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Resumen

El auge de las narrativas no lineales multimedia ha propiciado un aumento ex-
ponencial de la produccion de contenidos audiovisuales que exploran las potenciali-
dades discursivas asociadas al tipo de consumo visual contempordneo caracterizado
por la reticularidad y conectividad del medio, la transmedialidad, la posibilidad
de interaccion, de geolocalizacion, de navegacion, la movilidad de las pantallas,
la atomizacion de las audiencias o la fragmentacion del relato. En este contexto
multiforme, se abre un espacio para ciertos proyectos independientes de cardcter
transmedidtico que despliegan sus propuestas significantes como un modo de pon-
er en cuestion los mecanismos propios de la representacion, de llevar mds alld de
la referencialidad discursiva sus creaciones, de proponer un marco interpretativo
alternativo al hegemonico desde el que el interactor pueda construir su propia in-
terpretacion del universo narrativo. En este caso, nos detendremos en el estudio y
andlisis del proyecto The undocumented (Marco Williams, 2013), cuya estrategia
discursiva principal estriba en la triple materializacion del producto: un documental
cinematogrdfico transmedia que complementa la narracién filmica con una apli-
cacion interactiva multimedia on line, The map of the undocumented, y el video-
juego critico The migrant trail.

Palabras clave
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Abstract

The rise of non-linear multimedia narrative has led to an exponential increase in
the production of audiovisual contents exploring the discursive potential associat-
ed with the kind of contemporary visual consumption characterized by reticularity
and media connectivity, transmediality, the possibility of interaction, geolocation,
navigation, screens mobility, the fragmentation of audiences and the non-linear sto-
rytelling. In this multiform context, a space has been open for certain independent
transmedia projects who display their significant proposals as a way of questioning
the mechanisms of representation, to carry beyond the discourse referentiality their
creations, to propose an alternative framework to the hegemonic interpretation
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from which the interactor can build his own interpretation of the narrative universe.
In this case, we will stop in the study and analysis of the project The undocumented
(Marco Williams, 2013), whose main discursive strategy lies in the realization of
the triple product: a transmedia documentary film supplementing the film narrative
with an interactive multimedia application on line, The map of the undocumented,
and critical videogame The migrant trail.

Key Words
Documentary film - Transmedia - Gameplay ethics, hypertext - Politics

1. Introducciéon 3{ reflexiones de base: contextos de
recepcion y produccion Transmedia en la era digital

La evolucién y progresiva implantaciéon de las narraciones transmedia en el
panorama audiovisual del nuevo milenio ha supuesto un punto de inflexién en las
concepciones sobre la distribucion, el disefio y las potencialidades significantes
de los productos audiovisuales. La diversificaciéon de canales, soportes y platafor-
mas en los que se materializan estas narraciones, asociada a la performatividad
de sus potenciales usuarios, supone un campo de investigacion tan amplio que es
necesario concretar en el analisis de algunos productos particulares los rasgos de
determinadas propuestas innovadoras para establecer conclusiones ajustadas a un
objeto definido.

En el ambito hipermorfo del videojuego se han generado proyectos originales
en cuyo caracter confluyen diversas tendencias estéticas procedentes de ambitos
como el arte digital, el cine y la fotografia documental, el disefio, la ilustracién y la
critica social. El desarrollo de plataformas y aplicaciones de contenido critico esta
viviendo un momento de esplendor creativo sin precedentes, dada la combinacion
de circunstancias diversas que han favorecido la cristalizacién de una tendencia
particular, basada en la critica sociopolitica a través de herramientas videoladi-
cas especificas, desarrolladas por programadores independientes al calor del poder
expansivo de internet y del desarrollo paulatino de un determinado modelo de
jugador critico.
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Para adentrarnos, pues, con ciertas garantias en descripciones conceptuales,
que transitan por terrenos de naturaleza resbaladiza, hemos de iniciar nuestra
argumentacioén realizando una serie de matizaciones relevantes en cuanto al uso
de determinados conceptos que conforman el titulo de este trabajo. Trataremos de
despejar las mdltiples incognitas que se suscitan en torno a los ejes tedricos fun-
damentales que abordamos.

Respecto al primero de los ejes, es necesario sefialar que el laberinto termi-
noldgico que se ha generado entorno a las practicas Transmedia nos aboca a una
confusién conceptual de partida, generada por la enorme cantidad de conceptos
usados para referirse a ellas. Términos como cross media, intermedia, narrativa au-
mentada, synergetics storyworlds, multimodalidad, multimedialidad, inmersividad,
multiplataforma, y muchos otros, se han asociado, de manera desigual, a estas
practicas en el nuevo contexto comunicativo global. Cada uno de ellos, por su
parte, destaca un aspecto concreto de este tipo de narraciones y trata de referirse
a una misma experiencia esencial: la de una practica interpretativa de produccién
de sentido basada en historias que se expresan a través de una combinacién de
lenguajes, medios y plataformas (Scolari, 2013: 25).

Sin embargo, a pesar de esta dispersion terminoldgica, es un hecho contrastable
que el concepto Transmedia y, en concreto, el conocido como Transmedia storyte-
lling, se ha convertido en uno de los principales ejes de la investigacién comunica-
tiva por cuanto relaciona medios anteriormente dispersos en enunciados complejos
y organiza narraciones multimodales que se diversifican en distintos soportes. Esta
capacidad para aglutinar entorno a un término la cualidad de crear relatos mas alla
del formato especifico en el que fueron concebidos y transformar las narraciones
en piezas de un macro-relato o universo narrativo expandido, lo convierten en
una idea de alcance teodrico destacable que ha emergido (y se ha puesto de moda,
dicho sea de paso) en esta Gltima década gracias a las investigaciones de diversos
autores.

