarrollo del producto documental.
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Tabla 26: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental Desbordados

Criterio/ item

Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo

Desbordados

Objetivo  especifico  del

prototipo

Crear una narrativa compleja que no solo documente las
carreras y las motos, sino que también explore las emociones,
los suefios y las tensiones que enfrentan los jovenes
involucrados

Etapa central del proceso

abordada

Se acompanfaron las fases de preproduccion, produccion,
finalizacion. En este producto documental, la 1A se integrd

desde las fases creativas y técnicas.

Tecnologias de 1A utilizadas

Chat GPT, Canva IA,, CapCut, Whisper

Funcién de la 1A en el

proceso

Guiones automatizados, colorizacion, generacion de
imagenes, generacion de subtitulos, montaje audiovisual,
generacion de voces, procesamiento de datos, desarrollo de
naming, desarrollo de logotipo, lluvia de ideas, transcripcion
de entrevistas, procesamiento de informacion, collage de

imagenes, desarrollo de mock up, montajes automatizados

Impacto en el proceso

creativo

En esta ocasion la 1A sirvio como un articulador creativo que
permitio expandir los formatos narrativos, articular contenidos

y simplifico trabajos operativos.
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Interaccion con el usuario

Mejora en los contenidos interactivos del prototipo

Aspectos éticos 0

controversias surgidas

Sesgos e imprecision en la informacidn obtenida desde la IA.
Transparencia con las audiencias en cuanto al reconocimiento

de los contenidos elaborados con la 1A

Resultados narrativos | Generacion de hilos conductores entre los relatos, propuesta de

obtenidos temas para las entrevistas, construccion de imagenes para la
historia. Inmersion, profundidades narrativas.

Limitaciones técnicas o |Problemas técnicos, rigidez de herramientas, restricciones

creativas narrativas. Contenido poco natural.

Retroalimentacion del

publico o testers

Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

Lecciones aprendidas /

reflexién critica

Se integraria mucho mas la 1A en las fases de preproducciény
de postproduccion. La IA no reemplaza la sensibilidad

humana.

Nota: fuente elaboracion propia

6.4.4. Prototipo 4: documental Guiamigo.

El cuarto proyecto desarrollado fue el prototipo Guiamigo. Este se

. concibe como un documental interactivo que centra las experiencias en

AMIGO

los estudiantes de

la Universidad Catélica Luis Amigé con
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discapacidades visuales, motrices y cognitivas. Ademas, buscO generar un debate
académico y social alrededor de la accesibilidad dentro del campus universitario y su
infraestructura, como también las metodologias y apoyos metodologicos y ludicos que

tienen los docentes para con dichos estudiantes.

A través de testimonios, se identificaron y destacaron los retos y soluciones implementadas
por la universidad, sensibilizando a la comunidad universitaria sobre la importancia de la

accesibilidad y la igualdad de oportunidades para todos.

Algunas de las tematicas abordadas fueron:

- Tipos de discapacidad

- Diaadia

- Sefalética

- Acompafiamiento psicoldgico y académico

- Tecnologias de apoyo y herramientas digitales

Uno de los aspectos relevantes de este prototipo fue la articulaciéon con la IA en las
diferentes fases de produccion, con el propdsito de crear un relato transmedia, multicanal
e interactivo, que no aborde Unicamente las tematicas, sino que aumente la experiencia de
los publicos con la navegabilidad y el reconocimiento de las barreras a partir de los propios

protagonistas.

En la primera etapa de preproduccion, se disefié un trabajo de campo anclado a la IA como
herramienta de andlisis contextual. Se recopilaron relatos de tres estudiantes con distintos

tipos de discapacidades a través de entrevistas estructuradas. Las entrevistas fueron
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procesadas y transcritas con apoyo de herramientas IA con tecnologia Whisper, lo que

permitié simultaneamente encontrar elementos claves en los relatos.

Luego, se utiliz la 1A para desarrollar ideas y bocetos de la composicion visual del
proyecto tanto logotipo, isotipo como tambiéen colorimetria y elementos adicionales
correspondientes al disefio grafico. Ademas, un aporte importante fue la creacion de
prototipos de infraestructura accesible que, barreras arquitectonicas y alternativas de

inclusion.

Figura 68: Imagen uno, desarrollada con IA con prototipo de accesibilidad y barrera
arquitecténica.

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.
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Figura 69: Imagen dos, desarrollada con IA con prototipo de accesibilidad y barrera
arquitecténica.

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.
Figura 70: Imagen tres, desarrollada con IA con prototipo de accesibilidad y barrera

arquitecténica.

Dresiglninari of
te thneircss follea
Eoremti oitodieod

Mhilve | 2 bureclacen

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.
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Figura 71: Imagen cuatro, desarrollada con IA con prototipo de accesibilidad y barrera
arquitectonica

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Por otro lado, se elaboré un mapa de accesibilidad mediante los planos de la planta fisica
de lainstitucién universitaria donde se apuntan a las zonas de dificil acceso como escaleras,

pasillos estrechos, ausencia de rampas, entre otros.
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Figura 72: Mapa con sefialética en la institucion universitaria.

Sendlética en la

Universidad Catolica Luis Amigo

iCuidado! iGenial!

Debes tener Puedes estar

precaucion... tranquilo...
Estazonanoes Es seguro transitar esta
accesible para todos. zona.

La universidad debe ser un espacio donde
todas las personas, sin importar sus
capacidades, puedan transitar, aprendery
participar plenamente. Garantizar la
accesibilidad es construir una comunidad méas
justa, inclusiva y respetuosa de la diversidad.

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.

Finalmente, en esta fase la A ayudd en la creacion de un guion adaptado a las necesidades
del proyecto, como las preguntas de accesibilidad, los términos y definiciones necesarios
para el abordaje del tema y la planificacién narrativa de la historia audiovisual de apertura

al universo narrativo.

Dentro de la fase de produccion y trabajo de campo para el desarrollo del documental, se
aplicaron diferentes técnicas donde la IA fue acompafante de los realizadores. En primer
lugar, las entrevistas a los estudiantes con discapacidades fueron capturadas en audio y
video, pero ademas se crearon recorridos (POV), con camara subjetiva, que dibujaron la

experiencia diaria de los protagonistas.
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Figura 73: Captura de pantalla con recorridos en camara subjetiva (POV)

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Figura 74: Captura de pantalla con recorridos en camara subjetiva (POV)

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.
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La IA en este caso tuvo un papel decisorio a través de la asistencia en tiempo real de
reconocimiento de voz, lo que se articul6 con las subtitulaciones en las piezas audiovisuales

donde aparecieron los entrevistados.

Por otra parte, se realizé un experimento piloto con un sistema de traduccion automatica a
lengua de sefias en la plataforma Clipchamp, que funciond a través de modelos 3D
generativos para insertar un personaje digital o avatar que interpretaba algunos apartados

de los testimonios de los entrevistados.

Figura 75: Avatar con lenguaje de sefias desarrollado por la IA

_. Juan Sebastidn Valencia
Estudiante de Comunicacion Social

XN

) L_\ -

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
La etapa final de postproduccion cobijo el apoyo de la IA desde la experiencia en

programas como CapCut y Chat GPT, el primero para los montajes audiovisuales como
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también para las traducciones y demas recursos accesibles para el documental; ademas,

permitio ampliar las historias del videojuego desarrollado para el proyecto. Y el segundo,

para sugerir rutas narrativas en funcion de la experiencia del usuario.

Tabla 27: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental Guiamigd

Criterio / Item

Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo

Guiamigo

Objetivo  especifico  del

prototipo

Visibilizar las historias de acompafiamiento a estudiantes con
discapacidad (visual, auditiva, cognitiva y de movilidad

reducida) en la universidad.

Etapa central del proceso

abordada

Se acompararon las fases de preproduccion, produccion,

finalizacion.

Tecnologias de 1A utilizadas

Chat GPT, Canva IA, CapCut, Whisper, Clipchamp

Funcién de la 1A en el

proceso

Guiones, colorizacidon, generacion de imagenes, generacion de
subtitulos, montaje audiovisual, generacion de avatares,
transcripcion, procesamiento de datos, desarrollo de naming,

desarrollo de logotipo, lluvia de ideas.
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Impacto en el proceso

creativo

En esta ocasion la IA sirvio como un asistente creativo que
permitio expandir los formatos narrativos, articular contenidos

y simplifico trabajos operativos.

Interaccién con el usuario

Mejora en los contenidos interactivos del prototipo

Aspectos éticos 0 | Sesgos e imprecision en la informacidn obtenida desde la IA.

controversias surgidas Transparencia con las audiencias en cuanto al reconocimiento
de los contenidos elaborados con la 1A

Resultados narrativos | Generacion de hilos conductores entre los relatos, propuesta de

obtenidos temas para las entrevistas, construccion de imagenes para la
historia. Inmersion, profundidad narrativas.

Limitaciones técnicas o |Problemas técnicos, rigidez de herramientas, restricciones

creativas narrativas.

Retroalimentacion del | Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

publico o testers

Lecciones aprendidas /

reflexién critica

Se integraria mucho mas la 1A en las fases de postproduccion
para lograr contenido mucho més accesible para personas con

cierto tipo de discapacidades.

Nota: fuente elaboracion propia
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6.4.5. Prototipo 5: documental Culturest
El quinto prototipo disefiado fue Culturest. Fue concebido

como un documental interactivo que relata e integra la

cultura local y la comunidad del Parque de la Floresta, un

lugar ubicado en Medellin, Colombia. El proyecto busco
visibilizar y fortalecer la identidad cultural de la ciudadania a través del territorio y su

articulacion con las dinamicas sociales, culturales y econémicas.

El documental conté con una plataforma que aloja un mapa interactivo, asi como un
sistema de recomendaciones basado en intereses del usuario. Ademas, se incluyé una
seccion de contenido generado por la comunidad, donde los visitantes y comerciantes
compartieron sus resefias, fotografias y noticias relevantes. Ademas, se integr6 la 1A en las
distintas fases del proyecto lo que permitio la interaccidn entre los protagonistas culturales,

gastronomicos, el documental y los espectadores.

Los temas abordados en este proyecto fueron:

- Culturay patrimonio del Parque de la Floresta.
- Comercio y emprendimiento local.

- Gastronomia y sostenibilidad.

- Impacto ambiental y ecologia humana.

- Vida nocturna y ocio.

El proyecto Culturest, durante la fase de preproduccion la IA se vinculd en las actividades

de recoleccion, andlisis y organizacion de la informacion rastreada. Se busco desde Chat
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GPT, Copilot y Gemini, para rastrear contenidos en redes sociales, donde los algoritmos
de las redes sociales suelen ser “adaptativos”, lo que significa que efecttian pequefios
cambios sobre si mismos en todo momento para intentar obtener mejores resultados (Flores
Vivar, 2019, p. 204). Ademas, sitios web tanto locales como informativos relacionados con
el Parque de la Floresta, lo que dio paso a revisar temas recurrentes que sirvieron como

mundos alternos del documental.

Figura 76: Mapa interactivo creado con informacion recolectada desde la IA

UNA TARDEADA EN EL PARQUE DE LA
FLORESTA

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

En la etapa de preproduccion, finalmente la 1A tambien permitié la escritura del guion
inicial del documental a través de generadores de texto donde se cred la sinopsis y
estructuras narrativas adaptadas a la interactividad lo que incluyé ensayar distintas

perspectivas narrativas antes de entregar la propuesta final de la historia.

En la etapa de produccion, se utilizaron las herramientas de 1A principalmente en el

tratamiento de material audiovisual. A su vez, se utilizaron sistemas de subtitulacion
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automatica y traduccion desde YouTube, que amplié el alcance del proyecto documental y

lo llevé a tomar un caracter bilingtie y multicultural.

Figura 77: Documental subtitulado al inglés

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.

Figura 78: Documental subtitulado al inglés

| A
sl
\l i
P b
Venezuelan and Colombian plains. There g
dream and | kept going, going

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Finalmente, se utilizaron recursos visuales experimentales de RA generados a partir de la
IA, con imagenes que activan la interactividad hibrida a partir de parques y plazas que
sirvieron de fondo de pantalla para la ejecucion de avatares que entregaron informacion
sobre el proyecto al tiempo que los espectadores recorrian virtualmente los escenarios

creados con 1A que acercaron al usuario a la vivencia del contexto.

Figura 79: Imagen RA creada con IA

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 80: Imagen RA creada con IA

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.

En la etapa final de postproduccion, se utilizd la 1A como soporte para organizar la
informacion de las entrevistas y los testimonios. Por otro lado, se aporté de importante
manera en la construccién narrativa del juego propuesto para la expansion de la historia en

Culturest.
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Figura 81: Juego desarrollado a partir de la informacion arrojada por la IA
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empezar ? vendﬁn
DADO cool?
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Patrimonio
cultural que
By @ @ ®
. . &
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? nuestro
? ? ¥/ 3 2 i B
SALIDA
Hora de Avanza 10 Sabor a Hazlo en Sacatu Reto Retrocede
antojos casillas Floresta 10 version Express 3 casillas
segundos creativa
@ o

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacidn doctoral.

Este prototipo evidencia, que la integracion de la IA puede dar paso a procesos técnicos en
la produccion documental y la relacion entre comunidad y tecnologia. Finalmente, la 1A
mapeo lugares culturales, gastrondmicos y de entretenimiento que permitieron ahondar en

la historia propuesta desde su concepcion.

En conclusion, la IA se utilizd como una herramienta creativa para generar ideas
innovadoras y darle una identidad visual clara al proyecto. Uno de los principales usos que
se le dio, fue en la etapa de conceptualizacion fotografica, donde ayud6é a imaginar
escenarios, estilos y enfoques visuales para la toma de fotografias, permitiendo
experimentar con diferentes conceptos que representaran bien la esencia cultural que el

proyecto queria transmitir.
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Ademas, se empleo la IA para la redaccion de textos Ilamativos y coherentes con el estilo
del sitio. Cre6 descripciones atractivas, titulos impactantes y mensajes que conectaron con
el publico. Esto no solo agiliz6 el proceso de escritura, sino que también nos permitio
mantener una linea comunicativa clara y creativa en todo el proyecto. Adapté el lenguaje
para que fuera mas cercano, juvenil y facil de entender. También se uso la A como guia
para estructurar el sitio web, ya que brindo ideas sobre como distribuir la informacién, qué
secciones incluir y como organizar el contenido de forma intuitiva y visualmente agradable,
lo que permitio disefiar una pagina funcional, facil de navegar y con una estética que

representd muy bien el espiritu de Culturest.

