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Abstract - Este proyecto de investigación y aplicación práctica es un ensayo interactivo que reflexiona sobre los relatos y la realidad como construcción cultural a partir de las narraciones autoficticias. 

La autoficción es entendida como la forma más elemental que tenemos para construir ficciones donde el actor principal es el propio narrador de la historia. 
El ensayo interactivo es un dispositivo cercano al documental interactivo pero con ciertas diferencias. Este proyecto va a trabajar sobre esas diferencias para poder abordar el formato de manera práctica.   
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I. Introducción
Autoficciones: ensayo interactivo es un proyecto que se enmarca dentro de la línea de investigación de Lenguajes Audiovisuales y Cultura Social: Narraciones digitales. 
Autoficción es el término desde el que parte la investigación, entendiéndolo como la forma más sencilla y elemental que tenemos para construir ficciones tomando como referencia la vida de uno mismo y de los que nos rodean.
El proyecto se materializa en un ensayo interactivo, dispositivo cercano al documental interactivo pero con  diferencia de que utiliza las representaciones sonoras y auditivas como parte de una reflexión o pensamiento y no como indicativas de la realidad, entendida ésta como lo exterior inabarcable. 

La autoficción es el hilo conductor del ensayo, para ello vamos a construir un yo y un universo autoficticio a base de relacionar, combinar y modificar historias de vida de otras persona, y esto nos va a permitir reflexionar  sobre  el relato y la construcción de la realidad. 

Estamos en una primera fase de la investigación y aún quedan muchos elementos por definir entre ellos, acotar el objeto de estudio, o cómo afrontar la interacción en la construcción de una narración subjetiva y reflexiva. En este proyecto es muy importante la materia prima, es decir, las historias de vida, por lo que considero que todas estas cuestiones se irán resolviendo conforme empecemos a registrarlas y a trabajar con ellas. 

Este trabajo no pretende hacer una reflexión profunda y filosófica sobre el relato o la construcción de la realidad porque son temas inabarcables, pero sí tratarlos en la medida en los que aparezcan en la narración interactiva como argumentos de ciertas relaciones, combinaciones o modificaciones de las historias de vida . 

El motivo de esta investigación parte de una reflexión  personal y subjetiva sobre la construcción de relatos autoficticios, donde hay juegos con la realidad como construcción cultural y la identidad personal. Otro motivo que me impulsa a hacer esta investigación es de carácter práctico, trabajar sobre las narrativas interactivas y encontrar soluciones que se adecuen a este proyecto. 
II.Antecedentes y contextualización
A. Relato y Realidad Construida
La realidad que creemos percibir de modo objetivo es un producto de nuestro cerebro construido a partir de la suma de diferentes aspectos fragmentarios que provienen de nuestra experiencia, conocimiento directo o indirecto. Una realidad hecha de la vida que hemos vivido y de las vidas que hemos visto vivir. “Cada cerebro recrea la realidad de modo diferente, pero esa recreación no es una realidad fantástica o inventada, ni un delirio. Simplemente es una realidad construida.” [1]

Esa realidad construida la compartimos en forma de narraciones y relatos “Nuestros sueños, imaginaciones, recuerdos, esperanzas y convicciones son narrativas. Cuando queremos darnos a conocer, contamos una historia. Cuando queremos conocer a alguien le pedimos que nos cuente su vida.” [2] 

Pero estos relatos no surgen de la nada, surgen en el seno de la cultura, de las historias que nos han contado (historia de la humanidad) y de la historia propia, la del sujeto. “Yo mismo soy porque soy como relato. Me construyo como relato continuamente cuando pienso en mí mismo y me cuento a mi mismo, siendo a la vez el sujeto que piensa y el sujeto pensado.” [3]

 El relato y la realidad se convierten en la misma cosa, ya que no construimos la realidad si no es a partir del relato. “El poder del relato es inmenso, porque contribuye decisivamente a fijar modos de ver y pensar la realidad, y también contribuye creando nuevas realidades.” [4]

