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Resumen

La creacidn de peliculas 360° en realidad virtual (RV) ha aumentado durante los
ultimos afios, exhibiéndose principalmente en festivales de cine y plataformas
web. No obstante, actualmente, las reglas narrativas de cine inmersivo no son
claras. Ante ello, nuestro objetivo es comprender cémo se narra una pelicula en
360° RV, identificando qué elementos del cine no inmersivo aun prevalecen y
qué elementos nuevos entran a considerarse. Se utilizdé una metodologia
cualitativa en base a revisién de literatura, el analisis de tres cortometrajes y la
conduccién y analisis de entrevistas semiestructuradas a seis creadores de cine
inmersivo. La investigacidon concluye con sugerencias narrativas en relacion con
la importancia del usuario/personaje, las atmdsferas y la direccidon de la mirada
para la creacién de historias 360° RV.

Palabras clave: Realidad virtual, narrativa audiovisual, cine inmersivo, peliculas
360°
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Abstract

The number of 360° virtual reality (VR) films has increased in recent years. These are mainly
screened in film festivals, and web platforms. However, the narrative rules of immersive
cinema currently remain unclear. Given this, our aim is to understand how a 360° VR film is
narrated, finding which elements still prevail in non-immersive cinema, and which new
elements are being introduced with it. A qualitative methodology was used, based on a
literature review, the analysis of three short VR films, and six semi-structured interviews with
immersive film creators. The paper concludes with narrative suggestions in relation to the
importance of the user/character, the atmospheres, and the direction of the gaze for the
creation of 360° VR stories.

Keywords: Virtual reality, audiovisual narrative, immersive cinema, 360° cinema

Introduccion

Cerremos los ojos un momento y visualicemos lo siguiente: nos encontramos al
exterior de una gran casa de campo; en el horizonte, hay una gran cordillera blanca; a
nuestros costados, no hay nada mds que vegetacién. El cielo es color plrpura intenso y hay
dos enormes lunas en el firmamento. De pronto, desde el oeste se escucha algo extrafio, un

estruendo gigantesco: es un gran dragdn acercandose a nosotros.

Se ha vuelto cada vez mdas comun tener acceso a diferentes medios y
plataformas para explorar realidades, ya sean documentales, imaginarias o fantasticas. Sin
embargo, esto sucede desde una visualizacidn lejana, rectangular y colectiva. Asimismo, por
medio de nuestros suefios o, como en el parrafo anterior, en base al cerrar nuestros ojos e
imaginar, nos hemos teletransportado connotativamente a algun sitio inhéspito. No
obstante, el desarrollo tecnolégico y nuestras habilidades creativas logran generar
experiencias inmersivas cada vez mas realistas, en donde podemos ‘estar’ en algun lugar sin

necesidad de usar nuestra imaginacion.

En la evolucién de las experiencias inmersivas, encontramos tres hitos relevantes

(ZELCER, 2021). En primer lugar, entre los siglos XVII y XIX, se documentan los espectaculos
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de linterna magica, dioramas y los panoramas, pinturas murales de enormes dimensiones
que giraban alrededor de los espectadores, creando un espacio de 360° (CORTES-SELVA,
2016). En segunda instancia estd la invencién de los estereoscopios por Charles Wheatstone
en 1840 y la experimentacidn con la oscuridad en las salas, junto a los sonidos envolventes,
para causar una inmersion mas efectiva en las obras artisticas. En tercer lugar, los Head
Mounted Display (HMD) o cascos con visor, empleados originalmente en aviacién, en el
entrenamiento de combate estadounidense, desde |la década de 1970 (ZELCER, 2021).

En esa busqueda por contenidos cada vez mas envolventes, nace la realidad
virtual (RV), que es un nuevo tipo de experiencia tecnoldgica en la que podemos explorar
contenidos inmersivos artisticos, educativos, de entretenimiento y mds. La RV consigue
engafiar a los sentidos, de manera que el ambiente que genera el ordenador se percibe
como auténtico (CUADRADO, 2014; SORA, 2017). De esa forma, la RV se convierte en un
espacio en donde uno se encuentra a si mismo, y no en algo que solamente se esta mirando
(ORTEGA-RODRIGUEZ, 2022).

Sobre su uso en diferentes areas, se encuentran el andlisis del periodismo
inmersivo (DE LA PENA et al., 2010; GAUDENZI, 2009; BENITEZ DE GRACIA y HERRERA
DAMAS, 2018), la producciéon cinematografica ficcional inmersiva (ROSE, 2011; VILAS BOAS
GONGCALVES, 2013, RYAN, 2004; TURKLE, 1997; RABINOWITZ, 1998; BELTON, 1992), el
montaje probabilistico (BRILLHART, 2016), videojuegos (CHENG y CAIRNS, 2005; MCMAHAN,
2003), investigacion experimental sobre la percepcién del espectador en videos 360°
(GODDE et al., 2017) y narrativas cinematograficas RV (AYLETT y LOUCHART, 2003;
BARBERA, 2020; BONILLA y GALAN, 2020; IVARS y MARTINEZ, 2020; MARTINEZ, 2018;
MARTINEZ, IVARS y MARTINEZ, 2020; MARTINEZ y ROSELLO, 2020).

La RV establece un canal de intercambio de informacidn entre obra, espectador
y entorno que no busca la circulacidon de datos, sino la creaciéon de una nueva forma de
comunicacion (CUADRADO, 2014; SORA, 2017). La experiencia RV es sefialada por las

investigaciones como una experiencia polisensorial o multisensorial, es decir, que afecta a
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varios de nuestros sentidos en niveles muy altos. Por ello, se plantea la RV como una
metdafora de arte total, por su capacidad de estimular todos nuestros sentidos a la vez,
creando asi posibilidades de representacién infinitas (CUADRADO, 2014; ECHEVERRIA, 2001;
RUBIO-TAMAYO y GERTRUDIX-BARRIO, 2016).

La realidad virtual y el cine

De acuerdo con Dooley (2017), la RV se inicié con la grabacion de “realidades”,
es decir, trabajos documentales y periodisticos, similar al cine en sus inicios. No obstante, la
continua experimentacién de creaciones audiovisuales ha difuminado las fronteras del
lenguaje audiovisual conocido, llevandolo a nuevos niveles de sensibilidad e impacto
(RUBIO-TAMAYO y GERTRUDIX-BARRIO, 2016).

En la actualidad, diversas instituciones y organizaciones promueven la creacion
de contenidos en nuevos medios de realidades extendidas (JURADO-MARTIN, 2020).
Ademas, el interés de creacion y difusion se ha gestado desde diversas plataformas como
Meta, YouTube VR, Vimeo VR, Google Spotlight Stories, Littlestar, Jaunt, Veer VR, Samsung
VR, Within, Dark Corner, Dailymotion VR o Home Oculus (BARBERA, 2020). A la vez, se
desarrollan secciones de cine RV con jornadas de dialogo, talleres o seleccion de peliculas en
el marco de festivales importantes y de larga trayectoria como Sundance, Cannes, Venecia,
Tribeca. Asimismo, en afios recientes se crearon festivales dedicados exclusivamente al cine
RV: dos en América Latina?, y diecinueve en el resto del mundo (JURADO-MARTIN, 2020).