Tabla 28: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental Culturest

Criterio / Item Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo Culturest

Objetivo  especifico  del | Este proyecto pretende conectar a la comunidad con los
prototipo espacios y emprendimientos que conforman la identidad del
parque, promoviendo la economia local y facilitando la

difusién de eventos artisticos y culturales.

Etapa central del proceso|Se acompafaron las fases de preproduccién, produccion,

abordada finalizacion.
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Tecnologias de 1A utilizadas

Chat GPT, Canva IA, CapCut, Whisper, YouTube, Knightlab,

Geniall

Funcion de la 1A en el |Guiones, generacion de imagenes, generacion de subtitulos,

proceso generacion de subtitulos traducidos al inglés, generacion de
avatares, transcripcion, procesamiento de datos, desarrollo de
naming, desarrollo de logotipo, lluvia de ideas.

Impacto en el proceso|Dio paso a las ideas para incluir historias, expansiones,

creativo interactividad y contenidos

Interaccion con el usuario

Resefas, comentarios, RA

Aspectos éticos 0

controversias surgidas

Sesgos e imprecision en la informacién obtenida desde la IA.
Transparencia con las audiencias en cuanto al reconocimiento

de los contenidos elaborados con la 1A

Resultados narrativos | Generacion de hilos conductores entre los relatos, propuesta de

obtenidos temas para las entrevistas, construccion de imagenes para la
historia. Inmersion, profundidad narrativas.

Limitaciones técnicas o0 | Licencias de plataformas 1A

creativas

Retroalimentacién del

publico o testers

Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad
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Lecciones aprendidas /| Tratar de incluir en la fase de postproduccion mucho mas el

reflexion critica uso de 1A

Nota: fuente elaboracion propia

6.4.6. Prototipo 6: documental Frecuencia 13

El sexto prototipo de documental interactivo
es Frecuencia 13. Este proyecto nacié como
una accion para contar a través de los
contenidos multiplataforma, la transformacion social de la Comuna 13 en la ciudad de
Medellin. El contenido traspasa la mirada turistica popular y se sumerge en las distintas
capas que encaran el tejido social, de cultura y de economia que se vive en dicho contexto

y territorio.

El proyecto tiene como objetivo, mostrar la resignificacion de las comunidades a partir de
lo artistico, lo educativo, tecnolégico y de iniciativa emprendedora, Ademas, el documental
profundiza en proyectos comunitarios y desarrollo econdémico, asi como en memoria
histdrica y derechos humanos, con el fin de ofrecer una vision integral del impacto social

en la Comuna 13.

Los temas propuestos dentro de este proyecto son:

- ¢De qué manera han influenciado las las Mujeres en la construccién de

redes de apoyo dentro de la comunidad?
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- ¢Como los Formadores pueden lograr hacer cambios positivos que se
puedan fortalecer en el futuro de las comunidades?
- ¢De quée manera influye la musica y el baile en los jovenes talentos dentro

de sus comunas?

En este orden de ideas, la articulacion de la IA en las diferentes etapas del proceso de
produccion documental aporta distintas aristas investigativas, de representacion y difusion,

lo que amplia las posibilidades narrativas del proyecto.

En la primera etapa de preproduccion, la 1A cumplio la funcion de investigar
preliminarmente el territorio. Se utilizaron procesamientos de lenguaje natural para revisar
contenidos en redes sociales y distintos medios de comunicacion alternativos,
comunitarios, populares y ciudadanos que permitieron escanear de manera inicial las
tematicas dominantes sobre la Comuna 13 y las tematicas huérfanas que podrian ser

abordadas desde un contenido documental con valor informativo.

El trabajo decantado frente a la eleccién del nombre, colores y toda la conceptualizacion

de caracter visual relacionada con la marca, se acompafio de herramientas IA.

Por otra parte, se utilizaron herramientas de IA para realizar la escritura de guiones
interactivos de forma estructurada a partir de los testimonios individuales y los ejes
tematicos articulados y conectados con las dimensiones de transformacion social disefiadas

dentro de la narrativa central del documental interactivo Frecuencia 13.
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La IA también permitio crear un cronograma de actividades y un plan de rodaje articulado
con los tiempos demarcados dentro del periodo de produccion y postproduccion disefiados

para el desarrollo del producto documental.

Dentro de la fase de produccion y trabajo de campo, la 1A sirvié para desarrollar avatares
que acompafiaron la narrativa visual expandida a otros formatos multiplataforma. Ademas,
se crearon también imagenes que sirvieron como activadores de experiencias RA dentro

de la propuesta documental.

Figura 82: Avatar desarrollado en Adobe Character con asistencia IA

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 83:Imagen desarrollada con IA

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.

A partir de las imagenes generadas con la IA e inspiradas en fotografias actuales, se
desarrollaron experiencias visualmente atractivas que se complementaron con recursos

interactivos como la RA 'y fragmentos de memoria colectiva.

Ademas, dentro de la fase de produccion, se cred un video de presentacion en la aplicacion
HeyGen, donde se convirtio el texto en video y permitio el desarrollo de una presentadora

artificial ambientada por la IA.
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Figura 84: Robot presentadora creada con asistencia de la 1A

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Ahora bien, en la fase final de postproduccion, la 1A fue asistente para estructurar la
narrativa e interactiva del documental, lo que permitid orientar un disefio no lineal dentro
del desarrollo de los productos audiovisuales en donde los espectadores pudieran explorar

las diferentes tematicas adyacentes a la historia principal.

Por altimo, la IA acompafiid el proceso de creacion de visualizaciones a partir de los mapas
interactivos, donde se ubicaron lugares representativos de la Comuna 13 con amplia
relacion desde la memoria colectiva lo que se compagind de manera armoniosa con los

testimonios y relatos del documental.

Tabla 29: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental interactivo
Frecuencia 13

Criterio / item Descripcion / Analisis del prototipo
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Nombre del prototipo

Frecuencia 13

Objetivo  especifico  del

prototipo

El propdsito es visibilizar los cambios profundos que han
experimentado sus barrios y cémo los jovenes han
resignificado su realidad a través de la educacion, el arte y la

tecnologia.

Etapa central del proceso

abordada

Se acompafaron las fases de preproduccion, produccion,

finalizacion.

Tecnologias de 1A utilizadas

Chat GPT, Canva IA, CapCut, YouTube, Knightlab, Genially,

HeyGen

Funcién de la 1A en el

Guiones, generacion de imagenes, generacion de subtitulos,

proceso generacion de subtitulos traducidos al inglés, generacion de
avatares, transcripcion, procesamiento de datos, desarrollo de
naming, desarrollo de logotipo, lluvia de ideas, Robot
presentadora.

Impacto en el proceso |Inspiracional creativo y con desarrollo de piezas y productos

creativo visuales y audiovisuales

Interaccion con el usuario

Resefas, comentarios, RA
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Aspectos éticos 0 | Iméagenes alteradas en colorimetria. Desarrollo de robots falsos

controversias surgidas que cuentan historias. Transparencia con las audiencias en
cuanto al reconocimiento de los contenidos elaborados con la
1A

Resultados narrativos | Generacion de hilos conductores entre los relatos, propuesta de

obtenidos temas para las entrevistas, construccion de imagenes para la
historia. Inmersion, profundidad narrativas. Creacion de
personajes que hablan y amplian la historia

Limitaciones técnicas o | Licencias de plataformas 1A

creativas

Retroalimentacion del | Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

publico o testers

Lecciones aprendidas /| Tratar de generar contenido bilinglie tanto escrito como oral

reflexion critica para que haya una conexion mas profunda desde el contexto
glocal.

Nota: fuente elaboracion propia.
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6.4.7. Prototipo 7: documental De la guerra a la cancha

El séptimo prototipo de documental interactivo acompafiado
de la IA fue De la guerra a la cancha. El proyecto busca
visibilizar las historias de exmilitares que, tras haber sido
afectados por la guerra y perder alguna parte de su cuerpo,

han encontrado en el voleibol sentado, una forma de

rehabilitacién y superacion. A través de testimonios y
relatos sonoros y fotograficos, se pretende mostrar como este deporte les ha permitido sanar
emocionalmente, reconstruir su vida y recuperar un sentido de comunidad. EIl objetivo es
dar a conocer su resiliencia, inspirar a otros y generar conciencia sobre los efectos de la

guerra.

Los temas abordados en este proyecto fueron:

- Testimonio de las victimas

- ¢Como fue su accidente?

- ¢Qué papel juega el deporte en su vida?
- Psicologia

- Ingenieros biomédicos

Dentro de la fase inicial de preproduccion, la IA fue aliada principalmente como apoyo
dentro de los procesos investigativos y de estructuracion narrativa. Se usaron herramientas

como Chat GPT, Gemini, Copilot y DeepSeek, para recolectar informacion
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complementaria sobre el deporte “voleibol sentado”, como también datos contextuales

articulados con estadisticas sobre militares afectados por la guerra colombiana.

Ademas, se utilizo la IA con la implementacidn de categorias tematicas para abordar las
historias y testimonios, como también, para el desarrollo de marca del producto visual en
cuanto a colorimetria, tipografias y propuestas de disefio de logotipo y generacion de uso

y aplicacién del logo en distintas superficies, objetos y plataformas.

Figura 85: Generacion de aplicacion del disefio en objetos

MOCKUPS

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Por otra parte, también fue relevante la |A para apoyar la creacidn de guiones adaptados a
los contextos sociales donde se desarrolld el producto sonoro, lo que permitié ensamblar
diferentes hilos narrativos. También se crearon con la IA articulos escritos que fueron

incluidos dentro del sitio web.
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También, se crearon imagenes con IA en la herramienta Canva IA, que dio apertura a una
experiencia narrativa desde la RA, donde la cuestion grafica amplié la historia y se

complement6 con avatares creados en Adobe Character Animator.

Figura 86: Imagen creada con IA

N AW

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 87: Imagen RA creadas con IA + avatar

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Estos bocetos no omitieron la labor creativa del equipo de trabajo, por el contrario,
sirvieron como acto inspiracional para ordenar las entrevistas y establecer un cuestionario
para su respectiva implementacion. Dentro de esta fase inicial, también la 1A apoyo la
elaboracion de un cronograma de produccion que esbozd locaciones, fechas y protagonistas

de las historias.

En la etapa de produccion, el uso de la IA estuvo centrado en la recepcién de

recomendaciones técnicas que facilitaran la captura de audio, indicaciones técnicas de
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fotografia en cuanto a la sugerencia de planimetria, temperatura de color y ubicacion de
personajes al momento de las fotos. Si bien el manejo y control de la cdmara y la narrativa
siempre dependen de la operatividad humana, la I A fue un asistente practico que se articul6

a partir de los ajustes indicados por la herramienta referida.

Ademas, se aplicaron mejoras de limpieza del audio para garantizar una reduccion de ruido
de fondo y una experiencia usable y profunda por parte de los usuarios que escucharon las

historias sonoras alojadas en SoundCloud.

Finalmente, el guion del videojuego “Escape War”, creado como formato expansivo de la

historia sonora, fue también desarrollado con la ayuda de la IA.

Figura 88: Videojuego Escape War desarrollado en el marco del proyecto documental.

DE LA GUERRA A LA CANCHA

[Powered

L
genially,

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.
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Figura 89: Introduccién del videojuego Escape War escrito por la 1A
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Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Por tanto, la asistencia de la IA en el proyecto documental sonoro “De la guerra a la
cancha”, sirvi6 como ancla funcional que ordend material, limpios contenidos y dio
accesibilidad a material desconocido para los realizadores, sin omitir el cuidado ético que

exige el abordaje de historias de dolor, guerra y esperanza.

Tabla 30: Evaluacién del uso de la IA en el prototipo de documental De la guerra a la
cancha

Criterio / Item Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo De la guerra a la cancha
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de

Objetivo  especifico

prototipo

El proyecto busca visibilizar las historias de ex militares que,
tras haber sido afectados por la guerra y perder alguna parte de
su cuerpo, han encontrado en el voleibol sentado una forma de

rehabilitacion y superacion

Etapa central del proceso

abordada

Se acompafaron las fases de preproduccion, produccion,

finalizacion.

Tecnologias de IA utilizadas

Chat GPT, Canva IA, Adobe Audition, SoundCloud, Genially,

Copilot, Gemini, DeepSeek

Funcion de la 1A en el | Guiones, generacion de iméagenes, limpieza de audios,
proceso generacion de avatares, transcripcion, procesamiento de datos,

desarrollo de naming, desarrollo de logotipo, lluvia de ideas.
Impacto en el proceso |Inspiracional creativo y con desarrollo de piezas y productos
creativo visuales y audiovisuales

Interaccion con el usuario

Resefias, comentarios, RA

Aspectos éticos 0

controversias surgidas

Imagenes alteradas en colorimetria. Desarrollo de robots falsos
que cuentan historias. Transparencia con las audiencias en
cuanto al reconocimiento de los contenidos elaborados con la

1A
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Resultados narrativos | Generacion de hilos conductores entre los relatos, propuesta de
obtenidos temas para las entrevistas, construccion de imagenes para la
historia. Inmersion, profundidad narrativas. Creacion de

personajes que hablan y amplian la historia

Limitaciones técnicas o0 | Licencias de plataformas IA

creativas

Retroalimentacion del | Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

publico o testers

Lecciones aprendidas /| Articulador como herramienta social de contexto, datos e
reflexion critica informacion publicada por otras fuentes y sistematizada por las

herramientas de IA.

Nota: fuente elaboracion propia.

6.4.8. Prototipo 8: documental El peso de Escobar

El Peso de Escobar, es un proyecto de documental transmedia
que buscd darle visibilidad a la comunidad que habita el barrio
Pablo Escobar, en la ciudad de Medellin. Generalmente este

territorio fue reconocido por el legado historico vinculado con

el narcotraficante que lleva el nombre del barrio.
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El propdsito general se centré en mostrar las cotidianidades del barrio y sus personajes, a
partir de historias de superacion personal, de identidad y sus propias dinamicas sociales,

culturales y politicas. donde se busca mitigar la estigmatizacion del barrio y sus habitantes.

