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Resumen

A partir del concepto de cronotopo artistico literario en Bajtin, el trabajo busca
aproximarse a la nocién de cronotopo RV. Para lograrlo emplea una metodologia de
caracter cualitativo con alcance descriptivo, que se apoya en el estudio de caso del
prototipo y el capitulo 111 de la serie Entre luces y sombras.

Asi, a través de la puesta en didlogo de las caracteristicas de la realidad virtual de
inmersion, presencia e interactividad, con conceptos traidos de la narratologia, en
particular las teorias de Genette (1989), Gaudrealut y Jost (1995)n y Ricoeur (1988 y
2008), sobre las cualidades de modo, voz y tiempo presentes en el texto narrativo, se
construyeron una serie de herramientas que fueron aplicadas al objeto de estudio. El
andlisis permitié comprender la importancia del usuario como co-participe del relato y la
necesidad de establecer el punto de vista y el lugar de la enunciacion dentro de la historia.
Finalmente, como parte del proceso de construccion de la nocion de cronotopo RV, se
considero la aplicabilidad de los recursos del lenguaje audiovisual para el relato lineal, en
la narrativa para la realidad virtual.

Como resultado se concretd un modelo conceptual que ofrece herramientas Gtiles
tanto para el analisis de experiencias RV, como para su conceptualizacién en la etapa de

desarrollo de las mismas.

Palabras clave: Realidad virtual, cronotopo VR, disefio narrativo, narratologia y lenguaje

audiovisual.



Abstract

Starting from the concept of literary artistic chronotope in Bakhtin, the work seeks to
approach the notion of VR chronotope. To achieve this, was employed a qualitative
methodology with a descriptive scope, based on the case study of the prototype and
chapter 111 of the series Among light and shadows.

Thus, through the dialogue of the virtual reality characteristics of immersion,
presence and interactivity, with concepts brought from narratology, in particular the
theories of Genette (1989), Gaudrealut and Jost (1995), and Ricoeur (1988 and 2008), on
the qualities of mode, voice and time present in the narrative text, a series of tools were
built and applied to the object of study. The analysis allowed us to understand the
relevance of the user as a co-participant of the story and the need to establish the point of
view and the place of the enunciation within the story. Finally, as part of the process of
constructing the notion of VR chronotope, the applicability of audiovisual language
resources for linear storytelling was considered in the narrative for virtual reality.

As a result, a conceptual model that offers useful tools for the analysis of VR
experiences, as well as for their conceptualization in the development stage, was

developed.

Keywords: Virtual reality, VR chronotope, narrative design, narratology, and audiovisual

language.
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CONSIDERACIONES PRELIMINARES

El Cronotopo RV: Aproximacion al problema de investigacion

1.1 Introduccion

La realidad virtual como medio emergente requiere de recursos del lenguaje
audiovisual que se distancian del uso que tradicionalmente tienen en las producciones
convencionales (Lovato y Freixa, 2022; Vallance y Towndrow, 2022), como sucede, por
ejemplo, con el valor de plano o los movimientos de cdmara. Esto se debe a que el
lenguaje audiovisual no se traslada de modo idéntico a la realidad virtual (Yao, 2018).
Debido a los principios de inmersion, presencia e interactividad que fundamentan este
nuevo medio (Mandal, 2013) resulta necesario considerar, en su construccion narrativa,
la produccidn de un tipo especifico de efectos sobre el usuario, més alla de la transmision
de informacion relativa a la historia. Dichos efectos se relacionan con el establecimiento
del lugar de la enunciacién y la estructuracion del punto de vista dentro del relato,
aspectos que resultan pertinentes en la construccion de una narrativa que se desarrolla de
modo fisico en el tiempo y en el espacio.

La realidad virtual vista como relato envolvente, posibilita al usuario habitar una
realidad simulada dentro de su propia realidad (Zilles, 2020; Li y Li, 2022; Mills,
Courtney, Dede, Dressen y Gant, 2020). Se trata de un espacio que se despliega como una
capa sobre la percepcién del usuario en una temporalidad que, si bien ocurre de manera
simultanea con el tiempo real, no corre sincronizada con este (Tang, 2022). En ese
sentido, el tiempo se expande o contrae en la interaccién con el usuario segln la
informacion suministrada por el autor dentro del espacio virtual.

La condicion espacio-temporal de la narrativa para realidad virtual (Yao, 2018)
—en adelante RV—, sumada a la aparicién del usuario como agente activo dentro de los
relatos interactivos (Vallance y Towndrow, 2022), evidencia la necesidad de una
comprension conceptual que de cuenta del nuevo paradigma narrativo (Larrart, Enrietti y
Obregon, 2018). Sobre esta base se formula la pregunta que guia la presente
investigacion: ;Como se construyd la condicion espacio-temporal a través de la nocion
de cronotopo RV en la narrativa del prototipo y del capitulo Ill de la experiencia en
realidad virtual Entre luces y sombras?

Para analizar la condicion espacio-temporal de las experiencias RV que se

analizan, el presente trabajo adopta el concepto de cronotopo artistico literario en Bajtin
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(1989), donde se parte de la idea de que la novela invoca un espacio y un contexto

determinado segun la tematica tratada, como por ejemplo el castillo en la novela gética.
Adicionalmente, para Bajtin el cronotopo termina de conformarse en la interaccion
mental del texto con el bagaje cultural del usuario. En ese sentido, el cronotopo es un
concepto cuya materialidad se concreta en un proceso cognitivo (Vicente y Pérez, 2022;
Vallance y Towndrow, 2022; Miall, 2000).