Henry Jenkins, del Massachusetts Institute of Technology, acufia inicialmente el

concepto para referirse a aquellas estructuras narrativas disefiadas para fomentar
la convergencia entre los distintos medios que canalizan las diversas formas de
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expresion de nuestra cultura (Jenkins, 2003). Transmedia seria, segin Jenkins, el
eje en torno al que se vertebra toda una corriente de produccién de contenidos que
se fundamenta en la construccién de relatos que fluctiian entre diversos espacios
de significacién. Este flujo canaliza la experiencia narrativa del usuario (ahora pro-
sumer) a través de diferentes formatos que fomentan su implicacién en el ulterior
desarrollo e interpretacion del relato. A raiz del impacto cientifico e industrial del
concepto, otras investigaciones abordaran su estudio aportando nuevos puntos de
vista al objeto.

Entre ellas, las investigaciones pioneras en Espafia realizadas por Scolari propo-
nen una caracterizacion del relato transmedia atendiendo a miltiples factores. Para
él, una narracién transmedia debe articularse en torno a cuatro ejes fundamentales
que pueden convivir al mismo tiempo (aunque en distinto grado) en un mismo
enunciado. En primer lugar, el producto se concibe para ser concretado en varios
medios, que aportaran, a su vez, sus potencialidades expresivas especificas al espa-
cio textual en cuestion (ver figura 1). En sequndo lugar, se trata de una producciéon
integrada en la que se combinan complementariamente los diferentes soportes del
relato. En tercer lugar, su consumo se realiza desde un nimero considerable de
dispositivos digitales diversos como ordenadores, teléfonos méviles, tablets, televi-
sores, etc. Por tltimo, el uso de distintos medios responde a la necesidad discursiva
de servir de soporte a las exigencias narrativas de un universo en construccién que
depende del tipo de proyecto y formato en que se desarrolle (Scolari, 2013: 57).

Esencialmente, esta caracterizacion del concepto haria referencia a aquellos ob-
jetos textuales que se sittian mas alla del relato fundacional (el origen del discurso)
y complementan el sentido del discurso en un espacio (hiper)textual extendido.
Este espacio, que Genette denominé paratexto, integra una enorme diversidad de
practicas diegéticas (visuales y no visuales) que suponen ampliaciones potenciales
del universo narrativo de una obra, de tal modo que refuerzan y extienden la na-
rracion, la completan, la estructuran y perfilan su sentido (Genette, 1997). En este
sentido, la idea de transmedia remite a conexiones intertextuales que se remontan
muy atras en la historia de los medios audiovisuales, como demuestra la propia
existencia de la cultura mainstream. Las superproducciones cinematograficas que
por su impacto cultural han superado con creces el espacio de la pantalla en las
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salas, como Star Wars, Ghostbusters, Jurassic Park, Matrix y otras muchas, ya an-
ticipaban la capacidad de aumentar el espectro discursivo de la obra filmica para
abarcar nuevos horizontes y formatos en historias que podian ser consumidas en
soportes muy diversos. No obstante, hay que poner de relieve que el potencial de
la narracién transmedia no ha eclosionado hasta la implantacién de la web 2.0 y
ha ido desarrollandose al ritmo creciente del las tecnologias que la hacen posible,
de modo que en el caso de las anteriores producciones tendriamos que hablar de
objetos transmedia “avant la lettre”. En la era de internet, el caracter paratextual
de buena parte de las narraciones digitales es consustancial al contexto tecnoldgi-
co en el que nos movemos.

Movie Game Book Typical Media Franchise &

&

Whole is Less than the sum of the
parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media

Movie Game Book Transmedia @

—

Whole is mor e satisfying than the
sum of the parts: euphoria of
collecting and connecting the pieces

©®

Figura 1: Transmedia Storytelling (Robert Pratten)

De otro lado, el papel desencadenante que desempeiia la evolucién de los dis-
positivos audiovisuales y los mecanismos tecnoloégicos en el desarrollo de nuevas
subjetividades y modos de expresion a lo largo de la primera década del siglo XXI,
aceleran un acontecimiento cognitivo sin precedentes. Sin abandonar las herra-
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mientas retoricas heredadas de los medios tradicionales, estas nuevas narrativas
visuales han propiciado también nuevos usos, particularizando asi sus capacidades
expresivas y significantes. Precisamente, en la actualidad, la rapida evolucién tec-
noldgica y expresiva de los enunciados audiovisuales hace que asistamos también
al desarrollo y cristalizacién de un contexto en el que estas transformaciones estan
generando verdaderas mutaciones en los modos de hacer, de ver, y, en consecuen-
cia, de pensar la imagen. Las tecnologias construyen los objetos hipertextuales
que consumimos, al tiempo que modelan nuestra subjetividad, ensanchando los
universos discursivos en los que se insertan los ubicuos productos culturales. Estos
cambios vertiginosos del contexto de produccién-recepcién, ademas de implicar a
los usuarios, suponen una prueba de adaptacion para las industrias culturales que
ven amenazado su modelo tradicional de negocio.

En esta direccion se expresa Scolari (2013) cuando analiza la atomizacién de las
audiencias y el impacto negativo de esta tendencia en la rentabilidad y la estruc-
tura del negocio actual de las industrias culturales. Asi, las narrativas transmedia
se presentan en el actual contexto de redefinicién del espacio tecnolégico-cultural
como una posible solucién para afrontar la fragmentacién de las audiencias y la
dispersion del negocio, dada su capacidad para proponer una experiencia comun
que abarca diferentes medios y dispositivos unidos por un mismo hilo o discurso
narrativo. De este modo se produce una reagrupacion de las audiencias en torno
a un relato que transita de un extremo al otro del espectro mediatico abarcando
viejos y nuevos medios, atravesando géneros y expandiendo su propio espacio na-
rrativo. Si antes las audiencias estaban centradas en los medios, ahora lo estan en
los relatos, lo que implica un cambio sustancial en las estrategias de venta y agru-
pacién de publicos dispersos que implementan las multinacionales de la industria
del espectaculo.