Las tematicas abordadas en el documental fueron:

- ldentidad y estigmatizacion social.
- Espacios culturales y actividades representativas.

- Superacion personal.

La obra seminal con la cual nacio la historia fue un contenido audiovisual que hablé del
contexto del barrio y como se vincula con el presente, las distintas narrativas y las

problemaéticas del entorno.

Dentro de la fase inicial de preproduccion, la 1A fue coequipera durante el proceso de
investigacion para comprender las particularidades de caracter social, historico y cultural
del territorio. El gran reto que se obtuvo en esa primera etapa fue abordar la carga simbdlica
por el barrio llevar el nombre de Escobar. La IA dio diferentes alternativas para acompafar

el proceso frente a la construccion de marca.

Por otra parte, se usé la 1A como herramienta planificadora para plantear un mapa
interactivo con los lugares protagonico-culturales y de emprendimiento dentro del
documental, aqui la 1A fue la asistente para estructurar el guion narrativo para el mapa

interactivo.

262



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

A continuacion, se adjunta una imagen donde se evidencia el desarrollo de un StoryMap
que sirvio para darle liquidez al contenido expansivo del documental. De esta manera se

profundizo a través de la geolocalizacion y las historias visuales.

Figura 90: Mapa interactivo desarrollado en el proyecto
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Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Finalmente, la 1A durante la primera etapa de desarrollo, fue asistente para definir las lineas
tematicas de abordaje del producto documental como también sirvié para definir

inicialmente la justificacion del proyecto.

Durante la etapa de rodaje, el equipo priorizo las relaciones de construccion de confianza

con los habitantes del sector, y la IA sirvié para cumplir un rol mucho mas técnico que
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narrativo, sin embargo, los guiones narrativos para abordar las entrevistas fueron creados

inicialmente con la IA.

Ademas, se usaron herramientas para la estabilizacion de la imagen y coleccion de color,
exposicion y reencuadre de planos a través de la aplicacion CapCut, especialmente til

para grabar en condiciones cambiantes de iluminacion.

Por otra parte, la 1A sirvid para crear la historia central del videojuego del documental
transmedia, al que llamaron “La Mazmorra de Escobar”. La asistencia de la herramienta
fue principalmente en cuanto a guiones y textos para incluir en la narrativa en el desarrollo

de la historia.

Figura 91: captura de pantalla interfaz de la gamificacion

BREAKOUT
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-MAZMORREA
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@ Un juego de "EL PESO DE ESCOBAR

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 92: Videojuego con la historia central creada por IA

s oo

La leyenda cuenta que un recdondite barrie en la ciudad de Medellin
forjé una espada que junto al poder de las Memorias Elementales (agua,
aire y tierra) podria derrotar a cualquier mal. Relne las gemas para

completar el arma definitiva y vence al dragén Escobar que se esconde en

la mazmorra.

@ genially

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Figura 93: Videojuego con dialogos creados con 1A

iMenos mal que has venido!jNecesitames tu ayuda!

Tienes que reunir las 3 Memorias Elementales para que la
espada tenga el poder suficiente y asi derrotar al temible
dragon Escobar que siempre ha aterrorizade a nuestre *,
pueblo...

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

También, a partir de la 1A se desarrollaron imagenes en herramientas como ChatGPT y

Canva IA, que sirvieron para crear contenidos articulados con las fotografias reales del
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territorio y editadas con asistentes de los programas ya mencionados, para crear lenguajes
como RA que expandieron el contenido.

Figura 94: Imagen del barrio modificada a partir de la 1A

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Figura 95: Imagen del barrio modificada a partir de la 1A

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Los avatares que acompafiaron la experiencia de RA, también fueron creados y articulados

a partir de las herramientas de 1A que ofrecio, en esta oportunidad Adobe Character
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Animator, donde hubo una asistencia en cuanto al reconocimiento facial, articulacién de

voz y demas, con el avatar.

Figura 96: Imagen avatar creado con IA

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.

La fase final de edicion fue importante para articular un relato compaginado con los
distintos formatos abordados en el documental, la IA sugirié un disefio de estructura
narrativo que amplifico las maltiples voces del barrio para ofrecer una vision integral.
Ademas, la 1A también acompafié la posproduccion en cuanto a limpieza y masterizacion
de audio, elimind ruidos de fondo y demas elementos que empefiaban la fase de

produccion.
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Finalmente, el montaje del producto final fue orientado por el criterio ético y narrativo de
los realizadores, y se buscé que las historias no se enfoguen en estigmas, sino que busque

la pluralidad y las historias reales dentro del territorio.

El uso de la IA en este prototipo interactivo evidencidé que la IA puede servir como
herramienta de soporte til en proyectos con alto nivel de sensibilidad, lo que permite
organizar informacion, agilizar los procesos técnicos y ampliar la accesibilidad. Por otra
parte, se debe considerar que la construccion narrativa y el campo ético, siempre debe
permanecer en responsabilidad del equipo de produccién, quienes son los que escuchan,

interpretan y representan con respeto las historias de la comunidad.

Tabla 31: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental El peso de Escobar

Criterio / Item Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo El peso de Escobar

Objetivo  especifico  del | Dar visibilidad a las realidad sociales del barrio Pablo Escobar,

prototipo en la ciudad de Medellin y mitigar su estigmatizacion social.

Etapa central del proceso|Se acompafaron las fases de preproduccién, produccion,

abordada finalizacion.

Tecnologias de IA utilizadas | Chat GPT, Canva IA, Adobe Character Animator, CapCut

268



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Funcion de la 1A en el | Guiones, generacion de iméagenes, limpieza de audios,
proceso generacion de avatares, desarrollo de naming, lluvia de ideas.
Impacto en el proceso |Inspiracional creativo y con desarrollo de piezas y productos
creativo visuales y audiovisuales

Interaccién con el usuario

Resefias, comentarios, RA

Aspectos éticos 0 | Sesgos y estigmatizaciones por el tema abordado en la historia

controversias surgidas central. Alteracion de colores en las imagenes Yy
postproduccion de la RA

Resultados narrativos | Construccion de guiones y propuestas narrativas a partir de la

obtenidos sideas de la IA

Limitaciones técnicas o0 | Licencias de plataformas IA

creativas

Retroalimentacion del | Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

publico o testers

Lecciones aprendidas /| Articulador como herramienta social de contexto, datos e

reflexién critica

informacion publicada por otras fuentes y sistematizada por las

herramientas de IA.

Nota: fuente elaboracion propia.
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6.4.9. Prototipo 9: documental Guardianes

El dltimo prototipo de documental
interactivo fue  Guardianes. Este
proyecto busco darle visibilidad a los
recuperadores ambientales y personal que se preocupa por el ambiente y manejo de

residuos organicos en la ciudad.

A través de testimonios, entrevistas y contenido visual e interactivo, se destacaron las
acciones particulares que cada protagonista tiene para con su territorio en cuanto al manejo
de basuras y sostenibilidad, de esta manera se relaciona el proyecto y su contribucion al

bienestar de la ciudad.

Algunas de las tematicas abordadas fueron:

Capacitaciones en manejo de residuos organicos y reciclaje.

- Importancia del trabajo de los recolectores de basura.

- Recicladores o recuperadores ambientales en la ciudad de Medellin.
- Rellenos sanitarios

- Manejo de residuos solidos en barrios, empresas y colegios.

El trabajo de forma inicial se centrd en revisar a través de la IA, las teméticas que podian
ser abordadas dentro del trabajo de investigacion y de campo, tomando como referencia e

inspiracion el proyecto argentino Trash, el camino de la basura.
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Posteriormente, el proyecto fue enfocado en la ciudad de Medellin, donde la A sugirio el
nombre de Guardianes ambientales en Medellin y luego, fue simplificado por el grupo al
nombre de Guardianes. Se realizaron acercamientos y entrevistas exploratorias con lideres
ambientales, comunitarios y entidades publicas para identificar las historias representativas

que se articularon con la empatia de cada protagonista.

Cabe destacar que las propuestas de logo disefiadas por la 1A fueron rechazadas por los
realizadores pues esta no cumplio las expectativas de los creadores, por tanto, el disefio y

la construccion de marca, corrio por cuenta del equipo humano.

También se usaron aplicaciones con 1A para desarrollar mapas que destacan los recorridos
y lugares autorizados para el manejo de residuos sélidos. De esta manera se identificaron
ocho lugares que, posteriormente, fueron corroborados por el equipo de produccion y
retratados fotograficamente.

Figura 97: Mapa alimentado por la IA
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Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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En la fase de produccién y rodaje, el proposito era capturar la cotidianidad de los
“guardianes”, por tanto, la narrativa fue construida a partir de entrevistas, observacion y

registros audiovisuales.

En este apartado, la IA tuvo un papel practico frente a la mejora de la captura audiovisual
y fotogréfica. Se utilizaron aplicaciones para estabilizar los videos y reducir el ruido de

fondo en las entrevistas.

Figura 98: Entrevista a recuperadora ambiental
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Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 99: Entrevista a recuperador ambiental

Sred
Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

En la etapa final de posproduccion se crearon guiones para ampliar la historia de
Guardianes a través del videojuego, lo que ayuddé a identificar historias y datos alternos

que fueron articulados con el aspecto ludico que propone el juego.

Figura 100: Juego desarrollado dentro del proyecto Guardianes

Juego recoleccion de basura

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Finalmente, la articulacion de la IA dentro del prototipo Guardianes permitié integrarse a

través de tareas de contextualizacion, investigacion y articulacion narrativa y no de una

manera tan profunda como podria ser en la elaboracion de contenidos o en la fase de

postproduccion.

Tabla 32: Evaluacion del uso de la IA en el prototipo de documental interactivo

Guardianes

Criterio / Item

Descripcion / Analisis del prototipo

Nombre del prototipo

Guardianes

Objetivo  especifico  del

prototipo

Visibilizar el papel fundamental de los guardianes ambientales

en la ciudad de Medellin.

Etapa central del proceso

abordada

Se acompanfaron las fases de preproduccion, produccion,

finalizacion.

Tecnologias de 1A utilizadas

Chat GPT, DeepSeek, Copilot, Genially, CapCut

Funcién de la 1A en el

proceso

Guiones, generacion de ideas, limpieza de audios, desarrollo

de naming

Impacto en el proceso

creativo

Inspiracional creativo y correccion de productos.
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Interaccion con el usuario

Resefias, comentarios.

Aspectos éticos 0

controversias surgidas

La IA no arrojo en algunas ocasiones los resultados esperados
por el grupo, lo que invalido la tarea de los algoritmos y llevd

al equipo realizador a actuar de otra manera.

Resultados narrativos | Construccion de guiones y propuestas narrativas a partir de la
obtenidos sideas de la IA

Limitaciones técnicas o | Licencias de plataformas IA

creativas

Retroalimentacion del

publico o testers

Comentarios de usuarios, entrevistas, pruebas de usabilidad

Lecciones aprendidas /

reflexién critica

Articulador como herramienta social de contexto, datos e
informacion publicada por otras fuentes y sistematizada por las

herramientas de IA.

Nota: fuente elaboracion propia.

6.5 Apuntes finales del trabajo de campo

Los resultados del trabajo de campo indicaron que los documentales interactivos y

transmedia, cuando son potenciados con la IA, se convierten en una estrategia eficaz para

visibilizar problematicas, historias y comunidades. Este recurso ofrece las posibilidades de

incorporar narrativas y tematicas mas pensadas en los usuarios a través de las voces directas
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y atractivas de los protagonistas, dentro de una logica participativa y de reconocimiento

social.

Esta tesis doctoral, también establece lineamientos de tipo narrativos y técnicos que le
serviran a periodistas, comunicadores y realizadores audiovisuales para planear una
produccion documental interactivo integral desde la planeacién previa, con la
identificacion de fuentes, datos, construccion de guiones interactivos y literarios, como
también la organizacién de material. En la postproduccion, los lineamientos apuntan al

montaje, accesibilidad, difusion y traduccion.

La optimizacidn del tiempo frente a las tareas y el papel que tiene la IA, es esencial para la
realizacion de productos audiovisuales. Al dejar labores operativas como transcripciones o
creaciones de avatares, permite que se construyan otro tipo de relaciones éticas con los
protagonistas y la estética visual. Esto apunta a que la 1A debe entenderse como aliado y

no como sustituto de profesionales.

Es importante resaltar que la investigacion muestra la necesidad de crear protocolos de
transparencia ética y algoritmica frente a los documentales que incluyan productos o
formatos creados con la IA. El espectador debe estar informado sobre los contenidos que
son producto de un procesamiento o generados con el apoyo de la IA, lo que garantiza

claridad y confianza.

La investigacion permite integrar lineamientos para las empresas periodisticas frente a las
estrategias de innovacion, porque el modelo presentado se convierte en un camino de

desarrollo para proyectos diferenciales en un ecosistema digital y de audiencias
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cambiantes. También entrega herramientas accesibles para que los periodistas desarrollen
y produzcan documentales interactivos a partir de estructuras técnicas que se articulen con
planificacion, creatividad y uso estratégico de la 1A para crear contenidos de alta calidad y

con acceso a la produccién interactiva.

La IA amplia el alcance de los proyectos documentales, al incorporar traducciones
automaticas y subtitulados inteligentes que permiten la circulacién de las historias en otros
contextos y paises, lo que promulga un intercambio cultural, social y la globalizacion de

problematicas contemporaneas del ambito local.

América Latina y en especial Colombia, demuestran que son un territorio idoneo para la
experimentacion de productos documentales interactivos gracias a la riqueza cultural,
diversidad contextual, la creatividad innovadora y explorativa de los realizadores
audiovisuales lo que potencia las posibilidades de narrar historias a partir de modelos y

estandares propios.