Desde esta perspectiva, el presente trabajo se inscribe en el area propia de la
narratologia como perspectiva tedrica que analiza el funcionamiento de las estructuras
narrativas y la recepcion del relato o, en otras palabras, la manera en la que el texto se
configura desde las intenciones comunicativas del autor y la comprension del mismo por
parte del destinatario (Garcia, 2003).

Dentro del campo de la narratologia, la investigacion se apoya en los aportes de
Gerard Genette (1989) sobre la estructuracion del lugar de la enunciacién y del punto de
vista en el relato, a través del analisis del modo, la voz, y el tiempo como categorias que,
traidas al terreno de la realidad virtual, se asocian con las caracteristicas de inmersion,
presencia e interactividad propias del medio (Mandal, 2013).

La aproximacion también incorpora las ideas de Gaudreault y Jost (1995) en torno
a la auricularizacion y la ocularizacién (que estan asociadas al modo), y las teorias de
Ricoeur (1988 y 2008) en torno al tiempo como accién.

Esta investigacion es de caracter cualitativo y posee un alcance descriptivo que
parte de un estudio de caso. La investigacion cualitativa es definida por Krause (1995)
como la metodologia que hace posible la construccion de conocimiento a partir de una
base conceptual, en un didlogo entre preceptos tedricos y la realidad observada. En ese
orden de ideas, Bonilla y Rodriguez (2005) consideran que el método cualitativo busca
profundizar (antes que generalizar) sobre un fenémeno particular, a partir de la
descripcidn de sus rasgos determinantes al interior de la situacion estudiada, en este caso,
la narracion en el campo de la RV.

El alcance de la investigacion es de tipo descriptivo en los términos de Galarza
(2020), ya que es a partir de caracteristicas reconocidas, en este caso, asociadas al
componente narrativo audiovisual, que se busca exponer su incidencia en el nuevo medio
de la RV. El estudio de caso como lo describe Yin (2018), comporta una estrategia de
investigacion enfocada en el fendmeno y su contexto, por lo que se presenta como el

camino idoneo para comprender el problema de la narracion RV a partir de la practica
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misma, reconocible a través del proceso de realizacion del prototipo y del capitulo 111 del

universo de Entre luces y sombras: La vida y milagros de un cineasta en Bogota.

Bajo el enfoque de la investigacion-creacion, entendida como la construccién de
conocimiento a través de la experiencia artistica para sistematizar desde lo tedrico y lo
préctico los hallazgos propios de su quehacer (Daza, 2009), se combina el analisis (como
primera etapa del ejercicio académico) con el desarrollo de una experiencia en realidad
virtual, en la que se aplican los resultados obtenidos en la produccién de una pieza.

El proyecto se desarrolld en cuatro etapas. En primer lugar, una busqueda
bibliografica que permitié ubicar teéricamente los principios de la realidad virtual:
presencia, inmersion e interactividad (Mandal, 2013; Zilles, 2020; Aylett y Louchart,
2003), asi como el concepto de cronotopo literario de Bajtin (1989). La nocion de
cronotopo RV parte del entrecruzamiento de los principios del medio (presencia,
inmersion e interactividad), con las categorias modo, voz y tiempo, procedentes de la
teoria de Genette (1989), las cuales contribuyen a estructurar el lugar de la enunciacién y
el punto de vista en la narracion. Esta perspectiva se complementa con las aportaciones
de Gaudreault y Jost (1995) y lo dicho por Ricoeur (1988 y 2008) en su discurso de la
accion y el tiempo.

Para la segunda etapa se desglosaron los elementos del lenguaje audiovisual, esto
con el fin de observar las posibilidades de su aplicacion en la realidad virtual y analizar
la utilidad de dichos recursos segun las particularidades del nuevo medio.

En un tercer momento se aplicd la perspectiva tedrica del cronotopo RV al caso
de estudio, prototipo y capitulo Il de Entre luces y sombras, determinando el punto de
vista y lugar de enunciacion en cada una de ellas a partir de las categorias: modo, voz y
tiempo.

En la etapa final se realiz6 el disefio de un nuevo capitulo de la experiencia Entre
luces y sombras: El viaje del aprendiz, esto a partir de la nocién de cronotopo RV y de
los aprendizajes afianzados en torno a las necesidades de la narracion envolvente de tipo
interactivo. El analisis condujo a comprender, en la practica, el modelo teérico del
cronotopo RV, corroborando el planteamiento que propone la correspondencia entre las
caracteristicas de la realidad virtual de inmersion, presencia e interactividad con las
categorias de investigacion: modo, voz y tiempo, y su utilidad conjunta en la comprensién

del tiempo-espacio narrativo.
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Este proceso posibilito el desarrollo de una serie de herramientas para el analisis

y disefio de experiencias interactivas en RV que, aplicadas en la conceptualizacion de la
maqueta, facilitaron la definicidn de los recursos sensoriales, cognitivos y de las acciones
interactivas conducentes a una narracion. Dicha narracion se alinea con las intenciones
del autor, ya que es a la vez participativa, pues concede al usuario su lugar como agente
activo y coartifice del relato.

1.2 Justificacion

La literatura académica sobre la RV presenta, en el ultimo tiempo, un crecimiento
exponencial por el resurgimiento tecnoldgico del medio y un mayor acceso a los
dispositivos. Sin embargo, es un campo de conocimiento en construccion, donde ain se
perciben vacios, sobre todo en lo referente a la definicion de su narrativa (Lovato y Freixa,
2022; Li y Li, 2022; Vasarainen, Paavola y Vetoskina, 2021).

