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Abstract  —  El proyecto toma como referente el termino de autoficción  entendido como estrategia de juego en  relación con la realidad construida. Como proyecto aplicado, la propuesta se concreta en un ensayo interactivo en el que se hará una reflexión sobre el propio género y sobre la producción de autoficciones cotidianas. 
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I. Introducción
  Autoficciones: ensayo interactivo es una proyecto es un proyecto aplicado que se enmarca dentro de la línea de investigación de Lenguajes Audiovisuales y Cultura Social: Narraciones digitales. Este proyecto engloba una doble investigación, la del propio tema, enfocado a la producción de autoficciones en la vida cotidiana y el del artefacto ensayo interactivo como género abierto, sin límites y en construcción. 
  Uno de los motivos que me llevan a realizar este proyecto es trabajar con las historias de vida, como los sujetos se crean sus propias historias y como provocar nuevas historias de vida. 

 Por otro lado tengo un gran interés en investigar en el mundo de la interactividad para generar relatos, el ensayo interactivo es un género del que apenas dispongo información como tal, por lo que se irá gestando en función de las necesidades de la propia investigación. Esta indefinición del resultado final del proyecto es otra de las motivaciones, ya que nos enfrentamos a un proyecto abierto del que desconozco hacia donde puede derivar.

  Los límites de este proyecto van a estar definido por el tiempo, exactamente por las fechas de entrega. Al ser el ensayo un género abierto el resultado final dependerá del factor suerte en la recolección y selección de historias de vida, las relaciones que se puedan establecer entre ellas y la dificultad que esto pueda conllevar a la hora de conformar el nuevo relato, el ensayo interactivo.
II. Antecedentes y contextualización
A. Realidad Construida
 La realidad que creemos percibir de modo objetivo es un producto de nuestro cerebro. Es un producto contruido a partir de la suma de diferentes aspectos fragmentarios proveniente 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. []

 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.” []
 Vivimos desde el relato y la representación. [] y nuestra realidad común está construida a partir de compartir los diferentes relatos verbales, visuales o de cualquier tipo. Pero estos relatos no surgen de la nada, surgen en el seno de la cultura y de las historia 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[]. 

 El relato y la realidad se convierten en un 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.” []
A. 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 subgénro de una larga tradición vinculada a los géneros del yo, cercano a la biografía o  autobigrafía. Aunque podríamos decir que se trata de  una forma de autobiografía novelada,  según Le Petit Robert, [] el término autoficción es un neologismo que se compone de dos partes: "Auto", que significa lo autobiográfico, la verdad y el yo, y  "Ficción", que significa algo que se ha inventado. La suma de ambos conceptos nos remite a la idea de autoficción, desde su vertiente más evocadora de la  yuxtaposición de significados.

 Manuel Alberca, [] 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. Los aventis es una palabra al 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 consiste en hacer una roda de historias en un grupo de amigos, en las que cada uno cuenta una historia donde él es el protagonista y en el que puede incluir o no al resto del grupo. Las historias pueden ser aderezadas con argumentos de películas o sucesos verdaderos. 

 Los aventis son una forma elemental y eficaz como procedimiento de invención, y es desde este prisma desde el que nos acercamos a la autoficción: “La autoficción es quizá el mecanismo más primario y el más espontáneo y sencillo para producir ficciones”. 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.”
 Estas historias de vida son mecanismos que permiten imaginar la verdad, reapropiarnos del pasado, presente y proyectar el futuro con más libertad creativa.

 En este proyecto quiero hacer una investigación a partir de las autoficciones de la vida cotidiana. Como si se trarara de un constante juego de aventis en el que participamos, ficcionando nuestras vidas. Quiero   trabajar con la produccion de relatos a partir de materiales de vida, hacerlo de manera consciente moverme en esa tierra de nadie, entre lo real y lo inventado.
C. Ensayo Interactivo.
 En los últimos años ha aparecido con fuerza en el campo de la producción audiovisual el artefacto llamado  documental interactivo que está aún por definir y en el que se incluyen obras de muy diversas naturalezas unidas exclusivamente por el uso de la interaccción y la no ficción.  El documental interactivo tiene unas fronteras tan poco definidas que actualmente entran en este formato desde visualizaciones de datos, mapas de imágenes, docu -games, fotoensayos... podemos encontrar desde piezas interactivas más cercamnas a las presentaciones de power point que al campo audiovisual.

 Considero que el documental interactivo tiene que tener unos límites cercanos al documental audiovisual, y basándome en los estudios que existen sobre la diferencia entre el documental audiovisual y film ensayo hago una propuesta de ensayo interactivo como aplicación práctica de mi investigación.  
 Esta elección es debido a que nos enfrentamos a un investigación abierta, como es el propio ensayo, una clase del texto que está en constante definición estructural, “sin reglas, provocador, híbrido e inacabado. Capaz, según afirmaba Adorno, de relativizar su forma: "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" . Una invitación al protagonismo del receptor en su finalización.” [] Es un género donde el proceso es el fin, y así es como me enfrento a esta investigación.
 El ensayo interactivo no está definido como tal, por lo que partimos del documental interactivo, como término que engloba a los formatos de interactivida y no ficción. Apoyándome en los estudios que existen sobre la diferencia entre el documental y el film ensayo haré una analogía entre el documental interactivo y el (film) ensayo interactivo, transfiriendo las características diferenciales de uno y otro para definir las características del ensayo interactivo y así, poder trabajar sobre él de manera práctica. 

 Autoficciones: ensayo interactivo es una proyecto que incluye recolección de historias/relatos de vida, intervención  sobre ellos para crear nuevos relatos, intentando proponer un juego de espejos infinitos. 
   