Esta investigacion también sitta un precedente para la formacién académica de los medios
de comunicacién locales, regionales y nacionales de caracter comunitario y alternativo,
porque puede ser fruto de divulgacion para inspirar la capacitacion de periodistas y
comunicadores, como también, la orientacion de organizaciones periodisticas para la
produccion responsable de contenidos audiovisuales interactivos con innovacion en la
tecnologia y el compromiso ético y social. A considerar que uno de los riesgos tiene que
ver con el acceso a la informacién la cual esta siendo fuertemente manipulada a partir de

algoritmos (Flores-Vivar & Garcia-Pefialvo, 2023, p.41)
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La articulacion transmedia en los documentales interactivos confirma la capacidad de crear
historias liquidas integradas en varios formatos. Las redes sociales, podcast, sitio web, IA,
RA, RV, crean un ecosistema de plataformas narrativas que complementan y fortalecen la

participacion de las audiencias.

Este proyecto valida la importancia de la 1A como aliada para la generacion de contenidos
inclusivos con posibilidades narrativas para generar narrativas accesibles y adaptar las
experiencias de publicos con capacidades diversas y que asi, encuentren posibilidades
reales de interaccién, lo que potencia estas herramientas como garante frente a la

democratizacion social y cultural.

Finalmente, el proceso apunta a que el documental interactivo y transmedia se posicione
como un género periodistico nativo de la web con un alto compromiso de transformacion
social, cultural y politico, con capacidades narrativas para combinar innovaciones

tecnoldgicas con compromiso ético y de pertinencia social.

6.5.1 Uso de la 1A en las fases de produccién

La evaluacion del uso de la IA en los nueve prototipos sistematizados de documentales
transmedia y documentales interactivos, analizados en las tablas 24 a 32, dan evidencia que

la 1A cumplio con las funcionalidades diferenciadas segun las distintas fases de produccion.

Por ejemplo, en la etapa de preproduccion, facilitd la escritura de guiones, la generacion
de ideas y la investigacion de datos, lo que demuestra una clara asistencia de coautoria
entre los realizadores y la herramienta, alli se aviva un debate ético frente a los derechos

de autor.
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En segundo lugar, el apoyo propuesto de la IA con la fase de produccion es categorico. La
asistencia en la creacion de imagenes, personajes animados, historias, subtitulacion y
disefio sonoro, es un complemento narrativo mediado por la tecnologia que optimiza

tiempo y procesos en el cronograma de rodaje documental.

Finalmente, en la etapa de cierre del producto, en posproduccién, se dieron ideas de
montaje, correccion de color y se generaron formatos alternativos para la distribucion de

las historias en plataformas como las redes sociales.
Estos hallazgos del trabajo de campo son coherentes con la Tabla 8 desarrollada en el
capitulo 4, que resalta las categorias de uso, posibilidades y aplicacién de la 1A dentro de
los documentales interactivos. Alli se clasifica el uso de la 1A en cinco categorias:

- Personalizacion.

- Mundos.

- Banco historico.

- Asistencia de datos.

- Cocreacion
La sistematizacion propuesta de los resultados empiricos, confirma que, la IA en el
desarrollo de productos documentales interactivos o documentales transmedia, en el

contexto colombiano, se utiliza como predominantemente herramienta de asistencia,

cocreacion y en menor medida como generadora autonoma de contenido.

Como lo puede sefialar Datta & Goswami (2021), la 1A en la produccion audiovisual ofrece
“efectos visuales avanzados para la posproduccion”. Por su parte, uno de los aportes

relevantes de la tesis doctoral fue de caracter narrativo: las posibilidades de generar
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avatares accesibles, subtitulacion automatica en varios idiomas y la creacion de ambientes

visuales que ampliaron el universo diegético de cada documental.

6.5.2 Herramientas expansoras narrativas

En este caso, la integracion de RA, RV y gamificacion en los prototipos desarrollados,
confirma que estos formatos funcionan como herramientas expansoras narrativas, que
enriquecen la experiencia de las audiencias y amplian las historias mas alla de las obras
seminales o centrales. Jenkins (2006) relaciona cada formato desde su aporte narrativo y
nativo desde la concepcion, para generar un aporte y valor Unico al conjunto ramificado

del documental.

La articulacion de la RA con los documentales interactivos, incorporo tres caracteristicas
propias de este tipo de formatos narrativos, definidos por Di Serio et al. (2013): la
integracion de objetos reales y virtuales en un entorno real; la articulacion de objetos reales
y virtuales entre si; y la ejecucion interactiva por parte del usuario. Estos tres elementos

fueron verificados en todos los prototipos que incorporaron la RA.

Por otra parte, la gamificacion e incorporacion de herramientas ludicas, por su parte,
permitio resignificar los contenidos documentales, como lo sefiala Gaudenzi (2013) sobre
la narrativa viva: los documentales interactivos se convierten en un ecosistema dinamico,

hipertextual y abierto a diferentes interpretaciones y desenlaces.

6.6 Resultados técnicos y de usabilidad

Otro de los aportes a destacar dentro de la tesis doctoral es la incorporacion de pruebas
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técnicas que permitieron evaluar la viabilidad de los documentales interactivos desde una
perspectiva funcional. La evaluacion fue realizada a través de la plataforma de Google

PageSpeed Insight, que mide el rendimiento de los sitios contenedores.

6.6.1 Rendimiento de los sitios contenedores

En este apartado se eligieron cuatro sitios web contenedores para aplicar la evaluacion y
diagnosticar el rendimiento, la accesibilidad, el cumplimiento de buenas practicas y el
posicionamiento en buscadores (SEO). El analisis se aplico a los prototipos y se diferencid
desde dos entornos tecnoldgicos. Culturest y Desbordados, desarrollados en el gestor de
contenidos WIX; y BioMina y De la guerra a la cancha, construidos en Google Sites. Cada
plataforma fue evaluada en dos soportes que fueron los dispositivos mdviles y ordenadores

de escritorio.

La inclusion de pruebas técnicas como parte del corpus de resultados, responde a la
necesidad de integrar los elementos funcionales dentro del andlisis de los resultados.
Vazquez-Herrero et al. (2017) sefalan que, al plantear la produccion del documental
interactivo, exige un enfoque multidimensional donde se integran los contenidos, la
percepcion del usuario y la opinion del autor. En los documentales interactivos la técnica
y la narrativa son dimensiones armonizadas donde se integra la calidad del soporte
tecnoldgico que incide directamente en la experiencia de inmersion en las posibilidades de

participacion de las audiencias.

Tabla 33: Diagndstico comparativo de rendimiento técnico de los prototipos (Google
PageSpeed Insights)
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Prototipo | Plataforma | Rend. | Rend. | Accesib. | Accesib. | SEO | Recs.
M E M E M/E M/E
Culturest WIX 72 98 98 94 61/61 | 100/100
BioMina Google 57 74 91 86 83/83 | 100/100
Sites
Desbordados | WIX 68 89 100 96 92/92 | 96/96
De la guerra | Google 47 92 100 95 92/92 | 100/100
alacancha | Sites

Nota: M = dispositivo movil; E = escritorio. Escala Google PageSpeed Insights: 0-49
(bajo), 50-89 (medio), 90-100 (alto).
Fuente: elaboracién propia a partir de los diagnosticos de trabajo de campo.

El rendimiento es un aspecto donde mayormente se ven diferencia entre los prototipos y
sus entornos de visualizacion. La brecha entre el rendimiento en moviles y en ordenadores
es consistente en los cuatro prototipos sometidos a la evaluacion, y oscila entre los 21 y 45
puntos. Esta métrica no es aleatoria, responde a las limitaciones propias de cada plataforma
de gestion de contenidos gratuitas, cuando procesan los recursos multimediales en alta
resolucién como los videos, animaciones, mapas interactivos, que se incrustan en

dispositivos con capacidades computacionales y de conectividad variables.

En los entornos maviles, Culturest obtiene la puntuacion mas alta con 72/100, lo que lo
ubica en un rango medio-alto de la escala de PageSpeed. Por otro lado, Desbordados

alcanza 68/100 y BioMina obtiene 57/100, ambos en el rango medio. El resultado mas
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complejo responde al documental interactivo De la guerra a la cancha, con 47/100, que lo
posiciona en el rango bajo de la escala. Con este ultimo caso de destacan las dificultades

en la carga de los recursos del sitio en contexto de movilidad.

A considerar que, en los entornos de escritorio, el comportamiento de los sitios
contenedores, cambia totalmente: Culturest lidera con 98/100, seguido de De la guerra a

la cancha con 92/100, Desbordados con 89/100 y BioMina con 74/100.

Las diferencias entre el rendimiento en dispositivos moviles y el de escritorio tiene
implicaciones directas en las narrativas. Por ejemplo, Rodriguez-Fidalgo y Paino-
Ambrosio (2020) advierten que la RV y el video inmersivo abren un nuevo paradigma para
el estudio de la comunicacion y el periodismo, pero sefialan que esta posibilidad narrativa
queda sujeta a las condiciones técnicas de acceso. En paises o regiones, donde la
penetracion de la internet movil sea deficiente, constituye una barrera real para la

democratizacion del formato documental interactivo.

Desde el punto de vista de las plataformas, los prototipos desarrollados en WIX presentan
un comportamiento mas estable entre moviles y escritorio, con brechas de 26 puntos en
Culturest y 21 en Desboradados. Los documentales en Google Sites muestran mayor
variabilidad: BioMina presenta una diferencia de 17 puntos, la mas baja de los cuatro
prototipos, mientras tanto, De la guerra a la cancha registra la diferencia mas significativa
con 45 puntos entre movil (47/100) y escritorio (92/100). Este resultado indica que la
arquitectura de Google Sites, optimizada para ordenadores, no siempre garantiza una
experiencia equivalente en dispositivos moviles, lo que se convierte en una dificultad
dentro del contexto de consumo audiovisual contemporaneo.
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Este hallazgo se relaciona con la hipétesis H4 de la investigacion, donde se plantea que los
documentales interactivos con integracion de 1A, RV y RA, enfrentan desafios técnicos
vinculados al uso de plataformas que procesan en tiempo real la informacion. Los datos a
partir de la implementacion confirman que estos desafios son reales, cuantificables y

deferenciales segun la plataforma y el tipo de dispositivo que se use para la visualizacion.

Figura 101: Diagndstico de rendimiento del sitio web en mdéviles, documental Culturest

72 @ 1ee 61

Rendimiento Accesibilidad Recomendaciones SEO

CULTL
REST

Rendimiento

Los valores son estimados y pueden vanar, La medicion del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora.

A 040 50-89 @ 90100

VETRICAS Expandir vista

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 102: Diagnostico de rendimiento del sitio web en ordenadores, documental
Culturest.

Rendimi Accesibilidad Rec daci

SEO

Rendimiento

Los valores son estimados y pueden variar. La medicion del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora

A 049 50-89 ® 90-100

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

Figura 103: Diagndstico de rendimiento del sitio web en mdviles, documental BioMina

Rendimiento Accesibilidad Recomendaciones SEO

Rendimiento

Los valores son estimados y pueden variar. La medicion del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora,

A 049 50-89 ® 90-100

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 104: Diagnostico de rendimiento del sitio web en ordenadores, documental
BioMina

74 86 100 83

Rendimiento Accesibilidad Recomendaciones SEO

Rendimiento

Los valeres son estimados y pueden variar. La medicidn del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora.

A 049 50-89 ® 90100

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.

Figura 105: Diagnostico de rendimiento del sitio web en moviles, documental
Desbordados

imi Accesibilidad Rec dacione: SEO

Rendimiento

Los valores son estimados y pueden variar. La medicién del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora.

A 049 50-89 ® 90-100

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 106: Diagnostico de rendimiento del sitio web en ordenadores, documental
Desbordados

Rend A b Rec d SEO
o |
nﬁanﬂmmnw

Rendimiento

os valores son estimados y pueden variar. La medicion del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora.

A 049 50-89 ® 90-100

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacién doctoral.

Figura 107: Diagndstico de rendimiento del sitio web en moviles, documental De la guerra
a la cancha

DO © 6

Rendimiento Accesibilidad Recomendaciones
T
Cuando el deporte se
Rendimiento

os valores son estimados y pueden variar. La medicién del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora.

A 049 50-59 ® 90100

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.
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Figura 108: Diagnostico de rendimiento del sitio web en ordenadores, documental De la
guerra a la cancha

SEQ

Rendimiento Accesibilidad Recomendaciones

92

Rendimiento

Los valores son estimados y pueden variar. La medicién del rendimiento se

calcula directamente a partir de estas métricas. Consulta la calculadora.

A 049 50-89 ® 90100

Nota: Imagen desarrollada en trabajo de campo dentro de la investigacion doctoral.

6.6.2 Accesibilidad

La dimension referente a la accesibilidad, presenta los resultados mas positivos de la
evaluacion técnica. Tres de los cuatro prototipos: Desbordados (100/100 en movil, 96/100
en escritorio), De la guerra a la cancha (100/100 en movil, 95/100 en escritorio) y
Culturest (98/100 en mdvil, 94/100 en escritorio), alcanzan puntuaciones altas, muy cerca
al maximo. Mientras tanto, BioMina obtiene 91/100 en méviles y 86/100 en ordenadores,
lo que ubica a este proyecto también en un rango algo, aungue con posibilidades de mejora

en los escritorios.

Dichos resultados son relevantes, especialmente en el contexto de la accesibilidad digital
y lademocratizacion del uso de contenidos periodisticos. Lo accesible en el sentido técnico,
que evalia PageSpeed, incluye criterios como el contraste de texto, la presencia de

atributos alternativos en imagenes, la navegabilidad a través de teclados y la compatibilidad
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con tecnologias de asistencia. En este orden de ideas, los prototipos analizados en el trabajo
de campo, indican que los gestores de contenidos gratuitos, cuando se utilizan con criterios
de disefio accesible, ofrecen la oportunidad de garantizar estandares técnicos equiparables

a producciones mas complejas.

Este hallazgo adquiere un significado importante si se articula con los planteamientos de
Flores-Vivar et al. (2025), quienes sefialan que la 1A habilita las posibilidades para

“ampliar publicos y democratizar el acceso a los contenidos sin abolir el trabajo humano

(p.237).

Los resultados arrojados en cuanto a accesibilidad sugieren que los prototipos desarrollados
en el trabajo de campo, no solo emplean la IA como herramienta narrativa, sino que
ademas, la accesibilidad técnica de sus sitios contenedores garantiza que los contenidos
lleguen a una mayor cantidad de usuarios diversos y alli se incluye personas con

necesidades de acceso diferenciadas.