De ahi que la comprension del tiempo-espacio narrativo en la RV se convierta en
un reto que, desde la perspectiva tedrica y en la linea de generacion de nuevo
conocimiento, resulta oportuno explorar. EI nuevo paradigma narrativo que supone la
realidad virtual permite que el espectador construya “su propia mirada de la historia y
navegue en las profundidades de esa virtualidad, a través de un relato dinamico y
sorprendente” (Larrart et al., 2018, parr. 5). Esto evidencia la necesidad de apropiacién
de herramientas teoricas que faciliten la comprension del complejo entramado entre
narracion y usuario dentro de las experiencias RV (Remm y Kasemets, 2020).

Mas alla de lo que puede ofrecer el andlisis del lenguaje cinematografico, en la
realidad virtual el espacio y el tiempo se combinan con las l6gicas y preconcepciones del
usuario. Para lograr ejecutar este encuentro, es necesario considerar la forma en la que el
relato se organiza internamente y las pistas que ofrece al lector para acceder a la historia
desde un ejercicio interactivo (Tang, 2022; Remm y Kasemets, 2020; Li y Li, 2022;
Vallance y Towndrow, 2022).

Especificamente, el estudio de caso del prototipo y del capitulo Il de la
experiencia en realidad virtual Entre luces y sombras: La vida y milagros de un cineasta
en Bogota, permite identificar en su narrativa la formulacion del punto de vista y el lugar
de la enunciacion como problemas propios del campo de la narratologia, asi como
elementos fundamentales en el relato interactivo. Ademas, sirve para comprender los
aciertos y desaciertos del disefio de experiencia, al tiempo que facilita el desarrollo de

mecanismos para afianzar la relacion entre el usuario y el relato, todos los anteriores
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temas fundamentales para encarar la creacion del capitulo Il de Entre luces y sombras: El

viaje del aprendiz, como parte final de la presente investigacion.

En términos generales, se espera que el presente trabajo aporte al emergente
campo de estudio de la narrativa en realidad virtual, proponiendo la nocién de cronotopo
RV a partir de la adaptacion de teorias procedentes de la narratologia. Esta perspectiva
teodrica puede ayudar a desentrafiar la estructuracion del tiempo y el espacio narrativo en

la realidad virtual, y contribuir desde el disefio a la realizacion de nuevas experiencias.
1.3 Objetivos

Obijetivo general:
e Desarrollar la construccion de la nocién de cronotopo RV en el prototipo en la
produccion de dos experiencias inmersivas de no-ficcion: el prototipo y el capitulo
I11 de la produccién Entre luces y sombras.

Obijetivos especificos
° Identificar las caracteristicas del cronotopo VR y su utilidad para el
estudio de la narrativa para realidad virtual.
° Dar cuenta de la aplicacion de elementos y recursos narrativos del lenguaje
audiovisual en prototipo y el capitulo 111 de la experiencia en realidad virtual Entre
luces y sombras.
° Examinar las formas que adquieren el modo, la voz y el tiempo en el
desarrollo de la estructura narrativa e interactiva del prototipo y el capitulo 111 de
la experiencia Entre luces y sombras.
. Aplicar la nocion de cronotopo RV en el disefio narrativo del capitulo |1

de la serie Entre Luces y Sombras: El viaje del aprendiz.

1.4 Marco Referencial

La realidad virtual se apoya en los principios de inmersion, presencia e
interactividad como estimulos especificos sobre el usuario a nivel sensorial, cognitivo y
de la accion respectivamente (Mandal, 2013; Zilles, 2020; Aylett y Louchart, 2003). Por
su parte, Bajtin (1989), en su estudio sobre la novela literaria alude al concepto de
cronotopo para describir la relacién entre el tiempo y el espacio donde se desarrolla la
accion del relato. Ademas del aspecto asociado con la espacio-temporalidad fisica, Bajtin

considera que el cronotopo también se produce a nivel cognitivo en el proceso de
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intercambio entre el texto y el lector, cuando este se sumerge en la historia, tal como lo

sefiala Gerrig (citado en Miall, 2000).

La naturaleza abstracta del cronotopo recoge las cualidades del relato en RV, dado
que, cuando el usuario se sumerge en la experiencia, es capaz de llevar al terreno fisico
lo que Bajtin consideraba que solo sucedia a nivel cognitivo en el lector, pero que ahora
como usuario es capaz de experimentar. Asimismo, en el ejercicio entra a establecer un
compromiso con el relato, convirtiéndose en un agente dentro del mismo (Vallance y
Towndrow, 2022).

Para que lo anterior sea posible, deben suscitarse unas condiciones especificas de
disefio del relato abordadas por la narratologia y relacionadas con el punto de vista y el
lugar de la enunciacion en las historias. Esto supone la construccion de una mirada que
ya no depende del procedimiento de encuadre para transmitir su intencidn, sino que debe
acudir a otros recursos y a un tipo de enunciacion clara que permita que el mensaje sea
transmitido mas alla de lo distractor que pueda ser el dispositivo RV en si mismo.

Genette (1989) atribuye al relato las mismas caracteristicas que poseen los verbos
en el idioma, es decir, modo, voz y tiempo. Estas tres caracteristicas se convierten en las
categorias de analisis de la presente investigacion, las cuales contribuiran a comprender
la forma en la que se construye una narrativa en RV.