2. Persuasive games, Interactividad y metodologia
de analisis

Respecto al sequndo eje en el que se sustenta nuestro estudio, destacaremos
el tipo particular de videojuego o aplicacién interactiva objeto de analisis, con el
fin de establecer el marco teérico de referencia para comprender tanto el alcance
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significante de sus propuestas, como el calado politico de sus enunciados visuales.
Partiendo de que en epigrafes posteriores de este estudio se analiza el videojuego
critico The Migrant Trail, restringimos nuestro analisis a un tipo particular de vi-
deojuego o aplicacién interactiva en el que se privilegian aspectos que no tienen
que ver con el entretenimiento (los denominados Serious games). Mas concreta-
mente, en la linea de lo que Ian Bogost denomina Persuasive Games, se trata de
videojuegos creados exclusivamente como vehiculos de argumentos (casi siempre
ideoldgicos) que pretenden influenciar a los jugadores y fomentan una interroga-
cién dialéctica acerca de procesos y fenémenos del mundo real, pudiendo suscitar
reivindicaciones o criticas en contra de la vision fija de las instituciones, gobiernos
y corporaciones (Bogost, 2007: 57). Particularmente, aquellos definidos por Gonza-
lo Frasca, pionero en el estudio y disefio de videojuegos politicos independientes,
como vehiculo de experiencias de juego con perfil ideolégico determinadas por sus
propias reglas (Frasca, 2004: 41).

En una tentativa de delimitacion del concepto ambiciosa, Michael y Chen am-
plian el alcance de los Serious Games a “aquellas herramientas de aprendizaje
muy poderosas que permiten a los jugadores experimentar, aprender de anteriores
errores y adquirir experiencia, de forma segura, en entornos peligrosos, sensibles o
de alto riesgo” (Michael, Chen, 2006: 29). También Alvarez, que los identifica con
aplicaciones informaticas cuyo objetivo es combinar al mismo tiempo aspectos se-
rios tales como la ensefianza, la comunicacion, la informacién u otros, con resortes
lidicos provenientes del videojuego (Alvarez, 2007: 15). En esta misma direccién
apuntan otros autores, como los que consideran el “videojuego como un conjunto
de experiencias en las que el jugador participa desde una perspectiva muy concre-
ta, la del personaje que él maneja” (Gee, 2008:23).

Otras aproximaciones teodricas describen entornos en los que se asocian valores
morales o éticos a los videojuegos. De este modo, el concepto gameplay ética hace
referencia a experiencias inducidas por el juego que pueden ser valiosas desde el
punto de vista moral, en las que la interaccién con el sistema ladico a través de
mecanicas y reglas, requiere por parte del jugador un tipo de reflexién ético/moral
que va mas alla del simple calculo de estrategias 6ptimas para la consecucién de un
determinado objetivo (Sicart, 2009: 48). Por ello, este tipo de interaccién requiere
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una definicién de juegos que los considere como objetos con valores asociados a
su disefio, en los que se establezca una relaciéon con los jugadores basada en la
limitacién pre-disefiada de la “agentividad” (las acciones que el jugador/agente
pueden llevar a cabo en el marco de las reglas ladicas, en definitiva, lo que el juga-
dor puede “hacer”), orientada a crear dilemas éticos que solo pueden ser resueltos
aplicando estrategias morales en la experiencia del juego.

De esta manera, la gameplay ética se estructura en base a tres principios basi-
cos entorno a los que gira su especifica creaciéon de sentido y su marco referencial,
que delimitan el horizonte de la experiencia del jugador en tanto actividad que
ocurre en un entorno predisefiado. Estos elementos, primordiales en el proceso de
disefio del juego, también pueden ser analizados como variables capitales de su
potencial significante. Por un lado, el mundo del juego (gameworld) se erige como
el envoltorio semantico del sistema de juego en el que se combinan narracion y
simulacién; por otro lado, las reglas del juego componen la estructura formal del
mismo, los limites en los que transcurre; por dltimo las mecanicas constituyen
las acciones disponibles para que el jugador interactie con el estado del juego.
A través de estos componentes la gameplay ética se constituye como un proceso
hermenéutico de juego en el que el jugador descodifica el sentido de su experiencia
lidica a través de la interpretacion ético/moral del mundo del juego.

Respecto al tercero de los ejes en los que se basa este trabajo, cabe referirse a
las particularidades del género interactivo para resolver las incégnitas de nuestra
ecuacion inicial. Las aplicaciones interactivas on line son artefactos comunicativos
complejos que albergan muy diversos enunciados en su seno. Su estructura, respon-
de basicamente a un marco hipertextual compuesto por nodos (unidades semanticas
que vehiculan un contenido o un concepto), vinculos (elementos que conectan los
nodos entre ellos permitiendo la navegacién del usuario de uno a otro) y anclas (pe-
queiia parte del nodo a la que se conecta el vinculo), a través del que se manipulan
los distintos medios (audio, video, foto, dibujo, etc.). Elementos capaces de conectar
muy diversos medios y enunciados. Este marco funciona como una red de piezas in-
terconectadas de informacién textual en la que la mayor carga de significado recae
en la eleccién del modo de vincular los elementos de la informacién (Ribas, 2000:
36). De este modo, la estructura del hipertexto rompe con la linealidad y adopta
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diversas formas en funcién de la eleccién, la potenciaciéon del papel del lector, la
intervencion, la inclusion de hipermedia, su propia complejidad estructural y los
grados de variacién de la trama, lo que supone un planteamiento situado en las
antipodas de la teoria literaria aristotélica (Landow, 2005: 271). De alguna manera,
el hipertexto hace visible su propia condicién discursiva a través de elementos que
no estan organizados segiin un orden l6gico ni responden a una guia preestablecida
de lectura, restringiendo el acto enunciativo a la interaccién del usuario, desenca-
denante de la generacion de sentido. Se fuerzan asi los limites de la representacion
referencial para construir el sentido en otro lugar, con otros medios.