También es significativo el contraste entre los altos puntajes arrojados en las
accesibilidades y los rendimientos medios o bajos en los maviles. Esta discordia indica que
los que equipos de estudiantes que desarrollaron los productos, priorizaron la accesibilidad
del contenido sobre la velocidad de carga. Desde una perspectiva periodistica, esta decision
ronda la ética coherente en los principios de inclusion, acceso a la informacidn que sustenta

el documental como herramienta periodistica.

6.6.3 Posicionamiento en buscadores y buenas practicas

Los resultados de posicionamiento en los motores de busqueda, indican una brecha
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importante entre los prototipos en funcién de la plataforma utilizada. Desbordados y De la
guerra a la cancha, uno creado en WIX y otro en Google Sites, respectivamente; alcanzan
92/100 en ambos entornos. BioMina fue puntuado con 83/100, manteniéndose en puntaje
alto. Lo que contrasta con Culurest, que registra la puntuacion mas baja en esta dimension
evaluativa con 61/100, tanto en celulares como en computadores. Este puntaje sitla al
prototipo en un rango medio de la escala y advierte las debilidades en los metadatos,
etiquetado semantico o estructura de contenidos que dificultan la indexacion en los

buscadores.

La baja puntuacién de Culturest en la categoria SEO, tiene implicaciones importantes para
la circulacion del producto audiovisual. Un posicionamiento natural deficiente, reduce las
posibilidades de visibilidad del proyecto en Google o demas buscadores, lo que repercute
en el alcance potencial de la narrativa y contradice un de los principios fundamentales de
la transmedia que es la expansion del relato a través de mdltiples canales. Como lo indica
Jenkins (2006), esta condicion debe ser necesaria para que los contenidos sean faciles de

encontrar y accesibles desde las plataformas digitales mas frecuentadas en cada region.

En cuanto a las dimensiones de buenas préacticas, los resultados son positivos. Culturest,
BioMina y De la guerra a la cancha, obtuvieron una valoracion de 100/100 en ambos
entornos, el puntaje maximo estimado en la evaluacion. Mientras que Desbordados,
alcanza el 96/100 en ambas plataformas. Lo que representa que los cuatro prototipos
cumplen los estandares técnicos actuales en seguridad HTTPS, compatibilidad APIs y
ausencia de errores de consola, lo que representa un nivel de cuidado técnico en el

desarrollo de los sitios contenedores, sin importa la plataforma utilizada.
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6.6.4 Analisis comparativo por plataforma

Comparar las dos plataformas utilizadas en la gestion de los prototipos interactivos,
permitio identificar patrones diferenciados de rendimiento técnico con implicaciones

directas para la eleccion en futuros proyectos documentales.

La plataforma WIX ofrece un rendimiento mas consistente entre los dos entornos: Culturest
alcanza 72/100 en mdviles y 98/100 en escritorio; Desbordados, 68/100 y 89/100,
respectivamente. Los dos proyectos superaron los 60 puntos en dispositivos moviles, lo
que los pone en un rango medio 0 medio-alto. Por tanto, WIX presenta, adicionalmente, un
comportamiento sobresaliente en rendimiento de ordenadores: Culturest (98/100), lo que
advierte que su motor de optimizacion estd en mejor preparacion para el entorno
convencional de consumo web. Sin embargo, la puntuaciéon de SEO en Culturest (61/100)

expone una debilidad estructural que limita la difusidn organica del proyecto.

Por otra parte, Google Sites, presenta un comportamiento mas dispar. BioMina, entrega
resultados equilibrados, 57/100 en celulares, 74/100 en computadores. Mientras tanto, De
la guerra a la cancha evidencia la diferencia mas pronunciada en la inspeccion de la
muestra: 47/100 en moviles y 92/100 en ordenadores. Este contexto de datos se explica,
ademés, por la naturaleza de Google Sites como plataforma orientada a proyectos
educativos e institucionales, con menor optimizacion para el consumo multimedia en
dispositivos moviles. En contraposiciéon, De la guerra a la cancha, recibe los mejores
resultados de SEO en los cuatro proyectos indagados: (92/100) y accesibilidad (100/100

en moviles); lo que supone que la plataforma entrega ventajas competitivas en visibilidad
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y disefio inclusivo.

Los hallazgos tienen una incidencia metodologica importante en la investigacion aplicada
al documental interactivo y documental transmedia. Gifreu Castells (2013) sefiala la
articulacion narrativa con las interfaces y el soporte tecnoldgico, lo cual condiciona el
formato a otros elementos contextuales de cada region. En este orden de ideas, WIX resulta
ser una plataforma mas nativa para proyectos que prioricen la experiencia de usuario y el
disefio visual, mientras que Google Sites, ofrece mayores ventajas para proyectos virados

a lo educativo, accesibilidad y visibilidad en buscadores.

Por altimo, este apartado de la tesis confirma que la evaluacion técnica no es un afiadido
instrumental al andlisis de resultados, sino una dimension categorica correspondiente al
documental interactivo como formato periodistico. La hipdtesis H4 de la investigacion,
queda validada frente a los desafios técnicos que son reales, evidentes, medibles y
diferenciados. La promesa del entorno digital propuesta frente a “agencia, inmersividad y
transformacion” (Murray, 1997), se cumple tUnicamente cuando la infraestructura

tecnoldgica esté a la altura de las ambiciones narrativas del proyecto.

6.7 Triangulacion de los resultados

La triangulacion, se entiende como el procedimiento metodolégico que confronta y
contrasta datos obtenidos mediante distintas fuentes, instrumentos y perspectivas teoricas,
que, a su vez, constituyen un momento analitico central en la investigacion. Para

Hernandez-Sampieri et al. (2010), es el uso de maltiples métodos o aproximaciones para
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estudiar el mismo fendémeno, con la intencion de aumentar la validez y la confiabilidad de

los hallazgos arrojados por el ejercicio investigativo.

En este apartado, la triangulacién no opera como un procedimiento inicamente verificador,
sino como un instrumento interpretativo que permite identificar convergencias, tensiones
y zonas de divulgacion entre los hallazgos empiricos derivados del trabajo de campo, los
referentes tedricos construidos en el marco teérico y el andlisis critico de los prototipos

documentales creados en la tesis.

La eleccion de esta estrategia metodoldgica, responde a la naturaleza exploratorio-
descriptiva de la investigaciéon y a su enfoque de investigacion-creacion, que relaciona
aspectos cualitativos, técnicas y narrativas de dificil comprension desde una sola dptica o
fuente de evidencia. Por tanto, la triangulacion articula los cinco objetivos especificos y las
cinco hipotesis secundarias de la tesis, con los datos empiricos hallados a lo largo de las

tres fases metodoldgicas y se presentan a continuacion.

6.7.1 La IA como herramienta que transforma la narrativa documental

El analisis de los nueve prototipos documentales y la evaluacion de los casos In Event of
Moon Disaster (2019) y Welcome to Chechnya (2020), son evidencia de que la 1A
transformd y reconfigurd de forma significativa las tres fases de produccién. En las etapas
de preproduccion, asistio en la escritura de guiones, desarrollo de ideas y la investigacion
de datos. Por otro lado, en produccién facilitd la generacion de imagenes, personajes
animados, subtitulaciones automatizadas, avatares en lenguaje de sefias y disefio sonoro.

Por Gltimo, en posproduccidn, optimiz6 y propuso ideas de montaje, correccion de color y
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distribucion multiplataforma. La sistematizacion de estos usos queda documentada en la

investigacion.

En concordancia con los hallazgos, los prototipos desarrollados confirmaron que la IA
cumple cinco funciones diferenciadas: personalizacion de la narrativa, construccion de
mundos visuales, banco histérico de imagenes, asistencia en el tratamiento de datos y
cocreacion colaborativa. En ningun prototipo la A oper6 de manera autébnoma, siempre la

supervisién humana fue condicién estructural permanente en el proceso.

Este resultado dialoga directamente con el marco teérico. Gaudenzi (2013) menciona que
la TA puede ser relacionada como un “conarrador que intermedia entre el disefio del autor
y la experiencia de los usuarios”. Para Diakopoulos (2019), los algoritmos “incorporan
valores, jerarquias y sesgos”, por tanto, que la IA actia como un actor narrativo con
capacidades editorial invisibles para los espectadores. Mientras que, Murray (1997) prevé
el modelo porque plantea que los entornos digitales generan narrativas donde el relato

incurre en reglas algoritmicas méas que de una secuencia voluntaria.

Manovich (2001) incluye la nocién de narrativa como database, donde la narrativa digital
se puede interpretar como una interfaz donde el usuario “navega por una base de datos con
elementos narrativos” y construye secuencias interpretativas propias. Los autores Mateas
& Wardrip-Fruin (2009) sefnalan que los sistemas algoritmicos pueden “generar dialogos,
escenas y caminos narrativos” de manera dinamica, lo que constituye la base conceptual

del DIG, propuesto en el Capitulo 4 de esta tesis doctoral.
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La relacion entre los hallazgos empiricos y la teoria, permite concluir que la IA en los
documentales interactivos opera como herramienta de cocreacion asistida. Esta
articulacion es importante desde la perspectiva ética y periodistica donde la supervision
humana permanece como condicion estructural del proceso, lo que valida la hipétesis H1,
que plantea que la IA transforma las estructuras narrativas tradicionales a traves de la
generacion de contenidos personalizados, la democratizacion del rol del creador en relacion
al usuario en coautoria de la narrativa. No obstante, la tesis también plantea una debilidad
no resuelta que es la brecha entre el potencial de la IA como herramienta narrativa y la
implementacion en Colombia o regiones similares, condicionadas por las competencias

técnicas y acceso a herramientas y conectividad.

6.7.2 RV, inmersion y experiencia del usuario

Los dos documentales con mayor integracion de RV, La huella del elefante (46/100 en
movil, 74/100 en escritorio) y Pregoneros de Medellin (52/100 en movil, 70/100 en
escritorio), confirman que la RV incrementa la sensacién de presencia y la empatia
narrativa. Pero, los bajos rendimientos en mdvil son una debilidad latente de esta
experiencia para la mayoria de usuarios. Los cuatro prototipos evaluados: Desabordados,
De la guerra a la cancha, BioMina, Culturest; presentaron diferencia de rendimiento entre
17 y 45 puntos entre movil y escritorio, lo que evidencia una desigualdad técnica de

estructura.

Las sesiones de trabajo del grupo focal, durante el desarrollo de los prototipos de
documentales confirmaron que la RA, explorada con Artivive y Adobe Character

Animator, genera presencialidad diferenciada cuando se logra integrar con elementos
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fisicos del entorno. Los formatos inmersivos desarrollados en el trabajo de campo,
corroboraron que la yuxtaposicion de capas digitales sobre el mundo real, potencia el nivel
narrativo y activa mecanismos mas participativos con las audiencias, lo que el formato

plano no provoca.

En este sentido, Murray (1997) identifica la inmersién como propiedad esencial de los
entornos digitales, junto con la agencia y la transformacion. De la Pefia et al. (2010)
precisan que la presencialidad en RV articula tres momentos importantes: la ilusién de
lugar (Place Illusion), la plausibilidad (Plausibility) y la pertenencia del cuerpo (Body
Ownership). La eliminacion de cualquiera de estos factores, fragmenta la experiencia.
Slater & Sanchez-Vives (2016), relacionan la percepcion de espacio subjetivo en los
entornos virtuales con las facultades del usuario para tomar decisiones en los espacios

digitales a partir de la exploracion de distintos puntos de vista narrativos.

Mientras tanto, Nash (2018) asemeja la RV con la produccion de ilusion, y ademas, que
esta ilusion solo se sostiene cuando la arquitectura técnica hace justicia a las ambiciones
narrativas del realizador. Almenara y Osuna (2016) complementan que la RA “le devuelve
al usuario un entorno rico de contexto donde se explora la informacion a partir del
dinamismo y la ampliacion del ecosistema narrativo”. Rodriguez-Fidalgo y Paino-
Ambrosio (2020) corroboran que la incorporacion de la RV abre un nuevo paradigma para

el estudio de la comunicacidn, pero esta sujeto a las posibilidades reales y contextuales.

Por tanto, los resultados expuestos anteriormente validan la hipétesis H2 con matices
relevantes. La inmersion si se incrementa con la RV y la RA, pero este incremento esta

condicionado a las capacidades técnicas y de disefio que en el contexto colombiano
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representan barreras reales. La brecha de rendimiento en dispositivos moviles,
documentada en los prototipos evaluados con Google PageSpeed Insights, es la
manifestacion técnica de una desigualdad narrativa porque, los usuarios con teléfonos
inteligentes de gama baja o con conectividad limitada experimentan una version
disminuida del documental interactivo. Esto va en contravia con el principio de
democratizacion del acceso y valida la hipotesis H4, que indica que los documentales
interactivos con IA, RV y RA enfrentan desafios técnicos vinculados al uso de plataformas

que procesan en tiempo real la informacion.

6.7.3 Interactividad, participacion y gamificacion

Los nueve prototipos desarrollados confirman que la interactividad es una herramienta
determinante en la experiencia del usuario, pero su efectividad estd determinada por el
disefio narrativo que la estructura. Los prototipos con gamificacion generaron mayor
tiempo de interaccidén y mejor retencion del contenido. Los mapas interactivos (Storymap)

fueron eficaces para contextualizar narrativas a partir de la georreferenciacion.

Gifreu Castells (2013) precisa que el usuario dentro del documental interactivo adquiere
las connotaciones propias de un autor y finalmente se convierte en el creador de un propio
documental personalizado porque dirige el control de la navegacion. Por otra parte, Scolari
(2014) amplia los escenarios transmediaticos y abren posibilidades a la cocreacion donde
las audiencias son activas no solo en recepcionar informacién sino también en expandir el

relato.
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Finalmente, la triangulacion de este apartado confirma la hipotesis H3 que indica que los
documentales interactivos con IA, RV y RA activan mecanismos de interaccion adaptativa
que promueven la participacion de los usuarios a través de rutas narrativas y toma de
decisiones. Ademas, los datos de campo afiaden un factor de ausencia en la efectividad en
los mecanismos de disefio de las interfaces y la jerarquia visual, lo que conlleva a serias
implicaciones de disefio en proyectos futuros que incorporen gamificacion o interactividad,
porque sin una estructura narrativa previa en el documental transmedia, podria generar

fragmentacion y reduce el impacto comunicativo del documental.