Las peliculas en 360° en realidad virtual, sin interactividad, se consideran
contenido Cinematic 3602 VR; estas piezas artisticas, de imagen 3602, pueden ser animadas
o hechas a partir de imagenes reales grabadas en cdmara (CORTES-SELVA, 2016; DAMIANI,
2016; DOOLEY, 2017; TRICART, 2018; ZILLES BORBA, 2020). Respecto a las imagenes, estas
pueden ser monoscdpicas o estereoscépicas. Una imagen monoscépica es aquella en la que
no se crea la ilusion de volumen y profundidad para el espectador, esto es, no se genera la

sensacion de tres dimensiones. En cambio, la imagen estereoscdpica si genera sensacion de
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volumen en el espectador, debido a que se plantea la vision con dos imagenes distintas de
un mismo objeto o espacio para cada ojo (CARDENAS QUIROGA, MORALES MARTIN y USSA
CAYCEDO, 2015).

Las narrativas en realidad virtual gestionan la sensacion de presencia. Esto se
relaciona con condiciones psicolégicas que llevan al usuario a sentir que esta en un espacio
(ZILLES BORBA, 2020). Junto a ello, encontramos la sensacion de inmersion, que es la
sensacion de estar dentro de, y se relaciona al concepto de la suspension deliberada de la
incredulidad (CORTES-SELVA, 2016). Es decir, el usuario percibe que estd dentro de, y esto es
hecho posible gracias a la tecnologia de los HMD. Debido a ello, el alto grado de inmersién

que posibilita este medio es el sentido propio de su lenguaje (BARBERA, 2020).

Erkki Huhtamo, arquedlogo de medios que ha investigado sobre las tecnologias
relacionadas con la inmersidon, expone la inmersidn con las siguientes metaforas:
“introducirse en el agua”, “atravesar la pantalla o el espejo”, “abandonar el cuerpo o

” “"

cambiarlo”, “perderse en un mundo simulado” o “navegar por el ciberespacio” (HUHTAMO
apud CORTES-SELVA, 2016, p.176).

Construyendo narrativas

De acuerdo con Cortés-Selva (2016), la evolucidn narrativa y de estilos tienen
como columna vertebral a la tecnologia. La narrativa cinematografica en realidad virtual es
algo que se encuentra en construccion, asimilando diversos conceptos de la narrativa
tradicional del cine no inmersivo, de los videojuegos o del teatro. En torno a ello, nuestra
pregunta de investigacidn gira en analizar qué elementos narrativos, estructuras o recursos
cinematograficos se asimilan y qué conceptos nacen con la narrativa cinematografica 3602
RV.

En el analisis de la narratologia se identifica la estructura dramatica, siendo sus
bases aristotélicas las fundadoras del cine que conocemos vy, la evolucién de estas, vitales

para el planteamiento de nuevos relatos complejos. Field (1995) observod que los guiones de
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cine se ajustan a una estructura lineal basica, que permite mantener todas las partes de la

historia integradas. A ello, denominado estructura dramatica, es definido por el autor como:

una progresién lineal de incidentes, episodios o
acontecimientos relacionados entre si que conducen a una
resolucion dramatica, postulada por Aristoteles en la Poética
como principio, desarrollo y final, en el guion seran
planteamiento, confrontacidn y resolucion (p. 15).

Asimismo, la estructura narrativa estd compuesta por el modo en que se
cuentan la historia, el espacio y el tiempo. El modo en que una historia es contada resulta
casi tan importante como la historia misma (GAUDREAULT y JOST, 1995). De ese modo, se
analizan los personajes y el guionista define la necesidad del protagonista, cual serd su
objetivo y, dependiendo de ello, crea los obstaculos que le impidan satisfacer ese deseo.
Chatman (1990), comparte la reflexion de Henry James sobre los personajes: “éQué es el
personaje sino el determinante del suceso? ¢Qué es el suceso sino la ilustracion del
personaje?” (p. 154). Asi, tanto el personaje como el suceso son necesarios para la narrativa

desde un punto de vista ldgico.

Para gestionar la tensién dramatica, necesitamos de los conflictos. De acuerdo
con Parent-Altier (2005), el protagonista sentira un peligro real de acumulacién artificial de
los diversos obstaculos que se le presenten, buscando generarle al espectador una alta
tension, puesto que se cuestiona cdmo el protagonista lograra resolver cada conflicto que
aparece en la narracién. Sobre los diversos conflictos encontramos: interno, de relacién,
social, situacional y césmico (SEGER, 1987). Por otro lado, en el viaje del personaje por
querer lograr su objetivo, durante el enfrentamiento final contra el conflicto principal, se
suscita una autorrevelacion (TRUBY, 2014). De esa manera, se produce un cambio en el
statu quo del personaje, se pasa de la ignorancia de un hecho importante a su

conocimiento, permitiendo que tenga una nueva lectura a nivel moral y/o ética.

Entre los diversos recursos narrativos, encontramos la focalizacion. Con esto, nos

referimos a la determinacion de la ubicacidon del foco del relato, mas alld de los términos de
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visién, de campo y de punto de vista (GENETTE apud GAUDREAULT y JOST, 1995). De ese
modo, esta determina necesariamente la légica del relato. Entre los diferentes tipos de
focalizacién encontramos: la focalizacion cero, la focalizacion interna fija y la focalizaciéon
variable. La focalizacidn cero se utiliza cuando no hay una perspectiva Unica y diferenciada,
siendo comun esta focalizacion en relatos complejos, con mdltiple trama y/o lineas
argumentales, careciendo de una perspectiva Unica y, por ende, la narraciéon corre por
cuenta del meganarrador>. Ante ello, la informaciéon obtenida por el espectador posee un
rango mas amplio que el del mismo personaje. Asimismo, tenemos la focalizacion interna
fija, en la que un personaje u objeto especifico es quien da la informacién al espectador, es
decir, el espectador depende de este personaje u objeto para acceder a la informacién del
relato. Por ultimo, tenemos la focalizacién variable, en la que dos o mas personajes u
objetos transmiten la informacién. Aqui, el publico tiene mas informacion en relacién a la

cantidad de puntos de vista que se planteen.

Finalmente, de acuerdo con lo expuesto por McKee (2015), lo mas acertado es
que el guionista se pregunte qué quiere comunicar al receptor. Es decir, cudl es el mensaje
gue queremos entregar; en funcién a ello, el autor indica que se debe establecer la sinergia
entre personaje y trama o, en este caso de narrativas inmersivas, entre usuario y

experiencia.

Teniendo lo anterior en cuenta, el objetivo de esta investigacion es comprender
coémo se narra una pelicula en 3602 RV, tomando en consideracién no solo a los diversos
elementos de la narrativa tradicional, sino también a la funcion narrativa que aportard la

implementacién de la RV como medio.

Metodologia

Con el fin de explorar sobre la construccion de narrativas inmersivas, se planted
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una investigacion aplicada de metodologia cualitativa. Esta constd de dos etapas: primero, la
revision de literatura académica relacionada sobre la realidad virtual y su relaciéon con el
cine®, el cine inmersivo y la construcciéon de la narrativa cinematografica; luego, el disefio de

analisis de casos y disefio narrativo.

Con el fin de identificar qué estructuras y elementos narrativos en comun
comparten las peliculas 3602, reconocidas por diversos festivales de cine internacional, se
utilizé un diseiio de estudio de tres casos a profundidad, como recomiendan Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014). Los casos para analizar son tres peliculas 3602 RV y el muestreo
fue por conveniencia. Los criterios de seleccion se basaron en los siguientes requisitos:

- Ser obras con una vigencia no mayor a cinco afos.

- Que hayan sido exhibidas en festivales de cine internacionales.

- Que cuenten con un narrador/personaje principal que conduzca la historia.

- Realizadas por directores con experiencia previa en el mundo audiovisual (es

decir, no se consideran éperas primas).