Una vez realizado este somero repaso, fundamental para implementar los ana-
lisis con cierta solvencia, nos proponemos establecer una metodologia para hacer
aflorar los planteamientos tedricos que hemos propuesto en los enunciados de los
tres objetos clave de esta narracion transmedia: el documental cinematografico
The Undocumented, la aplicacién interactiva The Map of The Undocumented y el
videojuego The Migrant Trail.

Es obvio que un analisis riguroso de los productos audiovisuales interactivos
requiere una herramientas especificas que trasciendan las limitaciones de las em-
pleadas para el film tradicional. Pero no es menos cierto que sin estas herramien-
tas clasicas dicho analisis no tendria sentido. El analisis textual del documental
no revelara la realidad o irrealidad de los hechos relatados, sino los mecanismos e
ideologias a través de los que otorgamos sentido a esa “realidad en imagenes”.

En base a este proceso, la metodologia que empleamos se concreta en dos vec-
tores paralelos y complementarios. El primero, de corte clasico, se centra en la des-
cripcion de los elementos significantes a nivel contexual (condiciones contextuales
de produccién, distribucién y exhibicion del film, determinacién de un principio
ordenador, inscripcién en un modelo de representacion determinado) y el analisis
de los recursos expresivos (composicién, fotografia, profilmico, relacién imagen/
sonido, composiciéon musical, interpretacién) y narrativos (guidn, relato, diégesis,
narrador, punto de vista y de escucha, enunciacion filmica). El sequndo, adaptado
a los objetos interactivos, se centra en la relacién entre el contenido (unidades de
informacién), la estructura (vinculaciones semanticas y estructurales) y la pre-
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sentacion (interface, intermediario), por un lado, y en los tipos y modalidades
de interaccién (partida, temporal, espacial, testimonial, ramificada, hipertextual,
preferencial, sonora, simulada-inmersiva), por otro. Con este esquema, que aporta
elementos definitivos para el analisis hipertextual, sabremos cémo se organizan
las distintas maneras de navegar en un desarrollo multimodal no lineal o como
el usuario puede apropiarse en cierta medida de la narracién y dejar huella de su
presencia en ella.

En base a todo lo anterior, nos encontramos en situaciéon de plantear los obje-
tivos concretos que guian esta investigacién en torno a dos ejes fundamentales de
estudio. Primero, delimitar conceptualmente el ambito tedrico en el que se sus-
tentan los productos Transmedia y establecer una vinculacién con otros conceptos
adyacentes que cimentan este trabajo como los de serious games o narraciones
interactivas. Sequndo, constatar en base al analisis de un corpus de enunciados
que la hibridacién de formatos y medios construye las bases para una reflexién me-
talingiiistica y politica, con (y desde) estas nuevas formas audiovisuales, dirigidas
a aquellos espectadores dispuestos a sumergirse en experiencias narrativas activas
que se extienden casi indefinidamente. Tercero, conceptualizar la narracién como
una estrategia de creacién de sentido con un patrén estructural definido que se
sustenta en una arquitectura de los relatos muy precisa, ordenada y planificada
que no ha de obedecer necesariamente a los patrones clasicos de la industria au-
diovisual. Su potencial significante e innovador se condensan en su peculiar capa-
cidad para construir narraciones expansivas que despliegan los maltiples sentidos
a través de lenguajes, formatos y medios diferentes, incluyentes, complementarios.

3 . Resultados

a. Punto de vista y marcas enunciativas en The Undocumented,
Marco Williams, 2013

El film The Undocumented, es un proyecto independiente dirigido por Marco Wi-
lliams y producido por él mismo y Thomas Peyton en colaboracién con Full Frame,
Hiptruth productions, el Human Rights Watch Festival e Independent Lens, que se
estrend en el marco del festival Independent Lens en mayo del afio 2013. Se trata
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de un trabajo documental que nos acerca a un episodio oculto de la historia fron-
teriza reciente de los EEUU. En él se narra la historia desconocida de los mas de
2500 inmigrantes fallecidos en los tltimos 15 afios al intentar cruzar desde México
el Desierto de Sonora (Tucson, Arizona) en busca de una vida mejor al otro lado de
la frontera, en los EEUU.

Desde 1998, mas de 2000 cuerpos y restos esqueléticos de inmigrantes clandes-
tinos han sido encontrados en la zona sur del desierto de Arizona. Estas desapa-
riciones, consecuencia directa de la politica de inmigracién estadounidense, han
permanecido en el olvido dada la incomodidad que generan en las altas esferas po-
liticas norteamericanas y su impacto negativo en la opinién piblica internacional.
Su tratamiento filmico responde, pues, a un posicionamiento politico concreto a
favor de la memoria de los emigrantes y de la reforma legislativa pendiente en ma-
teria de inmigracién. La intencién del director es construir un documento filmico
que sea una pieza mas de las campafias de organizaciones humanitarias para paliar
el fendmeno y concienciar de este dramatica situacion al espectador.

Tras leer un articulo sobre las muertes en el desierto, el cineasta afroamericano
originario de Nueva York, se traslada a Tucson (Arizona) en el verano del 2009,
donde comienza el rodaje del film con un equipo minimo de produccién compuesto
por un operador de camara (el propio director) y un técnico de sonido directo. La
minima envergadura del proyecto obliga a buscar financiacién y apoyos en todos
los frentes posibles, de modo que inicialmente se pone en marcha una campaiia
de crowdfunding a través del sitio web Kickstarter para impulsar la produccion y
financiar al menos las primeras semanas de rodaje. Poco a poco, a medida que la
investigacion avanza y el cineasta vislumbra la posibilidad de acabar la pelicula,
distintos apoyos se fueron consolidando (PBS, Independent Lens, HRWFF) para que
la producciéon pudiese llevarse a cabo integramente.