6.7.4 Autoria distribuida, ética y democratizacion

Los prototipos desarrollados confirmaron una caracteristica férrea: los estudiantes
documentalistas tuvieron un rol, ademas, de disefiadores de experiencias mas de narradores
regulares. La integracion de IA, RA y gamificacion, distribuyd la autoria entre el
realizador, el sistema algoritmico y el usuario. Proyectos referenciados como Guiamigo y
Guardianes, la propia comunidad representada participd en la produccion, acercando

dichos modelos al concepto de coautoria social.

Los puntajes de accesibilidad técnica de (86-100/100), demuestran una preocupacion
explicita por garantizar el acceso universal con avatares en lenguaje de sefias,
subtitulaciones automatizadas e imagenes accesibles para personas con dificultades

arquitectonicas.

Nash (2018) sefiala que la coautoria social redefine quien tiene derecho para contar la

historia y a beneficiarse de ella, lo que la convierte en un acto politico. Flores-Vivar et al.
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(2025) indica que la IA en el periodismo ‘“amplia publicos y va en sintonia para
democratizar el acceso a los contenidos sin eliminar el trabajo humano. Finalmente,
Gaudenzi (2013) define la autoria en el documental interactivo como esa practica de autoria

distribuida, donde convergen las interacciones entre sistema, autores y audiencia.

Esta dimension ético-autoral, los datos de accesibilidad y el marco tedrico permite concluir
que el documental interactivo con integracion de 1A representa, cuando es disefiado con
criterios de inclusion, una herramienta de democratizacion narrativa. Sin embargo, la
misma distribucion de la autoria que potencia la participacion, puede solapar, bajo la
retorica de cocreacion, relaciones de poder asimétricas entre el realizador, la comunidad
representada y el sistema algoritmico. Si se logra mitigar este riesgo, se exige contemplar
marcos eticos explicitos y supervision humana permanente, lo que valida la hipotesis H5
gque menciona que es posible crear modelos narrativos hibridos que fomenten nuevas

formas de cocreacion entre usuarios, tecnologias y productores de contenidos.

6.7.5 El documental interactivo como sistema complejo

Estas cuatro dimensiones referenciadas anteriormente, permiten construir una sintesis
interpretativa que trasciende los hallazgos individuales. ElI documental interactivo
articulado con la 1A, RV, RA y Gamificacion no es una suma de recursos tecnologicos, es
mas que eso, es un sistema complejo donde narrativa, técnica, participacion y ética se
compaginan de forma interdependiente. Alterar una de estas variables, bien sea, la calidad
técnica del sitio contenedor, el disefio de la interactividad, el grado de supervision humana

de la 1A o el marco ético de la autoria; impacta al conjunto del sistema.
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Esta comprension sistémica conecta con la trilogia de la narrativa digital de Murray (1997)
y con la nocion de narrativa como database de Manovich (2001). El DIG, categoria
propuesta en el Capitulo 4 de esta tesis doctoral, es la expresion mas avanzada de un
sistema complejo en el contexto latinoamericano. Su futuro desarrollo pone en
consideracién la capacidad de los realizadores para generar equilibrio entre las
posibilidades algoritmicas con el rigor narrativo y el compromiso ético propios del

periodismo.

6.8 Discusion

Los resultados de la investigacion generan discusiones que trascienden la descripcion de
hallazgos puntuales para plantear interrogantes epistemologicos, éticos vy
comunicacionales sobre el presente y el futuro del documental interactivo como forma de
narracion periodistica. Esta discusion se organiza principalmente en cinco ejes que
articulan los hallazgos del trabajo de campo con los debates contemporaneos del campo

académico y profesional.

6.8.1 El documental interactivo como transformacion epistemoldgica

Uno de los aspectos hallados que finalmente son profundos en la investigacion, es que el
documental interactivo no representa Unicamente una evolucién tecnolégica del formato
audiovisual, es también una transformacién epistemoldgica en la forma de narrar, conocer

y representar la realidad.

Cuando los realizadores de los prototipos de documental interactivo, incorporaron la 1A

generativa para crear imagenes en Frecuencia 13, o cuando crearon el videojuego Escape
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War, a partir de testimonios recogidos en De la guerra a la cancha, no usaban simplemente
las nuevas herramientas para contar la misma historia, al contrario, estaban produciendo
conocimiento de una manera radicalmente distinta. El relato documental dejo de ser una
representacion de la realidad para convertirse en una construccion colaborativa donde

autor, maquinay usuarios participan de manera armoniosa para producir sentido e historias.

Esta transformacion epistemoldgica habla con Nichols (2010), quien argumenta que los
documentales son “discursos sobre el mundo historico”, lo que expresa la perspectiva del
documentalista. Mientras que, en el documental interactivo, esta perspectiva se particiona
y redistribuye en: el algoritmo de la IA que introduce su propia logica de eleccion; el
usuario elige una ruta narrativa y el realizador disefia el marco de posibilidades sin
controlar el resultado final. Gaudenzi (2013) anticipa este proceso al sefialar que "el autor
ya no tiene el control completamente de la experiencia narrativa, sino que articula un

abanico de posibilidades dentro del cual el usuario construye su recorrido™.

Esta redistribucién del control narrativo, desarrolla preguntas que el periodismo
documental no puede eludir: ¢quién es el responsable del relato cuando el usuario puede
modificar la linealidad narrativa? ; Como garantizar la veracidad de la informacién en un
ecosistema donde la IA genera contenido visual que el espectador no puede reconocer de
las imagenes reales? El autor Bogost (2011) advierte que “las condiciones éticas de la
hiperrealidad y los algoritmos”, son un campo de debate abierto que no puede ser resuelto

desde los marcos normativos nativos del periodismo.

Esta tesis doctoral propone que la respuesta a dichos interrogantes no pase por el vil hecho
de rechazar la transformacion tecnologica, sino por desarrollar e implementar marcos
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éticos especificos para el DIG que incluyan criterios especificos frente a transparencia
algoritmica, verificacion de contenidos generados con IA, consentimiento informado de
las comunidades representadas y supervision humana permanente. Estos marcos ain no
existen de manera codificada en el periodismo de suramericano, lo que se configura en uno

de los vacios mas urgentes a atender en este campo.

6.8.2 La brecha entre posibilidades tecnoldgicas y condiciones de

produccion

Uno de los hallazgos significativo, no anticipado con la misma precision en las hipotesis
iniciales, es la relevancia de la brecha digital entre las posibilidades narrativas que la
tecnologia entrega y las condiciones reales de produccidn, distribucién y acceso en el

contexto colombiano. Esta dicotomia se eleva en tres niveles.

La brecha entre las posibilidades y condiciones responde directamente al apartado de la
justificacion de la investigacion, que planted la necesidad de generar lineamientos y
diferentes especificaciones, técnicas, operativas y narrativas; para el campo periodistico
colombiano. Los datos empiricos recolectados en esta tesis doctoral establecen parametros
realistas frente al desarrollo del documental interactivo en Colombia que por tanto,

reconoce sus posibilidades y también sus limitaciones contextuales.

6.8.2.1 Nivel técnico-infraestrucutural.

Los datos de PageSpeed revelan limitaciones de rendimiento en los dispositivos moviles,
entre 47/100 y 72/100, tomando en consideracion los cuatro prototipos evaluados. En un

pais donde la penetracion de internet mavil supera a la de banda ancha fija, este limitante
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es una barrera estructural que compromete la experiencia de inmersion de la mayoria de
usuarios potenciales. Como lo indica Nash (2018), la promesa de la RV solo se cumple a
cabalidad cuando la infraestructura técnica esta al nivel de las ideaciones narrativas de los

realizadores.

6.8.2.2 Nivel formativo-institucional

En consideracion con los nueve prototipos que fueron desarrollados en la etapa de trabajo
de campo de la tesis doctoral, se confirma el hallazgo de VVazquez-Herrero et al. (2021)
sobre la “marcada influencia institucional universitaria” en el desarrollo de los productos
documentales interactivos en el contexto latinoamericano. Esta dependencia del campo
académico en cuanto a temas de conocimiento, economico e investigativos, de pie para que
el formato tenga una penetracion limitada en los medios comerciales colombianos y

sostenga otras dindmicas de divulgacion, amplificacion y expansion.

6.8.2.3 Nivel econémico-de acceso a herramientas.

Todos los prototipos desarrollados en el marco de la tesis doctoral, se crearon con
herramientas gratuitas como son: WIX, Google Sites, Canva, Artivive, Knightlab, Genially.
Esta eleccion pragmatica demuestra que es posible la produccion de documentales
interactivos de calidad con recursos minimos, pero también indica que la optimizacion
técnica para moviles, la integracion avanzada de RV y la personalizacion narrativa con la
IA generativa, requiere de inversiones fuera del alcance de la mayoria de los realizadores

independientes en Colombia.
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6.8.3 La narrativa transmedia como ecosistema

La teoria de Jenkins (2006) indica que cada formato tiene su propio lenguaje y lo entrega
para el desarrollo de la narrativa, lo que aporta un valor Gnico y complementario al
ecosistema transmedia. Este postulado encontr6 parcialmente la confirmacién y matiza los

resultados de la investigacion.

Los nueve prototipos de documentales interactivos desarrollados en la tesis, exploraron
formatos diferenciados. Video documental en la web central, mapas interactivos en
StoryMap, gamificacion en Genially, RA en Artivive, RV en video 360 con Insta360,
avatares con A en Adobe Character Animator. Cuando estos formatos se articularon
coherentemente en una narrativa central, como es el caso de De la guerra a la cancha con
el videojuego Escape War o en Guiamigd con sus mapas geolocalizados, la experiencia del
usuario se eleva exponencialmente en comparacion con los formatos lineales. Sin embargo,
la abundancia de plataformas sin un hilo conductor narrativo que articule el caminar del

usuario, generé en algunos casos confusion.

Este resultado dista con el relato de Jenkins (2006) y Scolari (2014), quienes relacionan las
posibilidades expansivas, pero sin un enfoque profundo en las dificultades cognitivas de
una navegacion compleja. Irigaray (2016) aporta un enfoque complementario porque
define el documental transmedia como un sistema estético, narrativo y tecnoldgico
personalizado. La transmedia no e improvisa, se planifica desde el inicio como sistema de

experiencias interconectadas.
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La tesis doctoral propone que el criterio de coherencia narrativo de la transmedia, la
capacidad de cada formato para aportar un valor narrativo especifico sin desconectar del
hilo central de la historia, es una dimension de evaluacion que debe incorporarse en los
modeles analiticos del documental interactivo. Este criterio no esta presente de manera
explicita en las tipologias de Aston y Gaudenzi (2012) ni en los marcos de Gifreu (2013),

lo que representa un vacio tedrico que esta investigacion contribuye a identificar.

6.8.4 1A, sesgos algoritmicos y responsabilidad editorial

El uso de la IA en los prototipos documentales plantea una pregunta desde la practica
¢coémo gestionar la responsabilidad editorial cuando la IA interviene activamente en la
generacion, seleccion y presentacion de los contenidos? Diakopoulos (2019) sefiala las
jerarquias y sesgos invisibles para el espectador. La IA generativa utilizada en El peso de
Escobar y De la guerra a la cancha producia, en las primeras versiones, contenidos
multimediales con estereotipos raciales y de género que los realizadores debieron detectar
y corregir con supervision humana mientras avanzaba el proyecto. Este reproceso de
correccion no estaba previsto en el disefio inicial y representa un costo en tiempo que debe

incorporarse como fase obligatoria en los flujos de trabajo futuros.

En el DIG, la IA no solo asiste al realizador, sino que participa activamente en la
construccion del argumento narrativo, la IA son agentes retoricos (Bogost, 2011). Si los
algoritmos incorporan sesgos no identificados, estos se convierten en argumentos retoricos
implicitos que el espectador recibe sin la advertencia epistémica que acomparia a las

perspectivas humanas declaradas.
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El autor Carlson (2016) aporta el concepto de journalistic automation y advierte que la
automatizacion en el campo periodistico exige nuevas formas de transparencia con la
audiencia. El publico tiene derecho a saber qué momentos del relato documental son reales
0 asistidos o modificados por los sistemas algoritmicos. Esta exigencia conecta con los
principios fundamentales del periodismo y plantea la necesidad de desarrollar estandares
de etiquetado para los productos generados con IA en el documental interactivo

periodistico.

La investigacion concluye que la IA en compaginacion con el documental interactivo
dentro del contexto colombiano, esta siendo utilizada de manera responsable en el &mbito
universitario e institucional, con supervision humana y criterios narrativos claros. Sin
embargo, este uso responsable no esta formalizado atn en protocolos de produccién. Ahora
mismo todo depende del criterio individual de cada realizador. La incorporacion de
practicas éticas para el uso de la 1A en el documental interactivo periodistico es una tarea

pendiente y de urgencia.

6.8.5 El documental interactivo como herramienta de justicia narrativa

El andlisis desarrollado de los nueve prototipos revela una caracteristica que incide en los
entornos técnicos y narrativos: la curaduria y eleccion de los temas abordados. Este patron
no es casual, refleja una comprension del documental interactivo como herramienta de
justicia narrativa que se orienta en la divulgacion y amplificacion de voces silenciadas y

construye relatos desde perspectivas subalternas.

306



Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

En este sentido, Vazquez-Herrero et al. (2021) identifica este rasgo como una sefia
identitaria del documental interactivo en Latinoamérica, sefialando su enfoque territorial,
social y de denuncia. Finalmente, la vinculacion de las comunidades en la conformacion y
participacion de la historia, se relaciona con una forma de ejercer el periodismo

participativo que desafia las narrativas tradicionales entre quien narra y quien es narrado.

Esta dimension politica y participativa en el documental interactivo, no puede estar
desvinculada de la dimensidn técnica: la accesibilidad técnica de los sitios contenedores no
es un indicador irrelevante, es una expresion de compromiso del realizador con la inclusién.
El DIG que esta investigacion propone como categoria para el periodismo colombiano, no
es una promesa tecnoldgica abstracta, es una préactica documentada de comunicacion
periodistica que articula tecnologia, narrativa y justicia social en el mismo producto

creativo.