El Modo

El modo, que en la gramatica del verbo remite al modo indicativo como expresion
de lo ya sucedido, al modo subjuntivo como expresion de la posibilidad, y al modo
imperativo como expresion de mando, se asocia en Genette (1989) con la manera en la
que el texto se modela para lograr la atencion del lector sobre determinados detalles del
relato. El autor define el modo en el relato a través de la distancia y la perspectiva o punto
de vista. Sobre la distancia, el autor se refiere a la mimesis y a la diégesis como modos
narrativos que, desde polos opuestos, dan mayor o menor relevancia al showing en el caso
de la mimesis, o al telling en el caso de la diégesis. Con respecto a la perspectiva, o lo
que en adelante se denominara punto de vista, Genette refiere la focalizacion como un
procedimiento que permite identificar quién detenta el saber dentro de la operacion
narrativa. En ampliaciones posteriores de su teoria y en una aplicacion directa al terreno
audiovisual, Gaudreault y Jost (1995) incorporan al analisis los conceptos de
ocularizacién y auricularizacion. Para esta aproximacién no se tendrd en cuenta la

distancia, en tanto que sus categorias de showing y telling no permiten reconocer los
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mecanismos de apropiacion del relato, como si lo hace el punto de vista que, a través de

las subcategorias del modo (focalizacién, ocularizacion y auricularizacion), permite
identificar estrategias narrativas de aproximacion a las historias.

La focalizacion se relaciona con el saber: qué tanto sabe el narrador sobre los
hechos relatados en relacion con los personajes de la historia. La ocularizacién remite al
lugar hacia el cual se encamina la mirada, o desde qué punto de vista se esta accediendo
a la informacion. La auricularizacion remite a la escucha, y responde al plano real o de la
conciencia desde el cual se escucha lo narrado. Tanto la focalizacion como la
ocularizacion y la auricularizacion, comportan grados distintos (interna, externa o cero)
en concordancia con el nivel y la forma de acceso a la informacién del relato. Este tema
se desarrollara de manera mas amplia en los capitulos 3 y 5, que profundizan y
operativizan dichas categorias.

La Voz

La voz pasiva 0 activa en la gramética se asocia en el relato al narrador, que es
quien la posee y quien transmite la informacidn que el autor desea dar a conocer al lector.
Esta voz se posiciona a partir de su participacién (mayor o menor) en los hechos relatados,
lo que obliga a definir su lugar dentro de la historia con el fin de aprovechar al maximo
su potencial como narrador omnisciente, primera persona o testigo.

Este lugar de la enunciacidn es reconocible a través de la relacion del narrador con
los hechos narrados y su nivel de participacion en los mismos. En el primer caso, el
narrador puede ser heterodiegético cuando presencia una historia que no es la propia, u
homodiegético cuando la implicacion en la historia es directa, sea un personaje principal
o secundario. En lo que se refiere al nivel, el narrador puede ser extradiegético cuando no
es parte de la diégesis (los hechos que estan siendo narrados) o intradiegético cuando hace
parte de esta.

En el cruce entre relacion y nivel surgen una serie de posibilidades que ayudan a
identificar postura y rol del narrador y su voz. Por ejemplo, un narrador heterodiegético
gue no cuenta su propia historia lo puede hacer desde fuera de la diégesis como el narrador
clasico de reportajes que no esta involucrado en la trama, o desde dentro, como un
personaje mas del relato que, aunque conoce los acontecimientos, no participa en ellos.
En el primer caso, Genette (1989) usa como ejemplo la voz de Homero en La lliada, y en

el segundo caso, la voz de Scheherazade en Las mil y una noches.



8
Por otra parte, y siguiendo los ejemplos aportados por Genette (1989), un narrador

homodiegético que cuenta su propia historia, lo puede hacer por fuera de la diégesis desde
otro tiempo, como por ejemplo el personaje de Gil Blas de la Historia de Gil Blas de
Santillana, o desde dentro de la diégesis como protagonista o testigo inmediato, como en
el caso de Ulises en La odisea. Estos conceptos seran abordados de modo mas profundo
en el capitulo 3 y aplicados al analisis en el capitulo 5.

El Tiempo-Accion

El enfoque de Genette (1989) sobre la perspectiva del tiempo se limita a su uso
dentro del relato como articulador de la narrativa sin que su aproximacion trascienda los
limites del texto. Es por esto que, en la presente investigacion, se abordara la categoria
del tiempo en la linea de Paul Ricoeur (1988, 2008), lo que permitira ampliar la nocién
del concepto para desplazarlo hacia el lugar del usuario y expandir su accionar dentro de
la historia en las narrativas de tipo interactivo.

Ricoeur (1988, 2008) considera que el tiempo es la expresion de la accion pasada,
presente o futura. En ese sentido, asocia la accion a la funcion gramatical del verbo en el
texto, en tanto descriptor de la accion y su temporalidad. Trayendo la reflexion al terreno
de laRV, el verbo como descriptor de la accion se convierte en su potencia, que se ejecuta
en el tiempo a medida que se navega el relato a través de acciones como buscar, activar,
elegir, etc. En ese sentido, surge la idea del tiempo-accion, cuyos detonantes son la
intencion entendida como lo que hace el sujeto, y el motivo como la respuesta a por qué

lo hace, convirtiéndose en agente o paciente de la misma.