Desde su concepcion y las primeras fases de la preproduccién, se trabaja sobre el
film como un posible proyecto multiformato que se despliegue en diversos soportes
y adopte un caracter polimérfico, en forma de documental tradicional para su exhi-
bicién en salas y centros educativos, de aplicacién interactiva, y de videojuego. Esta
estrategia transmedia, arriesgada en este caso por la falta de financiacién que ponia
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en duda la viabilidad integral del proyecto, requiere necesariamente el trabajo de un
equipo numeroso de profesionales encargados del desarrollo de las maltiples facetas
del producto, al tiempo que una imprescindible precisiéon y homogeneidad en el as-
pecto global de los distintos objetos en los que se materializa la narracion.

De este modo, el minimalismo inicial del proyecto queda descartado y las distin-
tas facetas del disefio del producto se desarrollan incluso mas que el film original.
Como en muchos otros casos, la extension transmediatica de la narracién no nace
de una planificacién rigurosa de la comercializacion del producto (transmedia es-
tratégico) sino que se presenta como una expansion narrativa propiciada por las
condiciones favorables del contexto mediatico (transmedia téactico).

Desde un punto de vista narrativo, para ilustrar el drama de la inmigracién la
pelicula se estructura en torno a la historia de Marcos Hernandez, un inmigrante
clandestino indocumentado de origen mexicano que fij6 su residencia en Chicago
tras cruzar el desierto de Sonora. Marcos trabaja en la ciudad para enviar dinero a
su madre en México D.F. que cuida de su hermano enfermo, a la espera de un tras-
plante de rifién. Pero el motivo principal por el que este personaje emigra a EEUU
reside en la busqueda de su padre desaparecido en el desierto de Sonora al tratar
de entrar clandestinamente al pais afios atras. Es un personaje que se encuentra
inmerso en el perverso bucle de la inmigracién ilegal.

Rodado en pleno verano del afio 2009 en Arizona, el filme acompafia a Marcos en
la basqueda del rastro de su padre. Durante el transcurso de esta pesquisa, que se
transforma poco a poco en una road-movie, colaboraran diversas instancias que van
aportando diferentes testimonios para hacer avanzar la narracién: las organizaciones
humanitarias locales, los agentes de las patrullas fronterizas que luchan para preve-
nir las muertes de los inmigrantes, los investigadores médicos y forenses, e incluso
el Consulado de México que trabaja en la identificacion de los cadaveres o los fami-
liares de los fallecidos que se enfrentan la pérdida de un ser querido. A través de sus
cuerpos momificados conocemos las historias de seis inmigrantes y la forma en que
grupos humanitarios colaboran, buscando pistas entre sus restos para identificarlos
y devolverlos a sus seres queridos. Este crisol de personas involucradas en el infierno
de la inmigracién revela la extension global de esta injusticia.

DOI: ri14.v14i1.931 | ISSN: 1697-8293 | Afio 2016 Volumen 14 N° 1 | ICONO14



246 | Roberto Arnau Roselld
MONOGRAFICO

El caracter naturalizador de la puesta en escena responde a una estrategia obser-
vacional del director que se acerca desde un punto de vista formal al proceder del
cinéma vérité, buscando representar sin intervenciones, a través de la naturalizaciéon
del discurso filmico. Aln asi, el film no se construye como un dialogo pasivo entre
los personajes y el narrador, sino que se revela como un catalizador de una doble bis-
queda: la del padre de Marcos y la de representar la situacion de los diversos agente
implicados en un problema que nos implica a todos como seres humanos.

Esta estructura narrativa responde a un objetivo diegético concreto que se fun-
damenta en la tensién que origina entre las diferentes subtramas del relato. El
largometraje arranca con una secuencia-prologo demoledora que anuncia el alcan-
ce de la experiencia filmica que vamos a emprender, el funeral como metonimia,
como muestra de el parte por el todo, como un destino teleolégico que amenaza a
cualquier inmigrante y, por extension, a cualquier persona, a cualquier espectador.
La intencion del director es meridiana, situar al espectador ante la observacién
del abismo de la muerte (algo que a todos nos atafie de manera directa) para ha-
cerle reflexionar sobre el destino final de los cross-borders, representando el que
podria ser el estadio final de cada una de las historia individuales que se abordan
en el film (y todas las documentadas hasta la fecha). De algiin modo, comenzar
la narracién por el final es una especie de mise en abime que nos coloca ante la
inefabilidad de la tragedia, ante una historia que se retroalimenta a través de una
puesta formal contundente. La planificacién, angulaciones y ambientes generados
por la iluminacién natural construyen una atmdsfera tragica, asfixiante, que acaba
por envolver todo el film.

Las acciones que nos muestra el autor a través de su propio punto de vista son
directas, crudas, duras, y se nos restituyen como tales, desprovistas de artificios
(por ejemplo cuando los agentes fronterizos descubren a algunos indocumentados
en el desierto y rescatan algunos a punto de morir, o los forenses indagan en los
restos descompuestos e irreconocibles de otros).

Al margen de los procedimientos retéricos inherentes a cualquier discurso audiovi-

sual, si hay una caracteristica que identifica la puesta en escena en esta obra es, sin
duda, la sobriedad y la austeridad. Probablemente el equipo reducido de produccion
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condiciona este aspecto al tratarse de una produccién independiente que no dispone
de medios, pero podemos encontrar elementos diversos que explican esta eleccion es-
tética. Un ejemplo lo tenemos en el hecho de que la motivacion del relato proviene de
una biisqueda, de una investigacién, al margen de artificios visuales y trampantojos.