6.8.6 Un modelo en construccion permanente

Los cinco ejes discutidos en este apartado, convergen en una conclusion que responde a la
pregunta central de la tesis doctoral: la integracion de la IA, la RV, y la RA en los
documentales interactivos, si transforman la manera de narrar historias periodisticas, y si
impacta la experiencia del usuario en términos de interaccion, inmersion, participacion,
comprension. Esta transformacion, sin embargo, no es lineal, automatica ni libre de

tensiones.

La transformacion es real y verificable: nueve prototipos desarrollados demuestran que la

integracion de estas tecnologias produce documentales narrativamente mas ricos,
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experiencialmente mas inmersivos y participativamente mas democraticos que los
formatos lineales regulares. Los resultados de accesibilidad, los datos de los grupos focales

y la evaluacion técnica respaldan esta conclusion de manera consistente.

Esta transformacidn también genera nuevas tensiones entre las posibilidades narrativas con
la incorporacion de la A y los sesgos algoritmicos que requieren supervision permanente;
entre el potencial de la inmersion de la RV y las limitaciones técnicas de la distribucion en
moviles en Colombia o a nivel regional; entre la democratizacion de la autoria que promete
el transmedia y el riesgo de fragmentacion experiencial cuando el disefio narrativo es
deficiente; y entre la eficiencia tecnoldgica y el compromiso ético de las comunidades

representadas en las narrativas.

Estas dificultades no invalidan las posibilidades del formato, al contrario, las enriquecen.
El DIG propuesto como categoria analitica y productiva en esta tesis doctoral, no es una
utopia tecnoldgica. Es un fendmeno real, en desarrollo dentro del contexto colombiano que,
através de hallazgos, limitaciones y potencialidades verificadas empiricamente, se clarifica
como un area de estudio en construccién. Los nueve prototipos desarrollados demuestran

la génesis de esta consolidacion documental.
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V1I. Conclusiones

Las siguientes cinco conclusiones, sintetizan los hallazgos centrales de la investigacion
doctoral, dan respuesta a los objetivos especificos planteados y verifican o refutan las
hipétesis formuladas, con soporte en los resultados obtenidos a partir del analisis de los
documentales interactivos de referencia, el desarrollo de 9 prototipos documentales , las
entrevistas con docentes expertos y realizadores audiovisuales y las pruebas técnicas de

usabilidad y accesibilidad.

CONCLUSION PRIMERA

La integracion de la IA en el documental interactivo transforma de manera verificable las
estructuras narrativas tradicionales, confirmando la hipotesis principal de la investigacion
y dando cumplimiento al OE1. El andlisis de los casos In Event of Moon Disaster (2019) y
Welcome to Chechnya (2020), asi como el desarrollo de los nueve prototipos en el marco
de la investigacion-creacion, demuestran que la A opera como herramienta de cocreacion
asistida en las fases de preproduccion, produccion y posproduccion, sin desplazar la mirada
critica del equipo realizador. La 1A genera contenidos personalizados, democratiza el rol
del creador y desarrolla formas de coautoria entre realizadores, usuarios y algoritmos. Sin
embargo, la H1 se confirma con matices, esta transformacion narrativa esta condicionada
por la brecha de competencias técnicas y de acceso a herramientas en el contexto

colombiano, lo que limita su alcance en regiones de desigualdad tecnoldgica.
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CONCLUSION SEGUNDA

La RV incrementa significativamente la inmersion narrativa en los documentales
interactivos, validando parcialmente la H2 y cumpliendo el OE2. Los resultados arrojados
con el andlisis de los prototipos y los documentales La huella del elefante y Pregoneros de
Medellin, evidenciaron que la RV genera mayor empatia y retencién del contenido
narrativo gracias a la percepcion espacial y sensorial del entorno. Por otro lado, la H2 se
confirma solo de manera parcial, porque las pruebas de rendimiento realizadas con Google
PageSpeed Insights revelaron que los sitios contenedores obtuvieron puntajes insuficientes
en celulares, lo que genera una experiencia inmersiva disminuida para usuarios con equipos

moviles de baja calidad o con conectividad limitada.

CONCLUSION TERCERA

La RA y la gamificacion activan mecanismos de interaccion adaptativa que promueven la
participacion activa del usuario en la construccion del relato documental, lo que confirma
las hipdtesis H3 y H5 y dando respuesta a los OE3 y OE4. Los resultados del trabajo de
campo con los prototipos de documentales interactivos, demuestran que la incorporacion
de la RA mediante la plataforma Artivive, junto con los elementos ludicos y videojuegos
generados con asistencia de la IA, activan rutas narrativas diferenciadas y favorece la toma
de decisiones por parte de los usuarios. Sin embargo, los datos recolectados en el trabajo
de campo advierten una limitacion importante, cuando los prototipos carecen de una
estructura narrativa sélida, la interactividad produce fragmentacion y reduce el impacto

comunicativo del documental. Lo que implica que la H5 se confirma con la condicién de
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que los modelos hibridos de coceacion deben estar sustentados en marcos narrativos y

éticos explicitos, con supervision humana incondicional.
CONCLUSION CUARTA

Los documentales interactivos con integracion de la IA, RV y RA, enfrentan desafios
técnicos reales y cuantificables, que se diferencian segun la plataforma y el dispositivo de
acceso, validando la H4 y dando cumplimiento al OES5. Las evaluaciones realizadas con
Lighthouse y los criterios WCAG 2.1y las métricas de posicionamiento en los motores de
busqueda, arrojaron resultados consistentes. Los resultados en dispositivos moviles son
deficientes en todos los casos evaluados, mientras que, en pantallas de escritorio, los
puntajes fueron aceptables. Este hallazgo conduce a refutar parcialmente el supuesto de
que la tecnologia inmersiva garantiza por si sola una experiencia de usuario equitativa, y
sefiala la necesidad de que futuros proyectos prioricen la optimizacion maévil desde la fase

de disefio.
CONCLUSION QUINTA

Uno de los principales hallazgos arrojados en el proyecto de investigacion, sefiala que la
tecnologia, por mas novedosa que sea, debe estar alineada con la narrativa y la ética
periodistica. Los proyectos documentales analizados evidencian las posibilidades
narrativas frente a la sofisticacion tecnologica articulados con historias potentes, sensibles

y respetuosas. La IA, RA'y RV son medios y no fines.

Esta investigacion aporta un modelo sistematico de analisis que pone los documentales

interactivos en seis dimensiones como lo son lo narrativo, tecnoldgico, interactivo,
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accesible, ético y de impacto social. Este modelo contribuye al campo académico y se
constituye como una herramienta novedosa que no solo permite evaluar proyectos, sino
también para planear nuevas producciones como recurso de guia practica para estudiantes

y profesionales.
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VIII. Futuras lineas de investigacion

A continuacion, se reportan futuras lineas de trabajo para indagar frente a los documentales
interactivos o transmedia. Para este apartado se toma en consideracion las perspectivas

arrojadas después de concluir la tesis y las tendencias de estudio del tema en cuestion.

Primera: Explorar frente a la optimizacion para dispositivos moviles. Esta tematica debe
ser una prioridad en el desarrollo de futuros ejercicios, dado que la audiencia colombiana

accede predominantemente a los contenidos digitales a traves del smartphone.

Segunda: Indagar alrededor de la accesibilidad técnica. Es relevante y activo consolidado
que debe mantenerse y ampliarse mediante la incorporacion de funcionalidades como el

lenguaje de sefias automatizado, la audiodescripcion y la navegacion por teclado.

Tercera: La revision de plataformas para la visualizacion de datos para contar historias, en
busqueda de una tendencia denominada Data-Driven.

Cuarta: El rigor narrativo, la coautoria y el compromiso ético propios del periodismo en el
documental interactivo.

Quinta: EI Documental Interactivo Generativo como expresion avanzada de un sistema

complejo narrativo.
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X. Anexos

Anexo 1

Guion capitulos documental Biomina

Capitulo 1: BioMina, una semilla que germina

En un mundo donde los retos ambientales parecen crecer tan rapido como la deforestacion,
también florecen ideas que nacen para sanar. BioMina no es solo una propuesta ecologica:
es una manera de habitar el territorio con respeto, equilibrio y vision de futuro. Desde Rio
Rayo Evolution, una empresa que ha decidido hacer mineria con conciencia, surge una
apuesta por integrar sostenibilidad, regeneracion ecoldgica y transformacion social. Su
gerente general, Alejandro Rojas, lo dice con claridad: "La mineria no tiene que ser
enemiga del medio ambiente. Nosotros demostramos que se puede extraer sin destruir,
generando empleo digno y cuidando cada hectarea de bosque.” BioMina trabaja en red:
barequeros, apicultores, viveristas, campesinos, cientificos y autoridades ambientales
como Corantioquia, todos con un mismo propoésito: regenerar el territorio. "Desde
Corantioguia promovemos procesos de formalizacion minera que permitan pasar de la
extraccion cabtica a practicas sostenibles, legales y conscientes. Formalizar es regenerar."
"No ha sido facil... uno viene de familia minera, y trabajar con la batea es lo que sabemos.
Pero ahora nos piden permisos, papeles, tecnologia... Y uno teme perder esa forma de vida
que es también cultura." Esta es la historia de una semilla que quiere germinar, no solo en

la tierra, sino también en la forma de hacer mineria en Colombia.
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Capitulo 2: El alma de las abejas - Apicultura en Rio Rayo Evolution

Las abejas son méas que productoras de miel: son guardianas de los ecosistemas. En Rio
Rayo Evolution, la apicultura es parte del alma del proyecto BioMina. Las colmenas,
instaladas en zonas estratégicas, permiten la polinizacion de especies nativas, fortalecen
los bosques y generan ingresos para familias rurales. "Nuestra apicultura busca fortalecer
los ecosistemas locales, pero también crear conciencia: sin abejas, no hay bosque; sin
bosque, no hay futuro." El zumbido de una abeja es la melodia de un ecosistema sano. En

este capitulo veremos como miel, &rboles y territorio se unen en un mismo lenguaje.

Capitulo 3: Guardianes verdes - El vivero de Rio Rayo Evolution

En un rincon fértil de la montafia, germinan miles de vidas. Los viveros de Rio Rayo
Evolution no solo producen arboles: cultivan esperanza. Aqui nacen las especies nativas
que luego seran sembradas en zonas degradadas por mineria ilegal o agricultura intensiva.
"El vivero es uno de nuestros mayores orgullos. Reforestar es devolverle el alma al
territorio.” Y no estan solos. Organizaciones como ARIS Mining, que opera en la regién
con estandares de sostenibilidad y relacion comunitaria, también han implementado
programas de restauracion y educacién ambiental en zonas mineras. ARIS Mining ha
demostrado que es posible una mineria que respeta al agua, al bosque y a las comunidades,
invirtiendo en proyectos de reforestacion y mejoramiento del entorno. Cada arbol

sembrado es una pagina mas en la historia de un territorio que renace.

Capitulo 4: De la naturaleza al renacer - Cierre de minay aserrio sostenible
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¢Puede una mina cerrarse sin dejar heridas? En Rio Rayo Evolution, la respuesta es si. El
cierre de mina no es el final, sino el comienzo de un nuevo ciclo para el territorio. Un cierre
bien planeado implica restaurar suelos, reforestar areas intervenidas, garantizar la
seguridad de las comunidades y dejar condiciones favorables para otros usos del suelo,

como el ecoturismo o la agricultura. "El cierre de mina no es abandono, es compromiso.

Nos preparamos desde el primer dia para entregar un territorio mejor del que encontramos."
Junto a esto, el aserrio sostenible transforma madera de fuentes legales y reforestadas en
productos con valor agregado. Cada tabla, cada estructura, es parte de una cadena que
prioriza la trazabilidad, la legalidad y el respeto por el bosque. Mientras la mineria
tradicional deja cicatrices, BioMina apuesta por dejar huellas de regeneracion. Porque
cuando se cierra una mina con ética y vision ambiental, lo que realmente se abre... es la

posibilidad de un futuro.
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Anexo 2

Photobook BioMina

Nota: fuente elaboracion propia
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Anexo 3

Propuesta inicial con 1A, Proyecto Camino Cervecero

Nombre de la propuesta Camino cervecero

Proyecto enfocado en la cultura cervecera en la ciudad de
Explicacion corta del proyectoMedellin, tratando de mostrar los aspectos positivos y

- transformadores dentro de dicha cultura en la ciudad.
(¢Qué se pretende contar,

mostrar, hacer?)

250 palabras

° Introduccion al mundo de la cerveza artesanal.
Lineas tematicas de abordaje

° Proceso de elaboracion

° Tipos y estilos de cerveza artesanal

° Eventos de cerveza artesanal en Medellin
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Justificacion de la propuesta

250 palabras

Justificacion: el creciente auge de la cerveza artesanal en
Medellin desde el 2006, ha llevado al crecimiento de dicha|
industria en el valle de aburrd y sus alrededores, asi|
convirtiendo a la ciudad de la eterna primavera, en la capital
de la cerveza artesanal colombiana. Esta no es mas que otra
forma de culturizar e impulsar al paisa a apropiarse de esta

nueva cultura cervecera.

Referentes conceptuales (5)

Enlace y Storyline

Logotipo

Inventario de

contenidos

uUGC

Enlace: https://debarriosomos.com.ar/

1. De barrio somos

Logotipo:
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Inventario de contenidos:

° Webdoc en 360°: Un documental interactivo que
permite recorrer virtualmente seis clubes emblematicos de
Rosario: Club Saladillo, Tiro Suizo, Unién y Progreso,

Echesortu, La Carpita y Fortin Barracas

° Serie documental para TV y web: Compuesta por|
ocho capitulos de 13 minutos, esta serie relata las vivencias
de personajes que han sido fundamentales en la vida de

diversos clubes, mostrando sus esfuerzos, pasiones y logros.

° Libro de croénicas ""Hechos de barrio™: Una
recopilacion de relatos escritos por cronistas y fotografos
rosarinos que profundizan en las historias y anécdotas de
clubes como Unidad y Teson, San Martin, Agrupacion
Infantil Orofio, Latinoamérica, Morning Star, Central

Cordoba, CLEAR, Social Zona Sud y Nueva Aurora.
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° Juego de mesa con realidad aumentada: Un juego
interactivo que desafia a los participantes a demostrar sus
conocimientos sobre la historia y cultura de los clubes

rosarinos.