Para el andlisis de estas peliculas, se realizé una guia de observacion basada en
analizar la estructura narrativa, los personajes y la relacién con el usuario, asi como los
recursos narrativos empleados. Las peliculas seleccionadas para el visionado, en el afo
2021, por medio de un HMD modelo Oculus Rift” fueron:

a) Notes on Blindness, exhibida en 2016, dirigida por Arnaud Colinart, Amaury La

Burthe, Peter Middleton y James Spinney.
b) El llanto del bebé, exhibida en 2017, dirigida por Jorge Esteban Blein.
c) Notes to My Father, exhibida en 2017, dirigida por Jayisha Patel.

Otro objetivo consistié en reconocer qué normas o recomendaciones se
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encuentran establecidas entre los creadores de peliculas 3602 RV. Para ello, se utilizd un
disefo narrativo, que tuvo entrevistas semiestructuradas a profundidad como técnica de
investigacidn, buscando recoger los procesos y aprendizaje de los creadores y reconocer los

patrones de sus decisiones narrativas inmersivas (MONIJE, 2011).

El tipo de muestra de las entrevistas es mixta, por expertos internacionales y por
conveniencia, debido a que eran personas disponibles y accesibles (HERNANDEZ,
FERNANDEZ y BAPTISTA, 2014). Los participantes, denominados creadores RV, tenfan que
cumplir el criterio de ser realizadores reconocidos por su trayectoria, por medio de premios
o distinciones de festivales de cine o por la academia. Asimismo, debian haber realizado

peliculas 3602 RV con una vigencia no mayor a cinco afios, liderando el drea de guion.

Los creadores RV seleccionados fueron: Jorge Esteban Blein (Espana), Catalina
Alarcén (Chile), Jayisha Patel (Reino Unido), Leonardo Medel (Chile), Daniel Peixe (Espafia
afincado en Los Angeles, CA) y Rodolfo Arrascue (Pert). Las entrevistas se realizaron en
marzo de 2021 por medio de videollamadas de aproximadamente 40 minutos, excepto por
la realizada a Jayisha Patel, que fue conducida via envio de audios a través de Facebook
Messenger. Las preguntas giraron en torno a conocer sus experiencias, aprendizajes y

patrones de decisiones narrativas para cine inmersivo.

Resultados

1. Resultados de cortometrajes

A. Cortometraje Notes on Blindness

En Notes on Blindness (2016), el cortometraje es narrado por el protagonista,
quien se va quedando ciego y nos relata su sentir y percepcién del mundo, como si el

espectador —o bien, el usuario del HMD- fuera un oyente de su audiodiario. El conflicto
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principal es el interno. Respecto a recursos narrativos, en la obra se encuentra una
focalizacién interna fija. El mundo, mas que el aspecto visual, se representa a través del
sonido.

Respecto a la estructura narrativa, contamos con 5 acontecimientos:

- Acontecimiento 1: Nos encontramos en un parque escuchando los casetes de
John. Esto establece que en ellos escucharemos el relato de su experiencia de
pérdida de la vision. Se comprende, a través del sonido, del didlogo y de las
siluetas visuales, que estamos sentados en un parque con nifios, que la gente
camina cerca y conversan entre si. Se escucha la voz de una nifa que llama la
atencién de su mamay la del protagonista.

- Acontecimiento 2: Se describe cdmo el viento azota distintos objetos,
generando la idea en John sobre los objetos a su alrededor y dénde estan
ubicados. De pronto, se escucha un trueno como gran estimulo acustico que
ayuda a entender el espacio geografico y sus caracteristicas.

- Acontecimiento 3: Las ventiscas brindan al protagonista mas informacién y
mejor orientacién del medio ambiente que lo rodea, y explica que, por ello, le
resulta mas divertido el invierno que otras las estaciones. El ladrido de un
perro gatilla en John un ataque de panico. Este se recrea con sonidos cadticos
e imagenes difusas.

- Acontecimiento 4: Se expone cédmo el protagonista disfruta los pequefios
momentos pese a la adversidad. La lluvia es un catalizador que une a todo y a
todos. Se comprende la belleza de la percepcion acustica, su importancia y
necesidad.

- Acontecimiento 5: Es un momento de aceptaciéon del protagonista, de
superacién personal después de haber llevado a cabo un duelo espiritual por la
pérdida de la visién. Metaféricamente se abraza la nueva realidad, la
autorrevelacién se percibe por la musica del coro de nifios y la distorsion de

los colores de estos nifos al ser representados.

B. Cortometraje El llanto del bebé
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En El llanto del bebé (2017), aprovechando el recurso narrativo de la
anticipacion, se nos adelanta la informacion de que nosotros (somos el personaje
protagonista, el bebé) no lloramos, y que los antagonistas (los nifios) quieren hacernos
llorar. De ese modo, el conflicto principal es el social. La focalizacién es omnisciente, puesto
gue nosotros como observadores logramos intuir, antes que el bebé, lo que haran los nifios,
creando asi una paradoja de punto visual. Asimismo, se utiliza frecuentemente la elipsis

para pasar de un intento de los nifios de hacernos llorar al siguiente.

Respecto a la estructura narrativa, contamos con 8 momentos:

- Acontecimiento 1: Nos encontramos en una casa de campo grande, con piscina
y vegetacion abundante. En un segundo término, detrds de la abuela hay un
nifio. Probablemente sea verano o primavera. Una seifiora mayor, la abuela,
intenta alimentar al bebé (el protagonista, papel que asume el usuario) con
papilla amarilla y este la escupe (la escupimos) de vuelta, embarrando su
(nuestra) ropa. La abuela le pide al nifio Fernando que se quede con el bebé
mientras la sefiora se va a limpiar. Fernando revienta un globo blanco cerca al
bebé y este rie. Fernando decide reventar otro globo y el resultado es el
mismo.

- Acontecimiento 2: Los ninos sentados en la terraza, incluido Fernando, discuten
el motivo por el cual el bebé no llora. Creen que puede estar estropeado y una
nifia les dice que tienen que conseguir que el bebé llore. Llaman a Eduardo, un
companfero con ideas osadas, que no aparece en la escena.

- Acontecimiento 3: El bebé se encuentra dentro de una lavadora apagada. Los
nifios notan que el bebé tampoco llora estando dentro, deciden llevar a cabo
un plan mds agresivo. La madre llega a escena y rescata al bebé.

- Acontecimiento 4: Se pone en escena una batalla campal. Los nifos nos
disparan pistolas de agua detrds de unos arbustos y Fernando lo hace desde un

tanque de cartén cercano al bebé. Llegan de pronto los padres para reprender
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a los nifios y llevarse al bebé. El bebé tampoco llora, y los nifios quedan aun
mas desconcertados, deciden utilizar una estrategia de “mayor altura”.

- Acontecimiento 5: Los nifios colocan al bebé en la cornisa del bafio (que esta en
un segundo piso) convencidos de que ahora si llorara. Sin embargo, llega el
padre, se percata del bebé y, queda implicito que lo salva.

- Acontecimiento 6: Los nifios se esconden en un matorral mientras el padre y las
seforas los buscan. Usando walkie-talkies, los nifios llaman al vecino para que
los apoye.

- Acontecimiento 7: Los niflos unen todos sus recursos y esfuerzos con sus
vecinos para lograr el objetivo. Se disfrazan de muertos vivientes y, en circulo,
se acercan al bebé, profiriendo sonidos guturales con el propdsito de asustarlo.
Aparece una sefiora dispuesta a detener a los nifios. La sefiora advierte que
tomaran medidas drasticas por lo que le hicieron al bebé.