La investigacion, como método con implicaciones cientificas, jalona la narracién
y funciona como elemento dinamizador de la enunciacién, como combustible para
la maquina narrativa que se alimenta de la expectativas que van surgiendo del
propio relato. Por eso, si nos fijamos en la anterior segmentacién secuencial, com-
probaremos como la dialéctica entre exteriores e interiores en el film no es casual,
sino que apuntala formalmente el discurso del realizador. Los espacios exteriores
parecen estar reservados al trabajo de prospeccién y ayuda de las patrullas fronte-
rizas, las organizaciones humanitarias y el desierto. Es el espacio que simboliza la
amenaza, el riesgo, la accién perniciosa de la intemperie. En los exteriores el in-
migrante se pierde, es detenido, muere o es encontrado cuando ya apenas quedan
restos organicos de él (Figura 3). Cuando esta alternancia se ha repetido en mas
de una ocasioén, cada vez que una secuencia arranca fuera de un espacio cerrado
el espectador es capaz de anticiparse y deducir el caracter propio de la misma. No
se trata de que la estructura sea monétona, mas bien al contrario, el director nos
propone un modo de reforzar la idea de una dialéctica entre dos mundos opues-
tos, pero complementarios. Por su parte, los interiores representan el espacio de
la ciencia, de la solidaridad, la identificacién, el activismo social y la memoria
familiar. Espacios de reconocimiento, sin iluminacién artificial, intimos, en los que
podemos detenernos a conocer mas profundamente a los personajes o podemos
contemplar con detalle la labor y el esfuerzo de los profesionales. De ese modo,
se cimienta luna de las bases sobre la que descansa todo el documental: poner al
espectador frente al esfuerzo de muchas personas para evitar y/o paliar el drama
de unos semejantes y reflexionar sobre el drama de los clandestinos.

A pesar de que el montaje alterna secuencias de las patrullas fronterizas con
otras que representan aspectos relacionados con los inmigrantes, el film no plantea
un discurso maniqueo, sino que se sumerge en un problema que implica a diferen-
tes grupos de personas, familiares, agentes, forenses o activistas por los derechos
humanos. La repeticion y abuso de un esquema inverso de identificacién-bisqueda
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y blisqueda-identificacidon refuerza el hecho de que se trata de un proceso desen-
cadenado, en cualquier caso, por incégnitas cuya resolucion se presenta, de nuevo,
como un bucle infinito, una situaciéon retroalimentada por las tensiones y desigual-
dades que genera el capitalismo salvaje. Resolver esas incognitas es el trabajo al
que se dedican los personajes, tanto el principal como todos los secundarios. Mar-
cos no encuentra a su padre, tal como muestra la pelicula que ocurre con la mayor
parte de los desaparecidos en el desierto. La incégnita, en estos casos, es infinita.

Uno de los aspectos mas interesante de la narracién reside en el uso puntual del
sonido que realiza el director. Hay un momento puntual en el que escuchamos la
grabacion de la voz del ‘coyote’ (traficante ilegal de personas entre los dos paises)
a través del teléfono moévil de Marcos explicandole a éste donde abandond a su
padre. Es uno de los momentos mas desesperantes de la pelicula, en el que el plano
frontal de Marcos inclinando el mévil hacia la camara (en una interpelacién directa
al espectador que borra de un plumazo el efecto de los elementos naturalizadores
que pueblan el film) no consigue concretar el espacio fuera de campo abierto por
el sonido de la voz. La narracion se traslada mas alla de la imagen, a un espacio
sonoro formalmente indefinido, en el que encaja la falsa tranquilidad y honestidad
del testimonio. La crueldad de este fragmento coloca a cualquier espectador con
cierta dignidad en una situacién violenta, de rechazo instintivo.

Pero el trabajo narrativo en el ambito sonoro no acaba ahi. Existe un vinculo
intersecuencial de marcado caracter metalingiiistico que se vehicula a través del
sonido con un mecanismo expresivo mas propio de la ficcién (no entraremos aqui
en la cuestion de la representacion de la realidad a estas alturas). Esta metatex-
tualidad evidencia la materialidad del texto filmico en un referencia explicita al
propio relato que se cuenta, digamos, desde dentro. En la secuencia que transcurre
en la Coalicién por los derecho humanos de Arizona, mientras asistimos al trabajo
de las activistas, podemos oir la llamada del personaje conductor del film que pide
ayuda a esta organizacion para encontrar a su padre. Este hecho aislado no seria
mas que una especie de eco entre diferentes agentes narrativos del film que hace
referencia a la conexion (muchas veces invisible) entre ellos, incluso al margen de
la diégesis. Pero cuando unas secuencias mas adelante, ubicados en su casa, vemos
en directo el momento de la llamada que antes s6lo hemos percibido a través de la
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banda de sonido, la referencia se torna explicita y a no sélo sefiala a las conexiones
entre personajes de la historia, sino que se convierte en una marca enunciativa que
busca la quiebra de la identificacién del espectador para activar su espiritu critico
frente a las representaciones. Esta estrategia de distanciamiento, termino acufiado
por el dramaturgo Bertolt Brecht a principios del siglo pasado, utiliza técnicas
diversas para recordar al espectador que esta asistiendo a una representacion y es-
timularlo a pensar sobre lo que esta viendo. De este modo, a través de la narracién
bilocada de un mismo instante, el espectador recupera la consciencia y se aleja de
la representacion para involucrarse o, al menos, tomar conciencia de la existencia
de esa realidad mediada mas alla de la pantalla.

Hemos visto en el analisis como el film nos adentra en la realidad vivida en primera
persona por algunos de los protagonistas de las historia, pero hay espacios de signifi-
cacion donde el film no puede llegar. Para eso precisamente se desarrolla la vertiente
transmedia del producto (http://www.undocumented.com) y se disefian tanto la apli-
cacion interactiva The Map of the Undocumented, como el videojuego The Migrant Trail.

b. El universo Transmedia de The Undocumented: The Map of the
Undocumented y The Migrant Trail.

Como apuntabamos mas arriba, el analisis de los fendmenos Transmedia es una
tarea compleja, dada la convivencia de medios y estrategias de produccién de sen-
tido que combinan este tipo de narraciones. Seqgtn la representacion de la figura
1, la narracién Transmedia no se concibe como una simple suma de medios auténo-
mos cuya entidad es menor que la suma de la partes, sino todo lo contario, como
un acoplamiento perfecto de varios medios cuya entidad es muy superior a la de la
suma de las partes que ofrece mayores gratificaciones a los usuarios.