B. Autoficción
La autoficción es un término que Serge Doubrovsky acuñó en 1977 en el se combina dos estilos paradójicamente contradictorios: el de la autobiografía y ficción. En términos literarios el concepto autoficción ha provocado un largo debate sobre su especificidad como género o como subgénero dentro de una larga tradición vinculada a los géneros del yo, cercano a la biografía o  autobiografía. Aunque podríamos decir que se trata de  una forma de autobiografía novelada, no vamos a entrar en este debate, simplemente vamos a observar cómo se asocian las dos partes del término. Autoficción se compone de auto, que nos sugiere “lo propio”, algo cercano al yo, y ficción, algo inventado. La suma de ambas ideas conforma un concepto de autoficción que nos remite a su vertiente más evocadora a partir de la yuxtaposición de significados, un yo inventado.
Manuel Alberca, [5] referente obligado en el debate sobre la autoficción, hace unas acotaciones muy útiles para acercarnos al término tal y como se pretende tratar en esta investigación. Para ello establece una relación entre los aventis y las autoficciones. Aventi es una palabra a la que se ha referido el escritor Juan Marsé para explicar la forma de inspiración de parte de su obra narrativa, y que consiste en la transposición y reelaboración literaria de las historias o las “aventuras” que los niños de su infancia inventaban y se contaban entre sí para divertirse y entretenerse. El juego parte de un grupo de amigos, cada uno tiene que contar una historia en la que él es el protagonista y en esa historia inventada puede incluir o no al resto del grupo como personajes de la misma. Las historias pueden ser adornadas con argumentos de películas o sucesos verdaderos. 

Los aventis son una forma elemental y eficaz como procedimiento de invención, son “el mecanismo más primario y el más espontáneo y sencillo para producir ficciones” [6]. Este mecanismo permite hacer relatos sobre la propia vida aspirando a disfrutar de una vida más intensa que la cotidiana. “Al fin y al cabo, la autoficción supone la capacidad de inventar una historia a partir de la vida y las fantasías de uno mismo y aprovechar las de otros para construir una aventura propia.” [7]  Estas historias son como mecanismos que permiten imaginar la verdad, reapropiarnos del pasado, presente y proyectar el futuro con más libertad creativa.
C.Documental vs. ensayo interactivo.
En los últimos años ha irrumpido con fuerza en el panorama audiovisual el llamado documental interactivo. Es un formato que está íntimamente vinculado al documental tradicional pero que actualmente sirve para designar obras de muy diversas naturalezas unidas exclusivamente por el uso de la interacción y la no ficción. Desde visualizaciones de datos, mapas de imágenes, docu-games, fotoensayos,... hasta piezas interactivas más cercanas a las presentaciones gráficas que al campo audiovisual, todo esto forma parte del dispositivo documental interactivo.

Para esta investigación es necesario marcar unos límites con respecto al gran contenedor que es el documental interactivo y establecer que este proyecto se va a desarrollar como ensayo interactivo.  

Si nos basamos en la comparación que existe entre el   documental tradicional y el film ensayo, podríamos decir que estamos más cercanos a este último ya que, por un lado, “conjuga la idea de prueba con la de ejercicio, es decir, una tentativa que nos muestra al autor en constante aprendizaje, en el momento de experimentar” [8] y por otro, si el documental parte de la realidad, como un indicador de ésta en “el film-ensayo, el trabajo fílmico no parte de la realidad, sino de representaciones sonoras y visuales -dependientes de su contrato con lo real- que se amalgaman dejando visibles las huellas de un proceso de pensamiento.” [9 ]

El ensayo interactivo nos permite como texto explorar el terreno de las narrativas digitales e indagar sobre la representación, navegación e interacción en un texto reflexivo y argumentativo que parte de la construcción subjetiva de una idea. Esto nos hace preguntarnos sobre el papel que queremos que juegue el otro dentro del proceso de argumentación, o cómo vamos a guiarlo en nuestra propia reflexión. “El ensayo tiene que estructurarse como si pudiera suspenderse en cualquier momento. Piensa discontinuamente, como la realidad es discontinua, y encuentra su unidad a través de las rupturas, no intentando taparlas.” [10]
D. Descripción del Proyecto.
En esta primera fase tenemos definida una línea de trabajo que va a ser el motor para empezar la investigación y desde ahí desarrollar el resto en función de las cuestiones que nos vayan asaltando.
La autoficción es el hilo conductor del ensayo, para ello vamos a construir un yo y un universo autoficticio a partir de historias de vida de otros. Por lo que  realizaremos entrevistas a diferentes personas que nos hablen de su trabajo, de cómo son, de su familia, lo que han hecho en el día... que nos cuenten lo más interesante que consideren, para así empezar a tener relatos sobre los que  trabajar.

Este material se va a modificar, relacionar y combinar para elaborar pequeñas piezas visuales, sonoras, textuales, audiovisuales... que formarán parte del universo autoficticio, estructurado como un ensayo  interactivo que nos permita reflexionar sobre el relato y la construcción de la realidad. 