- Acontecimiento 8: Hay una reunion sancionatoria por parte de los adultos en la
mesa de la sala hacia los nifios presentes. El castigo es no jugar con el bebé por

una semana, finalmente el bebé llora y los nifios celebran.

C. Cortometraje Notes to My Father

En Notes to My Father (2017), tenemos que el punto de vista se intercala entre
la protagonista y nosotros como observadores; a veces somos ambos y a veces solo somos
testigos. El conflicto principal es situacional. El recurso narrativo que se emplea es la
focalizacion interna fija, junto a elipsis, que recorren diferentes panoramas de la infancia

hasta la adultez de la protagonista.

Respecto a la estructura narrativa, contamos con 7 momentos.
- Acontecimiento 1: Se expone la naturaleza y el campo de una localidad en India,
un ambiente invernal y abierto. En escena, encontramos primero a una pareja

de agricultores que comen juntos al pie de un arbol y luego cosechando,
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mientras una mujer adulta narra en voz en off los pensamientos respecto a su
padre. Didlogo: “Papd yo era una nifia pequefia... pensaste que el matrimonio
arreglado para mi, me traeria una mejor vida, pero no resulté asi” (0:00:51-
0:01:27).

Acontecimiento 2: Nos encontramos en una casa destruida y abandonada que

muestra a una nifa, de alrededor de 10 afios, sentada en la entrada, se deduce
gue es la hija de la mujer adulta. Por medio de la narracion, se comprende que
experimentd un matrimonio arreglado, que la derivé a un burdel, es decir, fue

vendida.

Acontecimiento 3: Nos encontramos en un tren, con varias personas viajando y
todos los hombres mantienen contacto visual con la protagonista (es decir, con
nosotros). Didlogo: “Nunca discutimos lo que me pasd alli; no sé si podrias
soportarlo. Te podrds convencer de que no me hicieron dafo, la verdad es
extrafa. Pretendia orinar para disminuir el dolor” (0:02:15-0:03:03).

Luego, nos encontramos fuera del tren y este continda su camino. Se cambia de

ambiente, parece ser un mercado pequeiio muy pobre.

Acontecimiento 4: Nos encontramos en un camino rural, viajando en una
carreta tirada por bueyes, el padre se encuentra sentado al borde de la carreta.
Diadlogo: “Papad, esto debe haber sido dificil también para ti, tU regresaste al
trabajo duro...” (0:03:55-0:04:10).

Acontecimiento 5: Hay una gran casa en ruinas, la misma que se nos muestra al

comienzo, la hija de la mujer adulta esta sentada en la puerta, vemos a un par

de nifios jugar cerca. Se oye el siguiente didlogo:

Vamos a hablar de esto para que no le ocurra lo mismo a mi
pequeiia hija. Pronto tendrd la misma edad que tuve yo
cuando me llevaron. Ella nunca debe sentir el peso de un
hombre encima de ella, no debe sentir cémo le arrancan el
pelo de la cabeza. (0:07:18-0:07:55)

- Acontecimiento 6: La madre se encuentra con su hija preparando unas masas.
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Se cambia de ambiente, estd la madre conversando tranquilamente con su
padre. Didlogo: “Papa quiero que sepas que no te odio. Sé que hay gente buena
y mala en todas partes” (0:08:26-0:08:39).

- Acontecimiento 7: Vemos a varias personas congregadas al aire libre disfrutando
de una pelicula proyectada en una pared, la madre se encuentra sentada entre
el publico con su hija y su padre. Didlogo: “Hay que proteger su nifez,
ayudémosla a formar su futuro, sé que ella nos hard orgullosos, lo sé.” (0:09:12-
0:09:27).

2. Resultados de entrevistas

A. éQué es la realidad virtual?

De acuerdo con la mayoria de los entrevistados, la realidad virtual es un medio
gue permite conectarnos de manera significativa con espacios digitales. Se considera una
herramienta inmersiva que brinda la capacidad de teletransportarse a mundos, sobre todo a
cuerpos, tal como si tuviéramos el extrafio poder de estar en la mente de otra personay ver

y sentir igual que ellos o ellas, como sucede en la pelicula Being John Malkovich (1999).

B. La realidad virtual y el storyliving

Jorge Esteban Blein sefala que el espectador ha muerto y ha nacido el espec-
ACTOR, es decir, el espectador desaparece como elemento pasivo en la realidad virtual.
Ahora podemos ser un personaje protagonista, secundario o un fantasma, la cuestidn es que
finalmente somos un actor que tiene una ubicacién en la obra y, con la posibilidad de mirar
a dénde desee. Aunque los demas creadores virtuales no lo mencionaron, Jorge Esteban
Blein expone que, con ello, considera que muere el storytelling para dar lugar al storyliving,
puesto que ya no se trata de contar historias, sino de vivirlas (Comunicacién personal, 5
mar. 2021).
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Esto lo ejemplifica Catalina Alarcén en relacidon con su proyecto Volver a casa?®
(2017), cuando las usuarias hablan posteriormente sobre los visionados en RV como si
fueran anécdotas vivenciales. No indican que se colocaron unas gafas y vieron un
documental inmersivo en donde aparece su familia, en cambio, las declaraciones fueron “Mi
hija me hablé el otro dia”, “he hablado con mi hijo... lo vi a mi costado”. Incluso mencionan
que sofaban con tales imdagenes; por ello, Catalina Alarcdn considera que una experiencia

RV puede convertirse en un recuerdo vivido (Comunicacidn personal, 18 mar. 2021).

Al igual que Alarcén, Jorge Esteban Blein opina que la realidad virtual tiene un
alto grado en la comunicacidon puesto que genera una experiencia de vivencia. Segun el
entrevistado, la realidad virtual afecta a un sector del cerebro que esta conectado con los
instintos y que, hasta ahora, no existe otro medio de comunicacién que lo afecte en niveles
similares como la RV. Esto, segun el director, es influido por los distintos tipos de sensacién

de presencia, que estan divididos en las siguientes tres categorias:

- Presencia personal: Sentimos que estamos fisicamente en el lugar que
contemplamos. Creemos que nuestro cuerpo estd ahi. Es la presencia que
usualmente tenemos en el mundo “real”.

- Presencia social: Sensacién que se genera cuando nos relacionamos con otros
personajes o avatares en la RV. Poniéndose en el lugar de los usuarios de RV,
Jorge Esteban Blein apunta: “siento que tengo relaciones sociales, que le
importo a alguien, que me estan viendo, que toman conciencia de mi, que a lo
mejor puedo hablar o me estan hablando” (Comunicacidon personal, 5 mar.
2021).

- Presencia ambiental: Sensacién que se genera cuando sentimos que podemos

interactuar con el mundo que nos rodea.
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C. El reto de la narrativa inmersiva en peliculas 3602

La mayoria de los entrevistados consideran que es un reto contar historias en
3602. Al ser una puesta en escena esférica, esta presenta lineas narrativas de desarrollo
ilimitadas; no obstante, se debe tener en cuenta la inmersion y la interacciéon entre los
diversos elementos narrativos. El usuario es reconocido como un elemento mas de la
narracion, algo que resulta novedoso en comparacién con la narrativa audiovisual del cine
no inmersivo. Sobre ello, reflexionan acerca del usuario y lo primero que hacen al iniciar la
experiencia cinematografica 3602: reconocerse, preguntarse ‘iqué veo? é{veo un cuerpo, mi

cuerpo? o, ¢no veo nada?’.

En nuestra entrevista, Jorge Esteban Blein expone la funcién del usuario dentro

de la narrativa, una propuesta de Devon Dolan y Kent Bye (2016).