En el caso que nos ocupa, cada pieza ocupa su lugar en el puzzle aportando con sus
herramientas especificas de significaciéon un valor afiadido a cada una de las manifes-
taciones de la obra. Como punto de partida, un documental, como punto de encuentro
de la estrategia Transmedia, una pagina web. Si la intencion formal de Marco Williams
con el documental era tratar de que el espectador se identificara con los inmigrantes
y las personas que les ayudan a través del mecanismo filmico de la observaciéon, de la
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nula intervencién del autor, con The Map of the Undocumented la retoérica que facilita
la identificacién espectatorial es llevada a extremos donde el cine no puede llegar. El
usuario es situado ante una representacion espacial cuyo motivo principal es un mapa
como interface general, en la pagina de acceso (home). La posibilidad de manipular
el tamano del mapa y acercarnos a cada una de las cruces negras revela la entidad del
problema que se vive en esa frontera, en la que los cadaveres se amontonan a apenas
varios kilémetros de algunas de la ciudades mas ricas de EEUU, como Phoenix. Se trata
de una aplicacién-foro, que sirve de base de datos y de punto de intercambio informa-
tivo entre personas que buscan a sus familiares y los distintos cuerpos e organismos
dedicados a evitar tal drama a ambos lados de la frontera. Como objeto 2.0, permite al
usuario introducir datos (previo cotejo) o aportar cualquier tipo de soporte documen-
tal para que pase a formar parte del programa y integra los datos en la visualizacién
diseniada como ficha de cada cadaver encontrado sin identificar.

El interface es aparentemente sencillo (Figura 2), a pesar de el volumen de datos que
contiene hace inviable una experiencia completa del aplicativo, que esta estructurado
para responder mas a un uso como base de datos, o de fuente de consulta para pe-
riodistas, investigadores, cuerpos policiales u organizaciones de ayuda humanitaria. La
inmersion del usuario en la aplicacién se realiza de inmediato, ya que estas aplicaciones
online, como mecanismos abiertos y generativos se relacionan con su entorno a través de
los modos de interaccién y navegaciéon y, por tanto, exigen una participacién por parte
del espectador-usuario que excede el acto hermenéutico con el fin de identificar distintas
l6gicas de documentacion de la realidad y nuevos modelos de subjetividad posibles.

Esta aplicacion en particular se presenta como un tipo de enunciado digital con raices
en los videojuegos e hipertextos que ofrece sus propias formas o recursos expresivos, que
requiere la aportacion fisica del espectador para navegar por el material existente y al
permitir tal interaccion proporciona al usuario una via de composiciéon abierta para des-
cubrir su propio recorrido a través de su navegacion. A través de la interrelacion de datos
geograficos, fisicos y fotografias de sus pertenencias (si las hay) se compone un perfil
individual de cada una de las cruces, que transforman su inicial anonimato en una iden-
tidad concreta (Figura 3), restituyendo asi la dignidad de cada inmigrante desaparecido.
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Figura 2: The Map of the Undocumented (Interface principal)
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Figura 3: The Map of the Undocumented (detalle identidad)

La reflexién que plantea no es en absoluto inocente: si en el marco politico ac-
tual los inmigrantes perecen sin ser identificados al atravesar las fronteras, tenemos
herramientas que nos permiten hacer visible esa situacién, sélo es cuestion de dise-
fiarlas en funcién de las necesidades concretas de un colectivo en situacién precaria.
La restitucion de la memoria de los desaparecidos es la primera de las prioridades,
pero también la construccién de herramientas de ayuda y solidaridad como la propia
aplicacién, o la reivindicacién de una legislacién acorde a la envergadura del proble-
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ma. La senda que abre esta iniciativa se concibe como una herramienta para paliar el
vacio comunicativo que existe entorno a este tema y extiende el alcance de la narra-
ci6én iniciada en el documental The Undocumented utilizando recursos hipertextuales
que amplian el espacio textual inicial de sus enunciados individuales.

Precisamente, en este mismo aspecto incide el videojuego The Migrant Trail,
aunque desde una perspectiva distinta y empleando otros mecanismos, mas rela-
cionados con la gamificaciéon del universo narrativo propuesto por el documental
cinematografico (Figura 4). El juego supone la culminacién del proceso por el cual
se refuerza la identificacion del usuario con el relato. Para empezar, The Undocu-
mented nos sitlia, en primera persona, frente a las diferentes caras del conflicto
mediante los recursos que le son propios (el errdbneamente denominado lenguaje
cinematografico), si queremos profundizar The Map of the undocumented organiza
su estrategia entorno al potencial semantico y conectivo del hipertexto, y refuerza
la identificacién del espectador dotando de identidad a los cadaveres anénimos.
Para culminar esta escalada hacia la identificacién a través de todos los medios,
The Migrant Trail propone un viaje (también en primera persona) a través del de-
sierto de Arizona que permite vivir a experiencia a través del mundo jugable de un
inmigrante (Figura 5) que nunca puede llegar, o a través del policia de la patrulla
fronteriza que siempre gana (Figura 6), con lo que perfila una posible doble iden-
tificacién con los dos protagonistas principales del relato.

7

Figura 4: The Migrant Trail (Interface inicial)
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Por si esto fuera poco, es sabido que la capacidad de una aplicacién interactiva
no es comparable a la de un videojuego. Si queremos que los usuario se adentren
en la experiencia directa de un determinado universo narrativo, propongamos un
juego y la participacion esta servida. Las mecanicas del juego, la gameplay, las ac-
ciones y las reglas configuran un espacio de significacién muy complejo que incita
a la participacion y sustenta la produccién de sentido en lo que el juego “permite
hacer” (lo que se ha denominado retérica procedural).