Figura 1. Caracteristicas de la RV y a las categorias de andlisis de tiempo, modo y voz
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La figura 1 presenta el modelo conceptual de andlisis que guia la investigacion,
en el cual confluyen las caracteristicas de la realidad virtual y los estimulos en los que se
centran con las categorias de analisis de modo, voz y tiempo, propias de la narratologia,
que contribuyen a la estructuracion del punto de vista y el lugar de la enunciacién en el
relato.

1.5 Caso de Estudio: Prototipo y Capitulo III “La Vida y Milagros de un
Cineasta en Bogota” de la Serie en Realidad Virtual Entre Luces y Sombras.

Entre luces y sombras es una serie en realidad virtual que cuenta cuatro momentos
de la vida del cineasta Félix Joaquin Rodriguez, director de la pelicula Alma provinciana
(1926).

El personaje reviste interés historico por su rol como pionero en el cine
colombiano y por lo que Alma provinciana representa un siglo después, siendo la Unica
pelicula del periodo silente que logra llegar al presente completa y en su montaje original.
El filme sobresale entre sus contemporaneos por su valor artistico y narrativo, ademas de
convertirse en testimonio de la transformacion del pensamiento de su época, en un pais
que se industrializaba y dejaba atras las relaciones sociales y econdmicas de tipo casi
feudal que caracterizaron el siglo X1X (L6pez, 2006).

La vida de don Félix estuvo colmada de aventuras, como su viaje a los Estados
Unidos siendo muy joven y la realizacion en solitario de su pelicula. También estuvo

signada por un desenlace tragico, pues puso fin a sus dias sin haber cumplido el deseo de



10
rodar una segunda pelicula que se llamaria Con el nombre de Isabel en los labios (Torres,

2001).

La historia del silente colombiano también es tragica, pues las peliculas
desaparecieron en su mayoria llegando al presente en fragmentos, ocasionando que sus
autores fueran a la quiebra ante la imposibilidad de hacer del cine un negocio sostenible.
La memoria del periodo es difusa, tanto como los testimonios de lo que significd la
Ilegada del cine a aquella sociedad provinciana de inicios de siglo XX (Concha, 2014;
Nieto y Rojas, 1992). Debido a estas circunstancias, la serie en realidad virtual Entre luces
y sombras busca crear un relato que permita entender mas alld de lo biogréfico, un
momento que fue punto de inflexion en la historia de Colombia y que el melodrama
silente tuvo la suerte de retratar.

Inicialmente, el objetivo de la serie era realizar un retrato documental biogréfico
sobre el personaje, pero pasado el tiempo y luego de tener contacto con la tecnologia RV,
se decidi6 contar su historia empleando este medio. Para ello se obtuvo un estimulo del
Ministerio de Cultura de Colombia en el afio 2018, con el cual se pudo realizar el
prototipo.

Si bien al principio se pretendia contar toda la vida del cineasta en un solo
episodio, mas tarde y debido a los aprendizajes que dejo el prototipo, se decidié dividir
la historia en partes para facilitar la financiacion y realizacion del proyecto. De este modo
las tematicas de los cuatro capitulos quedaron definidas de la siguiente manera: primero,
el encuentro con el cine; segundo, el viaje iniciatico que lleva al protagonista a aprender
la técnica; tercero, la vida como cineasta y el rodaje de Alma provinciana y, por dltimo,
el episodio que narra su muerte.

Asi comenzo la busqueda de financiacion de los capitulos por separado. En 2019
se obtuvo una beca de creacion del Instituto Distrital de las Artes (IDARTES), 6rgano de
cultura de la ciudad de Bogotd, para realizar el capitulo IlI: La vida y milagros de un
cineasta en Bogotd, que habla sobre el contexto social y politico de Colombia en los afios
veinte, que sirvio de inspiracion a Félix para crear su pelicula Alma provinciana.

La experiencia del prototipado trajo lecciones a nivel artistico, técnico, de
funcionalidad e interactividad, pero sobre todo a nivel narrativo. Estos aprendizajes
fueron aplicados en el capitulo Il y constituyen importantes hallazgos sobre los que se

centrd la presente investigacion.
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Cabe anotar que, posterior a la implementacion de dichos cambios en el capitulo

I11, el prototipo fue intervenido y se convirtié en el capitulo | de la serie, denominado La
vida en provincia, con una narrativa y usabilidad mejor logradas. Sin embargo, en esta
aproximacion se hablard Unicamente de su estado como prototipo, ya que fue en ese
estado que pudieron reconocerse las mejoras a ser implementadas en el capitulo 111y, de
cara al analisis, fue posible establecer mayores contrastes en la observacién. El capitulo |
mejorado y el capitulo 111 guardan muchas similitudes, por lo que no tendria objeto
hacerles un analisis comparativo.

Los personajes y el entorno de Entre luces y sombras son ilustraciones animadas
en bucle que se integraron al espacio tridimensional del motor de programacion, buscando
generar profundidad de campo mediante el efecto de paralaje. El resultado es un diorama
esférico en cuyo centro se ubica el usuario. La experiencia cuenta con tres grados de
libertad (3 DOF/degrees of freedom), es decir, que el usuario puede mirar en todas las
direcciones, pero no puede tener desplazamientos fisicos en el entorno virtual. La
aplicacion fue desarrollada para dispositivos Android de gama media, compatibles con
gafas genericas, por lo que, a falta de mandos, las acciones se disparan mediante el
sistema de point and click, que consiste en ubicar con la mirada un puntero sobre los
objetos interactivos, permitiendo activarlos.