- El fantasma sin impacto: El voyeur en la narrativa, el nivel de actividad del
usuario es minimo, frecuente en videos 360°. En este tipo de contenido, el
usuario es solo un espectador, un ser etéreo. En la realidad virtual, el usuario
tiene la posibilidad de decidir déonde mirar; hay una construccion de la
autonomia minima en un camino marcado por el director de la obra. En
proyectos Cinematic 360° VR, si bien hay inmersion, no hay
participacién/decisién de la narrativa. El reto del creador RV es dirigir esa
mirada para que la audiencia no se pierda en el relato.

- El personaje sin impacto: El espectador encarna un personaje. El usuario no
genera un impacto en la narrativa; no obstante, la narracién interactda con
nosotros, aunque no podamos contestar a ella. Aqui, los autores aconsejan a
los realizadores no hacerle preguntas al usuario que no pueda responder, y asi
evitar una experiencia frustrante. Lo positivo de esta funcidon es que genera

una mayor implicacion del espectador con el relato.

Si soy un personaje fantasma y dos personas se me acercan
como en el cine y se ponen a hablar entre ellos, yo los miraré,
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pero, si eso no me atrae desde el inicio, me saldré de la
narrativa. En cambio, si somos un personaje secundario, viene
alguien y nos pide ayuda, prestaremos atencion, porque el
mismo hecho de que alguien venga hacia mi y haga contacto
conmigo hard que me mantenga en contacto con esa persona
por educacién, por respeto y por esperar y ver qué me cuenta.
(ESTEBAN BLEIN, Jorge, Comunicacién personal, 5 mar. 2021)

El fantasma con impacto: En la narrativa ningln personaje nos ve, pero nosotros
podemos cambiar algin elemento de ella. Por ende, son propuestas de narrativas
ramificadas. Se descubren nuevas lineas argumentales, eso presupone un proceso de toma
de decisiones importantes. No obstante, Jorge Esteban Blein alun lo considera dificil de
ejecutar, ya que, al preguntarle al espectador/usuario de RV que viene del lenguaje
cinematografico “équieres ir por aqui? ¢quieres hacer esto?”, se le puede forzar a tener un
nivel de proactividad al que no estd acostumbrado, en contraste con aquellos usuarios que

provienen del gaming.

El personaje con impacto: El usuario puede cambiar la narrativa. La implicacién
del usuario es maxima, demanda que sea muy activo, lo que implica un nivel de
responsabilidad social con el resto de los personajes. Sobre ello, Jorge Esteban Blein
recomienda que debemos tener cuidado de hacer al usuario el protagonista de la narracion,
puesto que un protagonista es alguien proactivo que tiene un objetivo por alcanzar. De ese
modo, exigirle esta proactividad puede resultarle dificil a un usuario que proviene de ser un
espectador de cine. Por ende, lo mejor es que el usuario sea un coprotagonista y que otro
personaje actle como guia o asistente que, de alguna manera, le indique las metas que
tiene que alcanzar. La interacciéon y la narracion de este tipo de rol del usuario son
influencias de los videojuegos de maxima interactividad, antes que ser de origen puramente

cinematografico.
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Actualmente, se considera que los espectadores aun siguen en un estado
inmaduro respecto a la cultura RV, fascinados por “el efecto WOW?”9; por ello, es que los
entrevistados recomiendan que aun se debe considerar seguir narrando historias sencillas.
“Los arboles aun nos impiden ver el bosque. La estereoscopia, la presencia, la libertad, [...] el
3D y el volumen, todo eso va a hacer que nos distraigamos potencialmente de la narrativa”,

comenta Jorge Esteban Blein respecto a ello (Comunicacion personal, 5 mar. 2021).

D. Gestidn narrativa

Jayisha Patel, creadora RV, expone que ella plantea estructuras no lineales,
mundos narrativos en donde ocurren diferentes realidades a la vez, rompiendo con un
tiempo légico y secuencial; en sus palabras, una contestacion a estructuras narrativas
occidentales. Patel, luego de establecer los puntos dramaticos basicos para que la historia
tenga sentido, elimina toda informacion que no sea necesaria. Afirma que busca
concentrarse en el viaje emocional, analizando cémo ‘subir o bajar’ los puntos dramaticos,
cémo generar mas alegria o tristeza, en el momento que deba sentir tal o cual sentimiento
el espectador, manipula los hilos y la experiencia del espectador sin que este se dé cuenta

(Patel, Comunicacién personal, 20 mar. 2021).

Por su parte, Catalina Alarcén afirma que la estructura narrativa de sus
proyectos documentales de cocreacidn suelen tener un viaje narrativo arquetipico, aunque
eso no sea una prioridad en la construccién de la historia. En su proyecto Volver a casa
(2017), en donde las familias de reclusas chilenas construyen una historia sobre cémo se

encuentran y lo que sienten, Alarcén menciona lo siguiente:

Casi siempre tiene esa narrativa de “estamos fuera de la casa,
mira como esta, cambid el techo... ya hay esto... Entremos,
mira el perro... la familia completa: el tio, el primo... Luego,
pasamos a un evento, a veces un matrimonio, un cumpleafios,
una merienda, un almuerzo, etc. Casi siempre hay pequefios
momentos de intimidad, si se piensa en un arco vendria siendo
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eso el climax, el momento en el que la interna escucha eso que
tanto esperd. Por lo general, casi siempre quienes lideran ahi
los procesos, y eso es super interesante, son les nifies. Ahi, son
elles les que dicen “yo quiero hablar” y casi siempre es en
espacios muy infantiles. “Quiero ir solo a mi pieza a hablar” o
“quiero ir sola en mi bici y tener la cdmara en un lugar y hablar
yo sola con mi mama”, por ejemplo. Y ahi en el fondo se
produce esa curva, por decirlo asi, de ese viaje dramatico. Pero
casi siempre se da de manera stper organica. (Comunicacion
personal, 18 mar. 2021).

La mayoria de los entrevistados opina que se debe jerarquizar los objetivos del
personaje para generar un in crescendo emocional; es decir, puntualizar la gestion
emocional en esta experiencia inmersiva. De acuerdo con Rodolfo Arrascue, al no haber
encuadres, la realidad virtual es mds una experiencia con la atmdsfera, una consecucion de
estados mds que una secuencia narrativa de acontecimientos (Comunicacion personal, 8
mar. 2021). Por otro lado, Jayisha Patel enfatiza en la narracidn de historias simples, pero
afirma que esos trasfondos complejos son expuestos jugando con la poética y las metaforas

(Comunicacién personal, 20 mar. 2021).

Respecto al proceso del desarrollo narrativo para realidad virtual, los diferentes

creadores plantean ciertas preguntas preliminares, la combinacién de ellas es:

- ¢Por qué quiero utilizar la realidad virtual? ¢ Cual es la funcidn narrativa de tal medio?
- ¢Cudl es el viaje narrativo que estoy haciendo y para quién estoy haciendo este viaje?
- ¢Qué funcion tendra el usuario? ¢De qué tipo de interactividad dispondra?

- ¢Qué sensaciones quiero generar? Y, ide qué manera podemos usar la herramienta

RV para que una persona pueda sentir eso?

E. Personificacion de conflictos
Todos los entrevistados recomiendan que en la RV los conflictos sean claros,

sencillos, directos e intensos para captar la atencidén del espectador/usuario. Jayisha Patel
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expone la personificacion de los conflictos en base al espacio y la distancia entre personajes.
Se refiere a que no es simplemente tomar la mirada o personificar la mirada del personaje o
su antagonista, sino que se trata de caminar entre ese espacio digital de tensidn, de ubicarse
en una distancia frente al otro y, que ese espacio, o mejor dicho distancia, narre la relacién

(Comunicacion personal, 20 mar. 2021).