D. Revisión Artística
 Existen numerosas referencias artísticas que se centran en diferentes aspectos de la investigación del proyecto, estas van desde las autoficciones o autobigrafías ficticias, el film ensayo, el net-art, el documental interactivo o referencia de intervenciones gráficas.

 Desde la autoficción podríamos hablar de muchas de las obras literarias de Paul Auster como El Palacio de la Luna, o el largometraje BighFish dirigida por Tim Burton donde el protagonista relata momentos de su vida añadiéndoles características fantásticas o uno de los sketches surrealistas del humorista Miguel Gila hablando del día en que nació. El género se ha desarrollado bastante en el comics teniéndo como referente la obra Persépolis  de Majarme Sartrapi. 

 Dentro del Film Ensayo podríamos destacar por afinidad electiva a  Agnes Vardá: Los espigadores y la espigadora es una obra que 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.

 Me atrae especialmente el trabajo que hace con textos 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.
 Como documentales interactivos destaco:
Journey to the End of Coal dirigido por Samuel Bollendorff and 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 riesgos sus vidas para satisfacer el apetito de crecimiento económico de su pais. 

 Out My Window dirigido por Katerina Cizek, en el se explora el espacio urbano contando por personas que ven el mundo desde sus ventanas. Esta realizado en 13 ciudades del mundo. Tiene una navegación intuitiva  en el que se accede a cada una de las historias sin un orden determinado ya que ninguna prima sobre la otra. 

 Welcome to Pine Point está dirigido por Michael Simons and Paul Shoebridge. El sitio web explora los recuerdos de los residentes de la comunidad minera, Pine Point, que desapareción en el momento que se terminó la producción minera. Este proyecto se acerca al concepto de memoria y a la construcción de un espacio a través del relato.    
 Un punto que aún no he tratado es el de las intervenciones gráficas en historias narradas, para mi uno de los referentes es el corto de animación ‘Ryan’, en ella el animador Chris Landreth se adenttra en el mundo  y en la enfermedad mental del animador Ryan Larkin. A través de las representaciones gráfica de los personajes.  

 Me gustaría tomar en consideración la obra Soft Cinema de Lev Manovich y al colectivo The Rufus Corporation en sus investigaciones sobre el cine y las narrativas interactivas ya que el ensayo interactivo tiene un marcado caracter audiovisual.   
V. Objetivos 
A. Objetivos generales

El objetivo principal es realizar un proyecto de investigación y aplicación práctica sobre procesos de argumentación, reflexión e interacción en el género ensayo.  

B. Objetivos específicos

Seguimiento de la propuesta a través del juego del aventis, cuya trayectoria la irá marcando la recopilación de historias y las relaciones que se puedan realizar entre ellas.  
VI. Metodología 

A. Tipo de metodología
En proyecto requiere de dos aproximaciones metodológicas diferentes, ambas cualitativas. 

Por un lado el hecho de acercarme a un género del que apenas hay investigación, el ensayo interactivo, implica que la utilización de una metodología de comparación y traslación de características a partir de los géneros más cercano como es el documental interactivo.

Esta parte de la investigación requiere evaluar y discutir el proceso de traslación del género ensayo a los procedimientos de narración interactiva. No se trata tanto de definir el género en la narración interactiva como de trabajar con los procesos de argumentación, reflexión e interacción en una narración. 

Por otro lado, el ensayo es un género en el que el proceso es el fin en si mismo, esto permite generar una hipótesis de manera intuitiva, y hacer un seguimiento de  justificación de la misma como fin último permitiendo el acceso y la inclusión de variables no contempladas en un inicio. 
C. Procesos de la Investigación
El desarrollo práctico- teórico del proyecto implica las siguientes puntos:

1) Recopilación de referencias artísticas y bibliográficas para conformar el corpus teórico del proyecto. Este proceso se realiza de forma paralela al resto de las fases de la investigación.

2) Proceso de aprendizaje de herramientas web. 

3) Recolección de historias de vida. El proceso de recolección de historia no se realizará de manera exclusivamente personal, será una convocatoria abierta realizada boca a boca, en la que todos aquellos que consideren que tiene alguna historia de vida interesante podrá cederla de la manera que considere, escrita, audivisual, oral, entre otras. También se contemplará la recolección en internet.

4) Organización y selección de las mismas buscando conexiones entre ellas que den unidad al ensayo. 

5) Guionización del ensayo y la interactividad. Este punto es un de los más importantes a desarrollar en la investigación por que la conexión entre las historia creará un esqueleto principal sobre el cual se estructure el ensayo. Una vez elaborado la estructura se guionizará para poder realizar la intervenciones en las mismas.

6) Intervenciones en las historias de vida creando nuevos relatos. Diseño de las intervenciones para que tengan una coherencia estética. 

7) Desarrollo del interactivo. Diagrama de flujos.

8) Ensamblaje de todo el material que conforma el ensayo interactivo. Realización de producto final: Ensayo interactivo.

9) Corpus teórico y conclusiones. El corpus teórico se habrá ido realizando de manera simultánea a todo el proceso, pero es en esta fase cuando se tendrá que redactar.
VI. Plan de Trabajo / Cronograma

El cronograma que se presenta plantea el desarrollo del proyecto a lo largo de 12 meses, de septiembre a septiembre, pero no coinciden con los meses 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 la parcialización de la investigación hará que ciertas fases del proyecto sean permeables y se simultaneen en el tiempo. 

Por otro lado, 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 de propuesta 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 propuesta.
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