Este trabajo incluye, en la parte final, la propuesta de disefio de un nuevo episodio
de la serie, que se convertird en el capitulo 1l: El viaje del aprendiz, sobre el cual confluye
la experiencia de realizacion de los episodios pasados, asi como las propias reflexiones
de la presente investigacion.
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CAPITULO 1

Comprendiendo la Realidad Virtual: Inmersion en un Medio en
Desarrollo

1.1 Inicio y Principios de la RV

En la primera mitad del siglo XIX Charles Wheatstone revoluciono el campo de
la Optica con el estereoscopio, un aparato contemporaneo a la aparicion de la fotografia,
que simulaba la tridimensionalidad de la visién humana al reproducir la condicion de
binocularidad de la mirada (Garcia, 2000). El aparato se convirtié en una curiosidad
comercializada entre los londinenses pudientes de aquellos afios y sentd las bases para los
dispositivos de RV modernos.

La intencion realista de imitar el mundo con su profundidad de campo y volumen,
ha estado manifiesta desde las primeras representaciones del arte rupestre (Fernandez,
2000). Posteriormente, los pintores de distintas épocas intentaron emular la condicion de
la mirada binocular, es decir, la percepcién de distancia entre los distintos planos
representados en sus cuadros. Como menciona Fernandez (2000), el fenémeno de la
visién estereoscopica comenzo a ser estudiado desde la antigliedad griega. Es asi como el
matematico Euclides (c.295 a. J.C.), resaltd en su tratado Optica, la relacion entre la
vision estereoscopica y el hecho de que los seres humanos dispusieran de dos ojos. Méas
tarde, Galeno de Pérgamo (c.130 a. D.C.) abordaria la binocularidad en sus estudios,
demostrando mediante la experimentacién, que es la superposicion de dos imagenes
idénticas percibidas de modo distinto por cada ojo la que permite lograr una nocion de
profundidad. Este es el principio de percepcion del volumen, de la distancia en la vision
humana y del artilugio que la emula: la realidad virtual.

Charles Wheatstone fue el primero en incorporar una tecnologia para recrear el
fendbmeno, al inventar un aparato capaz de reproducirlo (Fernandez, 2000). El
estereoscopio estaba compuesto por cuatro espejos dispuestos de modo que simulaban la
distorsion natural caracteristica de la mirada humana, una condicion que permitia
producir el efecto de volumen y profundidad, posibilitando apreciar las imagenes de modo
tridimensional (Garcia, 2000). El aparato original permitia, a través de un pivote, alterar
el grado de separacién de las imagenes haciéndolas mas 0 menos convergentes, tal como

sucede con las gafas de realidad virtual que conocemos en la actualidad.
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Las observaciones y aportes de cientificos y artistas en torno a la materia no

pararon a lo largo de los siglos XIX y XX, y aunque no es el propdsito de esta
aproximacion detenerse en la evolucion del invento, si lo es subrayar que sus principios
y su aplicabilidad en la era digital siguen estando més cercanos del invento de Wheatstone
y su estereoscopia, que del despliegue tecnoldgico relacionado con las imagenes 3D. A
inicios de la década pasada, estas imagenes despuntaron tras la venta al publico de
televisores con pantallas aptas para visualizar su contenido y de cAmaras con doble Optica
para el registro de las imé&genes en estéreo.

Al remitirse especificamente a los inicios de la realidad virtual, suele hacerse
referencia en primera instancia al sensorama (1956) de Morton Heilig (Garcia, 2000), un
aparato que producia estimulos visuales, sonoros y olfativos. A lo largo de la segunda
mitad del siglo, el aparato se fue haciendo mas portétil y realista en sus simulaciones
gracias al perfeccionamiento en la creacion de entornos graficos computacionales, sin
embargo, su uso estuvo limitado a la investigacion tecnoldgica y a entornos militares (Li
y Li, 2022). No seria sino hasta la segunda década del siglo XXI, a escasos nueve afios
de la escritura de este documento, que Palmer Luckey, aficionado y programador de
videojuegos, se interesaria en desarrollar unas gafas RV que pudieran llegar al publico,
creando las Oculus Rift, que serian adquiridas por Facebook en el 2014 (Tovar, 2020).

Como sefiala Villa (2018), a partir de entonces otros gigantes tecnologicos
protagonistas de la revolucion digital hicieron sus aportaciones con visores como el HTC
Vive, Samsung Gear y Google Cardboard, estos dos ultimos compatibles con teléfonos
celulares. En el caso de Samsung, compatibles con dispositivos de alta gama de su misma
marca, y en el caso de Cardboard, con cualquier dispositivo movil.

Los teléfonos méviles hacen posible por su tamafio de pantalla (doble de largo por
ancho) la reproduccidon en simultneo de dos imégenes idénticas que, al ser vistas a través
de un dispositivo como las gafas RV, emulan la ilusion de profundidad (Quiles, 2019).
Esto se hace posible gracias al juego de los lentes convexos en el interior de las gafas y
la posibilidad de variar la convergencia de cada uno de los ojos, acercando o alejando
dichos lentes entre si. A diferencia del aparato de Wheatstone, actualmente no se
reproducen imagenes estaticas en los dispositivos disefiados para ello, sino videos
tomados en 360 grados o en entornos creados dentro del espacio esférico, es decir,

imagenes que rodean a los usuarios y que facultan una sensacion de inmersién completa.