Sobre ello, Jorge Esteban Blein utiliza la teoria de las distancias proxémicas en la
realidad virtual (Comunicacion personal, 5 mar. 2021). El entrevistado nos menciona que
existen cuatro tipos de distancias proxémicas. (1) La distancia intima, mas o menos hasta 40
cm. Luego, tenemos (2) la distancia personal, que es a partir de esos 40 cm hasta 1,20 m,
mas o menos largo de un brazo extendido. (3) La distancia de la zona social, cuando se habla
de un grupo de amigos, desde 1,20 m aproximadamente, hasta 3,50 m. Por Ultimo, (4) la

zona publica, a partir de los 3,50 m hasta el infinito.

En esa misma linea, Jayisha Patel anota que colocar a alguien cerca al
espectador/usuario y que le resulte cdmodo sucede cuando los personajes han logrado
establecer una relacién de confianza, afinidad o algun tipo de parentesco agradable con
ellos. Aunque, si se suscita algun tipo friccion, ello se podria tangibilizar y personificar por
medio del distanciamiento entre personajes (Comunicacion personal, 20 mar. 2021).
Asimismo, Jorge Esteban Blein considera que, teniendo en cuenta la posicion de los
elementos narrativos, se puede evocar sensaciones contrarias a las significadas previamente
con las distancias proxémicas. Por ejemplo, colocar a un personaje antagonista en nuestra
zona intima podria generar una sensacién de invasion en el usuario y no de confianza y

comodidad.

F. Aclimatacién narrativa

La mayoria de entrevistados recomienda que, durante los primeros instantes del
inicio de una narrativa inmersiva, deberian darse algunos segundos de aclimatacion al
usuario para que se pueda identificar a si mismo y a su entorno. Jorge Esteban Blein indica

que, al momento de iniciar la experiencia de RV, el espectador empezard mirando
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alrededor, esperando la accion (Comunicacién personal, 5 mar. 2021). Puede ser que se
entretenga si lo colocas en un lugar como El Gran Cafién o la Catedral de Notre Dame, por
ejemplo, pero si se le coloca en algln otro sitio menos reconocible (como un bosque), se
entretendrd alrededor de cinco segundos y luego necesitara de la accién o del conflicto para
engancharse a la experiencia. Es decir, la mayoria de los entrevistados confirman que sin un

ambiente y conflicto, perdemos la atencion e implicacién del usuario.

Sumado a lo anterior, Esteban Blein menciona que debemos comprender que
nuestro espectador quizas no esté acostumbrado a un ritmo narrativo contemplativo —como
en el cine de Andrei Tarkovsky—, sino tal vez a uno mas de accién —como podria suceder en
peliculas de Michael Bay—. Por ende, el entrevistado aconseja atrapar al espectador con el
conflicto y no soltarlo e ir en in crescendo (Comunicacion personal, 5 mar. 2021). No
obstante, Leonardo Medel confirma que él apuesta mads por las narrativas contemplativas
como aspectos mds interesantes que la acciéon narrativa en si misma, debido a que la
experiencia en la espacialidad, atmdsferas fisicas y clima emocional sobresalen con mayor

intensidad que en sus contrapartes de accién (Comunicacién personal, 8 mar. 2021).

Por otro lado, respecto al tiempo narrativo, algunos entrevistados exponen que
en la realidad virtual este es mas lineal, dado que estamos viviéndolo. Por tanto, alterarlo,
cambiarlo, condensarlo, realizar altos saltos temporales, se debe manejar de manera

delicada.

G. Direccion narrativa

Leonardo Medel explica que su primera pelicula RV, Constitucion (2016),
aprovechd las posibilidades narrativas y sensoriales ofrecidas por la realidad virtual. Por
ejemplo, haciendo que el espectador mirara a la izquierda y a la derecha, jugando mas bien
con la posibilidad de interrumpir el tiempo fluido mdas que con estar ocupando todo el
espacio disponible en realidad virtual (Comunicacién personal, 8 mar. 2021). En esto

concuerdan la mayoria de creadores RV entrevistados: no por tener un espacio en 360°
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inmersivo se debe ocupar todo el espacio, ya que esto llena al espectador/usuario de
informacidn y estimulos. Esto entra en contraste con la opinidon de Rodolfo Abdias, quien si

recomienda utilizar la totalidad del espacio 3602 (Comunicacion personal, 8 mar. 2021).

Por su parte, Jorge Esteban Blein argumenta que llenar de estimulos el espacio
360° puede causar confusién y ser cognitivamente negativa. Segun él, esto puede llevar a la
audiencia a experimentar FOMO (fear of missing out), es decir, el estrés emocional de sentir

gue uno como espectador se estd perdiendo de algo importante.

[...] si tengo una experiencia aqui adelante, una conversacion,
y a la derecha otra conversacion y detras hay un robo y a la
izquierda un choque de autos, todo llama la atencidn, no sé
dénde mirar, no sigo nada y eso genera un estrés emocional,
porque quiero verlo todo y, si miro algo, siempre me da la
sensacion de estar perdiéndome algo [...] Hay que contar parte
por parte, no todo a la vez (Comunicacion personal, 5 mar.
2021).

Daniel Peixe, animador de Disney, recomienda que se eliminen los detalles y las
complicaciones, y asi concentrar la informacion en donde el realizador desea que el usuario
ponga su mirada. Al finy al cabo, el hecho de guiar la mirada del espectador no se hace de
una escena a otra —como en medios audiovisuales tradicionales—, sino de un punto de vista
a otro. Por ello, el entrevistado enfatiza que los elementos narrativos que atraigan la mirada
por la iluminacion, el color, la animacion, los sonidos, la composicién o los movimientos
deben estar concentrados en un punto en concreto, en donde el usuario tenga que mirar
para entender de qué trata y qué busca comunicar el relato (Comunicacién personal, 9 mar.
2021).

Por ultimo, respecto a las transiciones, algunos entrevistados reconocen la
disolucién como la transicidn mdas comun y suave para que el espectador pase de una
escena a otra. No obstante, Daniel Peixe considera que, a partir de su experiencia en su

cortometraje RV The Remedy (2019) la mayoria de las transiciones son a través de corte. El
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indica que aprendié durante el desarrollo que se puede hacer un corte directo, sin
problemas, teniendo cuidado con que el foco de atencién no cambie mucho a un sitio
distinto, sino que esté en el mismo lugar en el que estaba antes para que el espectador no

se desoriente (Comunicacion personal, 9 mar. 2021).

H. Guionizar para 3602

Sobre este acapite, todos los entrevistados recomiendan describir lo que sea
imprescindible para la narrativa, para el tono y la atmésfera. De acuerdo a lo trabajado en
los Ultimos afios respecto a la guionizacidon de historias 3609, Jorge Esteban Blein nos
comparte la existencia de dos técnicas para guionizar que ayudan a organizar la informacién
y clarifican, sobre todo, la ubicacién y el movimiento de los elementos narrativos en las

escenas periféricas (Comunicacién personal, 5 mar. 2021).

La guionizacion por colores

Esta consiste en dividir los 360° en cuatro zonas de 90°. El norte es denominado
Zona 1y siempre se le Ilama “norte” la direccidn hacia la que mira el espectador al principio
de una experiencia de RV. Desde su experiencia, Esteban Blein menciona que los colores que
suelen colocar a las zonas son: rojo para el norte o Zona 1; rosa a la derecha, o Zona 2; la
gue estda detras del norte, la Zona 3, es de color azul; por ultimo, lo que esta a la izquierda, |a

Zona 4, de color verde (ver Figura 1).