E. Referencias Bibliográficas
Miguel Morey Catedrático de Filosofía en la Universidad de Barcelona es un referente en relación a su obra El orden de los acontecimientos: sobre el saber narrativo [11] pero también hay que tener en cuenta su labor de traductor y prologuista de obras de Michel Focault y Gilles Deleuze.

Xabier Berenguer es un histórico de las narrativas digitales en España, antiguo profesor de la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona tiene toda su obra docente publicada en la red. 

Arnau Gifreu es profesor, investigador y realizador en el ámbito audiovisual y multimedia. Su investigación se centra en la no ficción interactiva aplicada en el caso específico del documental interactivos, son interesantes para este proyecto sus aportaciones sobre definición y taxonomía. 

Sandra Gaudenzi es profesora del MA Interactive Media del London College of Media, parte de la Universidad de Artes de Londres. Su tesis doctoral versa sobre el documental interactivo y en su web Interactive Documentary trata de hacer inventario y comentar la actualidad del documental interactivo, mientras comparte el proceso de elaboración de su tesis. 

Lev Manovich artista y teórico de los medios digitales, me interesa toda su investigación en relación a la creación de nuevas fórmulas gráficas que representen la información/datos/textos/relatos de nuestra sociedad.
F. Referencias Artística
Al estar la investigación en un punto inicial las referencias artísticas se presentan como ejemplos vinculados a diferentes aspectos del proyecto que van desde las autoficciones o autobiografías ficticias, el film ensayo, el net-art, el documental interactivo o referencia de intervenciones gráficas.

Agnes Vardá es uno de los grandes exponentes dentro del film ensayo e inspiradora de este proyecto. Su obra Los espigadores y la espigadora (2000)  se adentra en el mundo rural francés en primera persona. La autora a partir de su mirada y su aparición física en pantalla, o a través de su voz, interfiere en el desarrollo de las imágenes mostrando su particular apreciación sobre la vida en el campo.  Esta premisa le sirve para cavilar sobre la sociedad consumista, la simplicidad de la vida o, incluso, lo que constituye el arte. 
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Fig. 1  Las playas de Agnés 
Tomaremos otra de sus obras como referente Las playas de Agnés (2008) (Fig. 1), una especie de documental autoficticio en el que hace un recorrido subjetivo por sus memorias, y en la que se convierte en narradora, protagonista y fabuladora de sus historias de vida.  
La autoficción es una “técnica” que se utiliza frecuentemente en obras literarias, cinematográficas, cómics... he elegido referentes conocidos dentro de la cultura popular para acercarme al término desde sus diferentes vertientes: El Palacio de la Luna (1989) novela de Paul Auster donde el protagonista y el narrador se confunden con la misma persona, pero no necesariamente es una historia autobiográfica; BighFish (2003) largometraje dirigido por Tim Burton en el que el protagonista relata momentos de su vida añadiéndoles características fantásticas, jugando todo el tiempo con la realidad y la ficción; Persépolis (2000 - 2007) , cómic y después largometraje, es la historia autobiográfica de la autora Marjane Satrapi, a través de su memoria podemos ser testigos de los cambios políticos y sociales de un país, Irán, desde 1979 hasta finales del siglo XX.
Dentro del documental interactivo destaco estos proyectos  por las soluciones que han asumido en ciertos aspectos de la narración digital. Journey to the End of Coal (2008) dirigido por Samuel Bollendorff y Abel Segretin. Es interesante el proceso de navegación ya que está basado en el principio de elige tu propia aventura. Este documental habla sobre las historias de millones de mineros chinos que ponen en riesgo sus vidas para satisfacer el apetito de crecimiento económico de su país. 
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 Fig. 2  Out My Window
Out My Window (2010) (Fig. 2) dirigido por Katerina Cizek, en él se explora el espacio urbano contado por personas que ven el mundo desde sus ventanas en 13 ciudades diferentes. Se construyen escenas fotográficas de 360º por las navegar mientras la los personajes narran sus historias. 