° Album de figuritas: Un &lbum que recopild
iméagenes y datos de los clubes participantes. Al escanear las|
figuritas con una aplicacion movil, se accede a contenidos
adicionales en realidad aumentada, revelando historias y

detalles ocultos de cada club.

° Kermesse transmedia: Eventos comunitarios que
combinan actividades tradicionales de kermesse con
tecnologias digitales, ofreciendo a los asistentes una
experiencia completa del universo narrativo de "De Barrio

Somos".

UGC:

- Testimonios y Relatos Comunitarios
- Interacciones en el Webdoc en 360°

- Juego de Mesa y Album de Figuritas con Realidad

Aumentada

- Participacion en la Kermesse Transmedia
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- Redes Sociales y Hashtags del Proyecto

2. Enlace: https://www.oktoberfest.de/en

Oktoberfest (Fiesta de la cerveza en Munich)

Logotipo:

{:@" Oktoberfest

Inventario de contenidos:

- Informacion detallada: Secciones dedicadas a
eventos, horarios de apertura, servicios para visitantes,
accesibilidad y sostenibilidad, proporcionando una

comprension completa del festival.

- Revista en linea: Articulos y noticias sobre
tradiciones, gastronomia y novedades relacionadas con el
Oktoberfest, permitiendo a los usuarios profundizar en

diversos aspectos culturales y actuales del evento.
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- Mapas interactivos: Herramientas que facilitan la
navegacion por el recinto del festival, ayudando a localizar
carpas, atracciones y otros puntos de interés de manera

eficiente.

- Perfiles en redes sociales: Presencia activa en
plataformas como Facebook e Instagram, donde se
comparte actualizaciones, fotos y videos, fomentando la
interaccion y manteniendo informada a la comunidad

global.

UGC:

- Enlaces a sus perfiles oficiales en redes sociales
como Facebook e Instagram, donde los asistentes y
seguidores pueden compartir sus experiencias, fotos y

comentarios relacionados con el festival.

Aunque el sitio web oficial no incorpora directamente UGC,

las plataformas sociales vinculadas permiten a los usuarios
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interactuar y contribuir con sus propias perspectivas VY|

vivencias del Oktoberfest.

3- Enlace : https://www.timeout.com/es

Time out (tiempo de espera)

Logotipo:

Inventario de contenidos:

1- Guias y recomendaciones

-Mejores restaurantes, bares y cafés

-Lugares de entretenimiento (cines, teatros, museos).
-Resefias de hoteles y alojamientos Unicos.

-Listas de actividades para diferentes tipos de viajeros.
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2. Eventos y Cultura

-Cartelera de conciertos, festivales y exposiciones.

-Programacion de teatro y cine.

-Eventos especiales como ferias gastronomicas 0 mercados.

3. Vida Nocturna y Ocio

-Bares y discotecas recomendadas.

-Experiencias como bares ocultos (speakeasies) o rooftops.

-Eventos de mixologia y degustaciones.

4. Noticias y Novedades Urbanas

-Apertura de nuevos lugares y tendencias.

-Cambios en la ciudad que afectan a residentes y turistas.

-Iniciativas culturales y sociales.
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5. Viajes y Escapadas

-Destinos recomendados segun la temporada.

-Rutas gastrondmicas y turisticas.

-Guias de ciudades con planes imprescindibles.

UGC:

- Resefias y Calificaciones

- -Fotos y Videos

- -Comentarios en Articulos y Listas

- -Sugerencias y Recomendaciones

- -Uso de Hashtags en Redes Sociales

4. Enlace:

https://realvision360.com/portafolio/social, turismo-

hoteles/la-huella-del-elefante-experiencia-inmersiva-360/

La huella del elefante
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Logotipo:

° Fotografia 360°: Imdagenes panoramicas que
permiten explorar virtualmente las obras de graffiti en Ia

Comuna 13 de Medellin.

° Video 360°: Material audiovisual inmersivo que
sumerge al espectador en el entorno del graffiti urbano de la

ciudad

UGC

° Interaccion  con  las  experiencias  360°:
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° Compartir las experiencias inmersivas en redes
sociales.
° Comentar o dejar opiniones en las publicaciones de

la plataforma si  hay espacio para ello.

Creacion y envio de contenido (si la plataforma lo permite):

° Usuarios o artistas del graffiti podrian enviar fotos o

videos de su arte para ser integrados en futuras experiencias.

° Turistas y visitantes de la Comuna 13 podrian

compartir sus propias perspectivas y experiencias.

Promocién de contenido en redes  sociales:

° Uso de hashtags especificos relacionados con |4

experiencia.
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° Publicacion de reacciones o recorridos propios

usando Real Vision 360.

5. Enlace: https://www.rutadelcafe.com/

Ruta del cafe

Logotipo:

Qocauos«Cafe”

Inventario de contenidos:

° Ruta del Café en Nicaragua: Informacion sobre 44
fincas cafeteras distribuidas en cinco departamentos del
norte de Nicaragua, ofreciendo a los turistas la oportunidad
de visitar cultivos de café y conocer mas sobre uno de los

principales productos de exportacion del pais.

° Ruta del Café en Colombia: Articulos dedicados al
Eje Cafetero colombiano, destacando regiones como el
Quindio, reconocido por la UNESCO como Patrimonio de

la Humanidad en 2011.
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° Historias y Tradiciones: Relatos sobre lag
costumbres y tradiciones de las regiones cafeteras,
incluyendo anécdotas histéricas sobre el transporte V|

comercio del café en Colombia.

UGC
1. Comentarios 'y  experiencias de viaje
° Los usuarios pueden compartir sus experiencias en

blogs o redes sociales y etiquetar la Ruta del Café.

° Publicar resefias de fincas cafeteras o lugares

visitados en foros de viaje o en otras plataformas (como

Google Maps 0 TripAdvisor).
2. Fotografias y videos
° Publicacion de fotos de visitas a fincas y recorridos

cafeteros en redes sociales con hashtags especificos.
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° Comparticion de videos de degustaciones, procesos

de produccion del café o paisajes cafeteros.

3. Recomendaciones y testimonios

° Creacion de contenido personal sobre la experiencia

en la ruta: qué visitar, qué probar, consejos de viaje.

° Testimonios sobre la cultura cafetera y su impacto
en la comunidad.
4. Interaccion con la comunidad cafetera
° Participacion en eventos relacionados con el café |
su promocion en redes.
° Posible colaboracion con productores locales para

generar contenido educativo o de divulgacion.
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Referentes graficos 3)

externos

o '
_ }ARRIO EN LIBERTAD
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Desfile de los y y toqu del Desfile de disfraces y cazadores
Carvacariay Oktoberfest Miles de folcloristas desfilan por el
Inicio oficial del Oktoberfest 2025 El alcalde Dieter Reiter inaugurael  centro de la ciudad (21/9)

(20/9) Oktoberfest (20/9)
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[ime0u .

News Thingsto Do Food & Drink  Culture

Travel

The best day trips from
Sydney
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@ SYDNEY Subscribe —

News Thingsto Do Food & Drink  Culture

Things to do

Another Sydney train
line is closing
(temporarily) to help...

Sport and fitness

. Sam Kerr is returning to
the Matildas for this
Sydney match (and...

Restaurants

Sydney’s new Amalfi-
inspired eatery serves
handmade pasta - an...

Restaurants

The very best deals and

happy hour specials in
QuAanav thie Anvril

https://www.instagram.com/dominion brewing /

Enlaces de referencia https://escerveza.com/pages/artesanas?srsltid=AfmBOorOn

nRBKIWetKopYZuJAZYOfQRAEWMCJ f2xUesOmU8i

RhslaPT
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Mundo Cervecero — Insumos y accesorios para cervezal

artesanal

https://www.latomacervecera.com/

https://debarriosomos.com.ar/

https://www.timeout.com/es
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Anexo 4
Cronograma de contenidos documental Desbordados

Mundo
(subtema)

Formato

Desarroll
0
(Idea a
desarroll
ar)

Fuente
S

Fecha de
entrega
Material

Actividad
esy
fechas
requerida
S

Responsables del
equipo

Los piques de
motos como
una cultura en
la ciudad de
Medellin.

Documental
seriado (3-5
cap.)
Duracion
entre 2:30 -
5:00 min.

Mostrar
como se
desenvuel
ve esta
actividad
en los
barrios de
la ciudad
de
Medellin,
entrevista
ndo a
varios
jovenes, y
personas
expertas
en el tema
de los
piques de
motos.

Jovene
S que
practic
an la
activid
ad.

Agente
S de
transito

Habita
ntes
del
sector

05/05/24

25/04/24

Mariana Tuberquia
Lorena Zapata
Maria Mendoza V

Encuentro
para la
realizacién de
las
actividades

Photobook
(Reportaje
de
Fotografias)

Realizar
fotografia
s en las
que se
resalten
cada y
una de las
acciones
y detalles
que se
presentan
al realizar
esta
actividad.

Person
as que
realiza
n las
activad
es

28/04/25

25/04/25

Mariana Tuberquia
Lorena Zapata
Maria Mendoza V

348




Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Recorrido por
los tres
barrios en los
que se llevan
a cabo los
piques.

Storymap
(Knightlab)

Se haran
un mapa
en donde
se
mostrara
el
recorrido
de los
barrios
Aranjuez,
Barrio
Antioquia
y Palmas

Person
as que
asistan
a los
evento
S para
verlos
o]

particip
ar en
las

carrera
S.

12/05/25

06/05/25

Mariana Tuberquia
Lorena Zapata
Maria Mendoza V

349




Uso de la Inteligencia Artificial en el documental interactivo y transmedia: inmersion, realidad virtual y aumentada

para narrar historias en los medios colombianos | Wilmar Daniel Gomez Monsalve

Anexo 5

Manual De Marca Prototipo Culturest

Manual de marca

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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¢Quiénes somos?

Somos Culturest, una pagina web dedicada a ser el punto
de encuentro entre la cultura local y la comunidad. Nos
apasiona el arte, la creatividad y el emprendimiento, y estamos
comprometidos con visibilizar lo mejor del Parque de la Floresta:
desde sus eventos culturales y actividades hasta los pequenos
negocios y emprendedores que le dan vida, Nos define el espiritu
colaborativo y la bisqueda de un entorno digital en el que se
valore y celebre la diversidad y el talento.

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest

Misidn Visidon

Ofrecer una plataforma que impulse la cultura, los Ser el referente digital que conecta a la comunidad con el Parque de
emprendimientos y los eventos del Parque de La Floresta. Nos La Floresta y sus entornos culturales, promoviendo el crecimiento de
comprometemos a crear un espacio digital inclusivo, accesible emprendimientos locales, el arte y cultura, creando un espacio en
y atractivo donde los usuarios puedan descubrir, disfrutar ¥ linea que celebre la creatividad, el talento y la identidad del barrio.

apoyar la oferta cultural y emprendedora local, generando un
impacto positivo en la comunidad.

Valores

Nuestros valores de marca se conforman vy van alineados con
nuestra mision y vision de la empresa.

La responsabilidad social, veracidad, honestidad, compromiso,
creatividad e innovacion.

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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Queremos generar unacor enuina con lacom

rando

Personalidad de
la marca

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest

Logotipo y sus versiones

Principales

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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Usos correctos Usos incorrectos

CULTU  CULTU
YREST “REST

e CULT

LSHY

NL1NO

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest

Paleta de colores

Primarios Secundarios
R: 123 Ci57 % R: 150 C:65 %

G: zo M:o % G: 66 M: 79 %

B: 66 Y: 88 0 B: 201 Y:o %

K:io % K:o %

R: 67 C: 66 % /_\ R: 255 C %

G: 74 M: 49% [ \ G: 255 M:o %

B: 61 Y: 65 %o B: 255 Y Y%

K:52 % ¥/ K %

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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SITKA SMALL

ABCDEFGHIJKL MNNDPQRST UVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz

Tipografia
ACUMIN VARIABLE CONCEPT
EXTRALIGHT

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest

| Papeleria
| corporativa

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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"
1" _.‘
all |

Merchandising

B

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest

Instaphoto BOe

Redes

FCULTURA

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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Espacios
fisicos

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest

CULTU
REST

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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Banners y usos

+

Cultura que inspira,
comercio que transforma

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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Tradicién,arte y comercio
en un solo lugar

FLORESTA

Fuente: Elaboracion proyecto Culturest
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Anexo 6

Fotografias Prototipo Guardianes

8OTIQUIN
RIMEROS
- AUXILIOS

Fuente: Elaboracion proyecto Guardianes
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Anexo 7

CUESTIONARIO ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

1. Introduccioén:

° Gracias por participar en esta entrevista. Queremos explorar como la Inteligencia

Artificial generativa esta transformando las narrativas en el documental interactivo.

2. Preguntas sobre narrativas y creacion de relatos:

Preguntar por la RA y el Webdoc

° ¢Cémo describiria la influencia de la 1A generativa en la creacion de narrativas

dentro del documental interactivo?

° ¢Como crees que la 1A generativa estd cambiando la forma en que se crean las

narrativas en los documentales interactivos?

4. Preguntas sobre retos y potencial futuro:

° ¢Qué potencialidades narrativas futuras ve en el uso de IA generativa en este
ambito?
° ¢ Qué tecnologias especificas de | A generativa crees que son mas prometedoras para

el futuro del documental interactivo?
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° ¢Como se integran estas tecnologias IA en la produccion y distribucion de
documentales?

° Desde tu perspectiva, ¢cuales son los desafios éticos asociados al uso de IA en la
creacion de narrativas documentales?

° ¢Como podemos asegurar que el uso de IA generativa en los documentales no
comprometa la autenticidad de las historias?

° ¢Como ves el futuro del documental interactivo con la integracion de IA
generativa?

° ¢ Qué tendencias o desarrollos esperas ver en los proximos afios?
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Anexo 8

Evidencia entrevista a realizadora audiovisual

Alejandra Castafo Arias

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO 9

Evidencia entrevista a experto ldoc

pWilmar Daniel Gomez Mon:

Arnau Gifreu Castells

Fuente: Elaboracion propia,
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