Figura 1 - Ejemplo de guionizar por colores

1. EXT. PARQUE. DIa

CARLA (8) se encuentra en el columpio llorando. Tiene
la rodilla cubierta de sangre. Su hermano, (

rrerla. Los nifios, quienes se han reunido y
i trds del tobogan, miran atentos el caminar
de Marco. Una ANCIANA (80) obser I “upa
arla Mavy

Fuente: Elaboracidn propia.
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Entonces, si se adjunta ello como leyenda en el guion literario, lo que estamos
leyendo y la ubicacion de ello es comprensible segln el color empleado. De ese modo, se
logra identificar que quizas todo lo que esté detras nuestro sea de color azul y, con ello,
ordenar los términos de importancia narrativa. No obstante, esta técnica sirve para aquellas
historias donde se utilizan todos los espacios en 360°; de otra manera, podriamos encontrar

guiones de uno o dos colores, algo que no tendria sentido practico.

Guionizacion de aviacion

La segunda técnica, la del sistema de aviacion o del reloj, se trata de trabajar en
base a la orientacién de las horas. La cdmara se coloca al medio, en donde también esta el
espectador. Entonces, posicionando al personaje, al frente tendremos las 12 h; en 90°, seran
las 3 h; a 180° o detrds nuestro, las 6 h; finalmente, a la izquierda, las 9 h. Esto se puede
plasmar en el guion de la siguiente manera: ‘a las 3 h se acerca personaje X y se dirige a las 6
h’. No obstante, Jorge Esteban Blein menciona que esto no es muy cédmodo de utilizar,
menos aun cuando se abusa de ello, ocasionando que, en vez de que las indicaciones sean
las12 h,3h,6 hy9h, estassevuelvenlas12h,2h,3h,5h,6h,8h,9h, etc.

Aunque aun no exista un formato ideal, los colores, las horas o incluso simples
siglas que indiquen qué se ve adelante y qué hacia los lados, permiten delinear el sentido

respecto a cuanto va a durar la escena y cdmo se dispone en el espacio.

Discusion

La realidad virtual, mas alld de ser una tecnologia, se reconoce como un medio
de comunicacién con una propuesta de contenido envolvente (DOOLEY, 2017). La
experiencia cinematografica 3602 es respondida por el usuario como si se tratase de una
vivencia anecddtica. Esto se debe a que el espacio que se presenta y la experiencia
individual alejan la sensacion de exterioridad que otros tipos de textos artisticos causan en
el espectador (ZELCER, 2021).
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Desde el cine se ha desarrollado positivamente la inmersién cognitiva en base a
la mejora de narrativas, haciendo que el espectador se identifique mejor con los personajes
y relatos expuestos. Una barrera que ocurre en el cine no inmersivo es el distanciamiento,
es decir, el espacio entre el espectador y la pantalla. No obstante, en la realidad virtual, el
espacio fisico y el real, el virtual y simulado, coinciden (ZELCER, 2021). Cuando la inmersion y
la presencia suceden al mismo tiempo, la experiencia del usuario se lleva a un nivel superior
de credibilidad y desaparecen los marcos en la mediacion de contenidos (ZILLES BORBA,
2020).

El usuario como elemento narrativo RV

Hoy, el usuario tiene la posibilidad de ser un agente activo (BARBERA, 2020),
involucrado en la narracién, y es incluso un elemento mas de ella. Cuando el usuario se
inicia en la experiencia cinematografica RV, en el proceso de aclimatarse se pregunta:
‘équién soy?, ésoy alguien?’ o ‘éno soy nadie?, éddnde estoy?, équé estd pasando?’. De esta
manera, (1) El usuario se reconoce, (2) se ubica e (3) identifica el conflicto. Ante ello, como
expone Jorge Esteban Blein, hay que decidir qué tipo de rol tendrd: fantasma sin impacto,
fantasma con impacto, protagonista sin impacto, protagonista con impacto (Comunicacidon
personal, 5 mar. 2021). Todo ello va moduldandose entre la intencidn narrativa y los recursos

tecnolégicos con los que contemos.

Respecto al cuerpo que uno ocupa en una pelicula 3602 RV, la decisién mas
comun es que el usuario/espectador no lo tenga. Aunque esto no sea ideal, es gracias a la
suspension deliberada de la incredulidad que el usuario es capaz de comprender que, a
pesar de no tener cuerpo, sigue siendo alguien, porque hay otros elementos de la narrativa
qgue le dicen que es alguien. En el caso del cortometraje El llanto del bebé (2017), los
personajes nos hablan como si fuéramos bebés, por ende, se nos hace comprender quiénes
somos (el bebé protagonista, rol: protagonista sin impacto). En cambio, en los cortometrajes
Notes on Blindness (2016) y Notes to My Father (2017), se establece que el usuario es un
espectador (fantasma sin impacto) del testimonio del protagonista, que parece presentar un
soliloquio de tono muy intimo, un secreto que hace que el espectador quiera saber mas,

logrando que se sostenga la implicacion del usuario/espectador en la historia.
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Asimismo, como usuarios/espectadores con un rol y ubicacion establecidos en la
puesta en escena, entra en juego la personificaciéon de conflictos. En relacion con los
cortometrajes revisados, encontramos el conflicto interno en Notes on Blindness (2016),
gue se experimenta por medio de la discapacidad visual que nosotros como usuarios
también estamos viviendo. En El llanto del bebé (2017), los antagonistas tienen una
distancia proxémica cercana a la nuestra, entre la intima y la social, y es particular en cémo
los antagonistas estdn mas cerca que los personajes aliados. Por ultimo, en Notes to My
Father (2017) el uso de distancia cercana de gente extraifa la que provoca en nosotros

incomodidad, propio de lo la intencion de su directora, Jayisha Patel.

Asi, dentro del guion se debe considerar claramente nuestra ubicacién en
relacion con los criterios siguientes: quiénes somos, qué relacion tenemos con los
personajes, qué conflictos se generan por esa relacién y cdmo se modificard el clima

emocional segun nuestra posicion.

Narraciones RV

En Notes on Blindness (2016), la historia sigue una estructura narrativa clara de
introduccidn, conflicto, autorrevelacidn y conclusién. Primero, dentro del mundo ordinario,
el personaje estd en el parque, en él escucha los pasos de la gente que pasa cerca. El
protagonista vive en un entorno creado por conjuntos de voces y sonidos que crean un
panorama de musica e informacidén. Es un viaje a través de la sensacion y percepcion.

Donde no hay actividad, no hay sonido, y sin sonido, esa parte de su mundo muere.

En El llanto del bebé (2017), la estructura narrativa se acerca mucho al
paradigma de Syd Field (1995), ya que estda muy marcado el detonante y el primer punto de
giro que presentan los antagonistas: ‘el bebé parece averiado, por lo tanto, haremos que
llore’. Suscitando primer, segundo y tercer intento, los cuales van in crescendo en relaciéon
con la complejidad y desesperacién de hacer que el bebé llore, hasta llegar al tercer acto, en

donde finalmente se consigue el objetivo.
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En Notes to My Father (2017), si bien no hay un objetivo exterior, si hay un viaje
narrativo emocional y metaférico que va in crescendo y tiene un final cerrado. Lo particular
de este cortometraje es que las acciones e imagenes por si solas no bastan para comprender
la historia. Su poder radica en los didlogos, que son los que marcan la pauta el pase de un

acontecimiento al siguiente.