 Welcome to Pine Point (2011) (Fig.3) está dirigido por Michael Simons y Paul Shoebridge. La obra explora los recuerdos de los residentes de una comunidad minera que desapareció en el momento que se terminaron los minerales. Este proyecto se acerca al concepto de memoria y a la construcción de un espacio a través del relato. 
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Fig.3 Welcome to Pine Point.
Can´t Sleep?A Journal of Insomnia (2012) (Fig.4) de Bruno Choinière, Guillaume Braun, Philippe Lambert y Thibaut Duverneix, es una web que registra los momentos de insomnio a partir de preguntas que pueden ser respondidas por voz, por mensaje o por dibujos. La web se conecta al sujeto a través de la cámara y micrófono de las computadoras de los usuarios. Los materiales que se generen se utilizarán en la segunda fase del proyecto, en la que se pretende ofrecer un retrato de los insomnes.  Este proyecto es reseñable por el sistema que propone para la recolección de datos/textos de manera directa, aunque habrá que esperar al 2013 para ver como se representan los resultados.
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 Fig.4  Can´t Sleep?A Journal of Insomnia
No debo olvidar la parte ficcional de este proyecto, esto me obliga a revisar los trabajos y las investigaciones de ficción y narrativas interactivas de The Rufus Corporation.  

Otros referentes estéticos podrían ser el net artista coreano Young – Hae Chang a través de sus obras recogidas en Young – Hae Chang Heavy Industries, donde el texto como imagen se desarrolla en el tiempo a través del ritmo de la narración o el animador Chris Landreth, en su corto Ryan (Fig.5.), se adentra en el mundo  y en la enfermedad mental del animador Ryan Larkin. El diseño de los personajes se modifica en función de los relatos que los personajes van contando de ellos mismos, se asocian a estados o situaciones.. 
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Fig. 5.  Ryan
III.Objetivos

A. Objetivo general

Realizar un ensayo interactivo donde se reflexione sobre los relatos y la realidad como construcción cultural a partir de las narraciones autoficticias. Para ellos es necesario:

- Acotar el tema de la investigación para determinar qué tipo de material autoreferencial vamos a necesitar.

- Determinar lo específico del ensayo interactivo en relación al documental interactivo para poder trabajar de manera práctica. 
- Investigar sobre herramientas y editores webs que  permitan llevar a cabo el proyecto.

- Elaborar una narrativa argumentativa interactiva con el material autorreferencial que permita hacer una argumentación  coherente.

- Modificar, relacionar y combinar los materiales autoreferenciales para crear autoficciones.
VI. Metodología
A. Tipo de metodología
Este proyecto de investigación parte de una apreciación subjetiva y personal por lo que se va a abordar desde una metodología cualitativa e inductiva. 

La investigación se sostiene en el constructivismo y juega con la posibilidad de elaborar diferentes relatos y  construcciones de la realidad.  

Este proyecto tiene un carácter exploratorio y dinámico por lo que se va a realizar una primera ronda de entrevistas a modo de prueba, que nos permita definir ciertos aspectos de la investigación en función de las relaciones que establezcamos con las  respuestas.  
B. Procesos de la Investigación
El hecho de definir el objeto de la investigación  muy cercano a la fecha de presentación de propuestas  hace que incluya en el cronograma una fase de reformulación  teniendo en cuenta el proceso de discusión y corrección que se realice con el resto de alumnos, profesores y tutor de tesis a partir de la presentación de la misma. 
El desarrollo práctico- teórico del proyecto implica las siguientes fases:

Fase 0:  Acotar la investigación a partir de una primera ronda de entrevistas. Definir lo específico del ensayo interactivo para elaborar una línea argumental.

  Fase 1-2: Trabajar sobre la herramientas webs y  hacer pruebas con el material que hayamos recopilado.  

Fase 3- 4: Diseño y realización del dispositivo: representación, interacción y navegación.

Fase 5: Redacción de conclusiones finales.
V. Plan de Trabajo

A. Cronograma

El desarrollo del proyecto se realiza a lo largo de 12 meses, no coincidentes con los meses académicos  correspondientes al curso 2012/2013 ya que la dedicación a la investigación se hará de manera parcial a lo largo de los cursos 2012/2013 – 2013/2014. Inevitablemente esto puede provocar que ciertas fases del proyecto sean permeables y se simultaneen en el tiempo. 
	FASE 0
	Definir el tema
	Septiembre – Octubre - Noviembre

	
	Investigación de referentes
	

	
	Presentar propuesta de investigación
	Diciembre



	
	Correcciones y discusión
	

	
	Reformulación de propuesta 
	Enero 


	FASE 1-2
	Tecnología
	Enero – Febrero - Marzo

	
	Textos/ datos Autoreferenciales
	


	FASE 3-4
	Diseño y realización del dispositivo 
	Abril – Mayo -Junio


	FASE 5
	Redacción conclusiones finales
	Julio - Agosto


B. Presupuesto 

Al no estar definida la parte práctica no se puede elaborar aún un presupuesto.
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