,,;,Li;,ﬁ///

Figura 5: The Migrant Trail (Interface inmigrante)

De este modo, el videojuego despliega una estrategia basada en la critica socio-
politica a través de herramientas videoludicas especificas en la que el sentido se
construye a partes proporcionales (que no iguales) entre los distintos elementos
del juego y el proceso hermenéutico llevado a cabo por el jugador. Es sobre él, en
definitiva, donde descansa la responsabilidad acerca de las decisiones adoptadas
en el transcurso del juego. Jugando como emigrante es imposible atravesar el de-
sierto, lo cual supone que las reglas definidas por los disefiadores no contemplan
el éxito del viaje como un estadio final del juego. El significado es claro, la emigra-
cién no es una solucidén viable, ni deseable para nadie, la desigualdad genera dolor
y las victimas son presa de su propia situacién geopolitica.
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Figura 6: The Migrant Trail (Interface patrulla)

4. Discusion y conclusiones: el viaje hacia la muti-
modalidad narrativa

Hemos comprobado a través del analisis de los tres productos principales que
componen esta narracién transmedia cémo el universo diegético lanzado inicial-
mente desde el cine, se ha concretado y ampliado con el hipertexto y se ha llevado
hasta el extremo de la identificacion espectatorial con el videojuego. Este seria
uno de los aspectos fundamentales de la aportacién de este producto (y este arti-
culo). La canalizacién de ciertos discursos criticos se ha articulado en torno a este
tipo de desarrollos dado su potencial conectivo, intertextual y metarreferencial. La
reflexién que se desprende de la interaccién de los usuarios con estos productos no
solo se refiere a los contextos sociales representados (en nuestro caso la inmigra-
cién), sino que se extiende a los modos de representacion de esos contextos, es de-
cir, a la construccién narrativa de esos discursos y a las distintas retéricas propias
de cada medio. No cabe duda de que, como texto filmico, The Undocumented es
sumamente interesante, dado que la forma filmica del relato modela su significado.
Pero quizas lo mas interesante de este proyecto es, como hemos apuntado desde el
principio, la estrategia transmedia que despliega el documental para ampliar sus
enunciados visuales. Cada uno de los enunciados narrativo-visuales en los que ha
cristalizado la extension transmedia de la historia, ha construido un acercamiento
diferente al objeto, distinguible pero complementario a los demas. Se ha situado
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en un lugar de ese espacio textual donde no se solapa con el resto de medios, ha
contribuido como so6lo su especificidad le permite y ha ensanchado los limites de
una narraciéon que, por la naturaleza de su soporte inicial, resultaba estrecha. Si
el documental cinematografico ha dado sentido al drama de los indocumentados,
ha sido de una manera logica, basada en argumentos (aunque sean visuales, tam-
bién existe -como no - una retérica de la imagen) que apelan a la verdad; por el
contrario, la extension transmediatica del documental ha dado forma a este drama
a través de un relato, que no apela a la verdad, en sentido estricto, sino a la ve-
rosimilitud, a la interpretacion y la participacién. La construcciéon de este cosmos
verosimil, interpretable, abierto y multimodal necesita navegantes participativos,
prosumidores que lleven la historia mucho mas alla de lo que cualquier story archi-
tect hubiera podido imaginar. Esta es la esencia de la arquitectura Transmedia que
hemos analizado en estos enunciados. Estudiados en conjunto, contextualizados
(tanto tedrica, como histéricamente), se nos revelan como un esquema basico que
condensa un modelo de creacion de sentido cuya arquitectura descansa sobre muy
distintos pilares. La estrategia multicanal, sumada a la distribucién multiformato
ofrece experiencias signicas a targets (y niveles) muy diversos, que fluctian entre
narraciones mas clasicas y ajustadas a los patrones de consumo tradicionales (como
seria el caso del documental cinematografico), y artefactos videoludicos elabora-
dos, complejos, cuya corteza hipertextual estd compuesta por elementos graficos,
pero también interactivos, jugables, con comportamientos variables, por definicion
inestables e interpretables.

Lo que nos parece destacable, precisamente, es detectar, en este caso analiza-
do pero también en muchos otros que forman parte del corpus de los productos
Transmedia, que la suma de estas capas de distintos lenguajes y medios conforman
enunciados cuyo sentido desborda esa suma, en definitiva, que los medios no sig-
nifican s6lo con sus herramientas y técnicas, sino que, al convivir, los diversos me-
dios modelan sus enunciados e indagan en el modo de interconectarse en el seno
de un relato expansible hasta encontrar el acople justo para cada caso concreto.

Como universo narrativo, esta experiencia pertenece a un movimiento cultural

de intervencion sobre la realidad politica contemporanea que, sin duda, supone
un terreno fértil para la investigacién. De hecho, la concrecién de determinadas
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estrategias de representacion en este producto particular revelan las capacidades
significantes de estos enunciados visuales, que han comenzado a ser objeto de
interés entre investigadores de todo el mundo. Las posibilidades de las narracio-
nes transmedia estan todavia en una fase inicial de desarrollo, tal como ocurre
con su estudio. Frente a la ausencia de modelos en los que fundarse, los escasos
intentos de hibridacién con otras practicas transitan caminos muy diversos que
buscan su propio espacio de expresion, en el que los medios desplieguen todo su
potencial significante y adopten las formas, reglas y disefios que la sociedad civil
pueda emplear para canalizar sus discursos en el contexto digital de la modernidad
liquida. Lo que parece obvio es que el viaje hacia la multimodalidad narrativa ha
comenzado.

*El presente estudio ha sido financiado con la ayuda del Proyecto de Investiga-
cion de la convocatoria Universitat Jaume I-Bancaja, con el titulo “La crisis de lo
real: la representacion documental e informativa en el entorno de la crisis financiera
global”, cdédigo 111301.01/1, para el periodo 2014-17, bajo la direccion del Dr. Ja-
vier Marzal Felici
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