14
En este somero panorama, es posible reconocer la existencia actual y futura

emergencia de nuevos dispositivos cuya tecnologia sea mas avanzada al evitar recurrir a
teléfonos moviles, contar con sus propias pantallas y operar con motores méas potentes,
ya sean independientes o conectados a computadores. Estos artefactos estdn mas
préximos al entorno de los videojuegos e incluyen accesorios como mandos y guantes,
propiciando otro tipo de experiencias interactivas. Para los propdésitos de esta
aproximacion, se haréa referencia a la tecnologia RV para celulares de gama media-alta y
gafas Cardboard, que corresponde con la experiencia disefiada para la produccion de
Entre luces y sombras, cuya interactividad no requiere de dispositivos adicionales como
mandos para la navegacion.

1.2 La Realidad Virtual: Un Campo de Estudio Para Multiples Areas

La RV ha presentado un auge importante en los tltimos afios a medida que se ha
popularizado su uso. Como refieren Lovato y Freixa (2022), el potencial del medio se ha
investigado en “obras periodisticas, documentales, historicas, educativas y museograficas
que exploran el potencial innovador de la realidad virtual (RV) y el video omnidireccional
(360°)” (p. 2). En las lineas que siguen, se construird un panorama general de los campos
en los que la realidad virtual ha encontrado aplicabilidad con el proposito de comprender
la relevancia y potencialidad del medio, mas alla de su funcion de entretenimiento. Si
bien, no se profundiza en los estudios, se refiere a ellos como una muestra de las lineas
existentes sobre los distintos campos en los que se ha aplicado la RV. El acercamiento
también busca encontrar lineas de aproximacion teérica a la narrativa en dicho medio.

En la investigacion de referentes académicos sobre la realidad virtual es comdn
encontrar articulos que hablan sobre su aplicabilidad en el area de la medicina. Ejemplo
de esto son las aproximaciones de Toca (2017) en torno a la utilizacién de la realidad
virtual en la ensefianza de procedimientos médicos, de Mufioz y Calvo (2018) sobre el
empleo de la RV y su efecto en pacientes con ictus, de Montalban y Arrogante (2020) en
referencia a su aplicacion para la rehabilitacion de accidentes cerebrovasculares, de Levy
et al., (2018) en torno a su uso en el tratamiento de la ansiedad, Brito y Vicente (2018)
sobre su aplicacion en el tratamiento de trastornos mentales, entre otros estudios.

En el campo médico y terapéutico también se analizan ejercicios de percepcion
sensorial, como en Arango, Cérdenas y Pefia (2013); Mosquera (2017), y Rodriguez y
Segura (2015) que abordan el sindrome del miembro fantasma, o las aproximaciones del
BeAnotherLab en torno a experimentos de embodyment o encarnacion del cuerpo de
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otros, entre los que se encuentran los trabajos de Bertrand, Guegan, Robieux, McCall y

Zenasni (2018); Oliveira et al. (2016), Schoeller et al. (2019), entre otros.

En la linea de los experimentos sociales se encuentran trabajos como los de Parra
(2020) y Barnes, Sanchez y Slater (2022) sobre la RV y su aplicacion en la
concientizacion en torno la violencia de género, ademas de su uso para trabajar la empatia
con hombres condenados por delitos de violencia. De este tipo existe una cantidad
considerable de producciones que han sido analizadas en el entorno académico y que
abordan teméticas como la migracion o la guerra, haciendo uso de la RV como un medio
propicio para generar empatia.

En el campo de la formacidn aparecen articulos que abordan su aplicabilidad en
la creacion de contenido educativo como en Larrart et al. (2018), Sousa, Campanari y
Rodrigues, (2021) y Banchoff, Fava, Schiavoni y Martin (2019). También existe una
mencién a la aplicabilidad de la RV en la capacitacién laboral, tal como aparece en Mora,
Mufioz, Merce y Valero (2020), respecto a la creacion de narrativas de riesgo para el
ambito de la arquitectura en la prevencion de accidentes laborales. En esta linea de la
formacion también aparecen referencias a la RV como herramienta de difusion en el tema
patrimonial y de promocién del turismo cultural como en los casos de Chirinos et al.
(2020) y Chanchi et al., (2020).

Pese a la efervescencia del tema, en la busqueda de informacion asociada con la
narrativa audiovisual en el campo de la realidad virtual y sus contenidos, no existen
suficientes aproximaciones que permitan establecer un corpus literario sobre las
convenciones expresivas aceptadas en RV. Esto obedece a que es un campo en
construccién dada su reciente aparicion como medio (Lovato y Freixa, 2022; Li y Li,
2022; Vasarainen et al., 2021).

En ese sentido, las preocupaciones de los autores surgen desde aspectos
particulares, como la ubicuidad en la RV en Martinez, Ivars y Martinez (2020), o la
aplicacion de las micronarrativas en el relato RV en Solano (2019). También se registran
algunos estudios de caso sobre contenidos especificos como en Martinez (2018), Martinez
y Rosell6 (2020), Sayan (2020), Lovato y Freixa (2022), entre otros.

Sobre los retos que supone la narrativa en la realidad virtual, aparecen
aproximaciones como la de Villa (2018) sobre los alcances y limitaciones de su aplicacién
en narrativas de ficcion y no ficcién, la de Bonilla y Galan (2020) con su escala de

implicacion narrativa del usuario y, finalmente, la de Reyes y Zampolli (2017) con su
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propuesta de guion para la RV a partir del proceso de creacion e investigacion del

proyecto ZENNA.