En la narrativa, una vez gestionada la estructura, el siguiente reto es dirigir la
mirada del espectador, dado que, teniendo en cuenta las caracteristicas de la RV (la
inmersioén, la presencia y otros ya mencionados), es probable que no siempre mire donde
gueremos que lo haga. De acuerdo con Zelcer (2021), las peliculas RV nos llevan a
abandonar la quietud y a girar la cabeza para observar el entorno, como se hace en el
mundo real cuando deseamos observar el espacio que nos rodea. Por ende, se reconoce que
el cardcter intuitivo de las pantallas de realidad virtual no proviene de nuestra interaccién

con otras pantallas, sino de nuestra experiencia visual en el mundo.

En 360°, tenemos que permitir la exploracién del lugar hasta cierto punto. Esto
difiere del guion tradicional, donde quien explora no es el usuario, sino el director. Un
guionista estratégico RV (DOOLEY, 2017) puede crear la ilusion en el espectador de libre
direccién de su mirada, cuando en realidad esta creando una serie de sefiales visuales y

auditivas que resultan en una experiencia narrativa preconcebida.

En El llanto del bebé (2017), estamos concentrados en quién entra a escena y
quién sale, quién nos habla, quién nos reconoce. Asimismo, una estrategia importante
consiste en dividir la mirada entre la informacién primaria y secundaria. Como mencionan
los entrevistados, usando o no todo el espacio 3602 es necesario dividir la informacién
tomando en cuenta la direccién de la mirada del usuario. Usualmente, en el norte (Zona 1)
se muestra el conflicto principal y, a los costados o detras, los aspectos complementarios o
secundarios. Al respecto, Jorge Esteban Blein (Comunicacion personal, 5 mar. 2022) acoto el
uso de formatos de guion por colores y guion de aviacién para ubicar donde estan los

personajes u otros elementos del relato y hacia donde se mueven en el espacio 360°.

Discursos Fotograficos | Londrina
v.19n. 32 | p.183-217, jan/jun 2022 | ISSN 1984-7939

209



e, Huaman, M.; Garcia-Montero, R.

En las producciones de realidad virtual aparecen con frecuencia varios recursos y
convenciones propias del universo cinematografico, tales como la voz en off, la
musicalizacién (no diegética), titulos y subtitulos (ZELCER, 2021). En los cortometrajes
analizados encontramos que el uso de la voz en off es un recurso sencillo y eficaz para
exponer informacion que, de otra forma, no seria facil de conocer; a la vez, ayuda a
contextualizar y establecer la identidad de quiénes somos como usuarios/espectadores. Los
entrevistados advierten su uso erréneo cuando se presenta mucha informacién, demasiados
datos, exceso de introspeccidon de personajes que no encajan con la escena, lo que ocasiona
dudas o confusidén en el espectador respecto a las razones para recibir o presenciar estos

elementos excesivos, algo que también es aplicable al cine no inmersivo.

Desde el punto de vista narrativo, es fundamental que se trabaje y potencie la
narrativa ambiental. Esto se refiere a la informacion que el usuario puede deducir a través
del lugar en el que se encuentra, de los elementos que observa y de lo que encuentra en él.
En Notes on Blindness (2016), la representacién del mundo narrativo se da por medio de la
representacion acustica con escasa iluminacion. Alli, prima la oscuridad, interrumpida por
difusas luces que dibujan a las personas o los arboles, que es légico ya que se trata de una
narracion hecha por una persona que va perdiendo la visién. Esto genera un alto impacto en
nuestra empatia y mirada, ya que nos colocamos tras los ojos del personaje, capturados por
las limitaciones que él vive, comprendemos lo que atraviesa y somos testigos del hecho.
Todo ello es logrado, principalmente, mediante los recursos de la voz en off y el sonido

posicionado.

En cambio, en una pelicula de cine no inmersivo, al cambiar de escena se expone
una foto distinta de la historia; no obstante, en realidad virtual, al cambiar de escena, por la
inmersién y la presencia, lo que se genera es denominado por algunos entrevistados como
una experiencia de teletransportacién. Se cambia de posicidn al cuerpo, se lo traslada a otro
lugar y, por eso mismo, debe utilizarse de manera limitada, debido a que es algo a lo que

aun el usuario no estd acostumbrado.
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Aunque Zelcer (2021) expone que el montaje directo es un efecto abrupto, los
entrevistados exponen que si es posible, siempre que se cuide el foco de atencién de una
escena a otra. Ademas, luego de experimentar una serie de cortes, el usuario se familiariza
con ellos. Por otro lado, respecto a los cortes disueltos a negro completo, Bailblé (2015)
menciona que tienen un efecto de transicion mas suave, teniendo en cuenta que es una

técnica que ya conocemos y que proviene, fundamentalmente, del teatro.

Conclusiones

Los nuevos medios tecnoldgicos propios de la era digital han dado lugar a nuevos
canales de comunicacion, transformando con ello las relaciones socioculturales de producir
y consumir contenidos (MORA-FERNANDEZ, 2012). Catalina Alarcén, una de las
entrevistadas, opina que debemos estar atentos a lo que estd pasando y el lugar que estan
ocupando las nuevas tecnologias. Ella considera que, al menos en Latinoamérica, no
debemos esperar a que nos llegue un ‘empaquetado’ de lenguaje audiovisual RV como pasé
con el cine, con pautas y reglas de afuera, sino que ahora tenemos la oportunidad de
apropiarnos de la tecnologia y ser parte del establecimiento de guias de esta nueva forma
de narrar historias, haciendo posible que contemos nuestras propias historias

(Comunicacién personal, 18 mar. 2021).

A partir de lo analizado, se concluye que queda por recorrer aun un largo camino
en la teoria sobre la narrativa RV y el ingreso de nuevos conceptos a considerar: presencia e
inmersion. Asimismo, nuevos elementos van tomando un valor mas alto, en concreto, el
usuario y el ambiente. Ademas, es necesario seguir revisando la evolucidon de las estructuras
y complejidades narrativas en funcién de la maduracién del usuario en relacién con el uso
de la RV.

La realidad virtual ofrece un nuevo modo de consumir producciones

audiovisuales, rompiendo los limites de la direccion y la realizacion audiovisual,
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estableciendo nuevos recursos y modos de construir imagenes en movimiento (MARTINEZ y
ROSELLO, 2020). McLuhan (1996) sefialé que el medio es el mensaje y que, entre més
formas demos a las herramientas, ellas nos forman a nosotros, construyendo asi seres
socioculturales y técnicos. Aunque en esta investigacién nos hemos concentrado en la
narratologia RV en peliculas de 360° la construccidon de historias se encuentra en todos
lados. Es por ello que, para seguir forjando una cultura RV, es necesario no solo avanzar
tecnolégicamente, haciendo dispositivos de mdés facil adquisicion econdmica, sino
desarrollar narrativas para generar mejores historias y, con ello, mejores experiencias en
diferentes areas. Como menciona Jayisha Patel, con la realidad virtual no solo tenemos una

pantalla, sino un mundo (Comunicacién personal, 20 mar. 2021).

Por ultimo, las investigaciones narrativas deben enlazarse con conceptos como
interfaces, user centered design, user experience, metodologias agiles y un largo etcétera. El
cambio del cine tradicional a la realidad virtual hace que no hablemos de un simple
espectador, sino de un usuario, es decir, alguien que hace uso y contacto del medio

tecnolégico y su contenido y, cdmo tal, es necesario gestionarlo.
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