Quizé en el terreno donde ha sucedido un mayor desarrollo en el andlisis de los
elementos narrativos y de lenguaje audiovisual propios de la RV es en el periodismo
inmersivo, el cual une la necesidad de transmitir historias con la préctica en terreno,
obligando la articulacion de un sistema de signos visuales que permiten la facil
interpretacion del mensaje. Se destacan los trabajos de Dominguez (2014 y 2015) sobre
la influencia de los videojuegos v la realidad virtual en los contenidos informativos, de
Colussi y Reis (2020) sobre el analisis de la narrativa periodistica en la RV, de De la Pefia
et al. (2010) en torno al periodismo inmersivo en primera persona, y la propuesta de
géneros periodisticos para la RV de Paino y Rodriguez (2019).

Otros trabajos se acercan al tema de las tecnologias para la narrativa inmersiva,
como en Nugaeva y Mira (2021); a los sistemas sensoriales para la realidad virtual y su
uso en el periodismo (Santos, 2019), y al futuro del periodismo inmersivo en
aproximaciones como la de Barbosa (2013), Lopez (2016) y Ramallal (2020).

Entre los autores mencionados, Martinez (2018) y Lovato y Freixa (2022) han
desarrollado taxonomias de analisis cercanas a los preceptos narratolégicos, que fueron
base para el presente analisis al considerar en conjunto el acto de la creacién, la
interactividad con el usuario y el uso de recursos del lenguaje audiovisual en su analisis.

Esta breve aproximacion tedrica al campo de estudio de la realidad virtual muestra
la diversidad de aproximaciones al tema y las formas de aplicacion de la tecnologia en
distintas disciplinas, lo que abre a futuro la posibilidad de generar mayor conocimiento
sobre su aplicabilidad y los procesos relacionados con el disefio de las experiencias.

En conclusion, pese a que en los Gltimos afios la popularizacion y el abaratamiento
de la tecnologia RV facilitdé una mayor exploracion del medio, aun siguen faltando
estudios que puedan acercarse, desde la teoria y la practica, a los fenGmenos narrativos
que trae aparejada la realidad virtual, siendo este un campo tedrico que seguira, por algin
tiempo, en proceso de construccion.

1.3 El Relato en la Realidad Virtual: La Busqueda de una Narrativa Propia

Con la emergencia de los nuevos medios y los contenidos que reclama cada
plataforma, la narrativa audiovisual y el lenguaje asociado a esta han tenido que adaptarse
a formatos y recursos tecnoldgicos que se escapan de las logicas convencionales de

produccion y consumo, buscando ante todo la eficacia de las formas narrativas. En
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algunos casos, como en el de los contenidos creados para las redes y las plataformas

especializadas, la transicién a las nuevas pantallas ha conducido a concentrarse en
estructuras breves, los recursos mixtos de realizacion y el montaje dindmico sin cambios
drésticos a nivel del uso de lenguaje audiovisual (Denicolai y Farinacci, 2021). En otros
casos como el de la realidad virtual, el cambio tecnoldgico ha conducido a replantear el
uso del lenguaje audiovisual y su logica de consumo, sometiendo la forma de narrar a la
nueva tecnologia (Yao, 2018; Vallance y Towndrow, 2022; Vasarainen et al., 2021).

De este modo, siendo la realidad virtual un relato audiovisual, este tiende a
separarse en su estructura narrativa, apelando a otras logicas de interaccion e
intermediacidn, con quien se hace usuario de las Ilamadas experiencias. EI cambio de
término a la hora de referirse al receptor del mensaje no es un tema menor, sino que refleja
una metamorfosis en la relacion del autor-emisor con la obra-mensaje y el usuario-
receptor.

Como lo describen Aylett y Louchart (2003), el usuario es quien interactia y
participa en el relato: “Definimos el usuario como una persona que experimenta un
ambiente virtual mediante la interaccion y la activa participacién en la construccion de la
experiencia final’” (p. 2). Esta experiencia resultante de la que hablan los autores, no es
otra cosa que la historia despegandose de la tutela de un autor, para desplegarse en el
tiempo, mientras el usuario interactda con el relato.

En ese sentido, y a diferencia del tiempo en el relato lineal que se experimenta en
paralelo mientras se esta viendo el contenido audiovisual, la RV propone la apertura de
una nueva dimensién sobre la realidad del usuario, una que no se limita al espacio virtual
en el que se reproduce el relato, sino que entra en didlogo con un tiempo que se expande
0 contrae, en tanto que la narracion se despliega gracias a las acciones interactivas dentro
del entorno 360 (Yao, 2018).

Pero la presencia del usuario dentro de la historia y la subjetividad del tiempo
narrativo no son las Unicas caracteristicas de la RV, sino que, para entender su naturaleza,
se debe analizar el soporte tecnoldgico y la manera en la que modela la lectura del
mensaje. Como sefiala Garcia (2003), algunos medios permiten que dicha lectura sea
directa, pues no hay intermediarios entre el soporte y el terminal, como en el caso de la

fotografia. En el cine “entre la pelicula (soporte) y los terminales (pantalla y altavoz) se

1 Traduccion de la autora.
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introduce un lector (proyector)” (Garcia, 2003, p. 63). Finalmente, en el caso de la

realidad virtual, las gafas son el vehiculo mediador en la inmersion, lo que transforma
una experiencia que fuera colectiva para el espectador en el cine, en una exploracion
individual y auténoma en la RV.

Como sefiala Dubois (citada por Zilles, 2020), asi como se configura de modo
separado el Estado-cine y el Estado-TV con base en el uso diferenciado de los elementos
tecnoldgicos y de lenguaje propios de cada medio, en el caso de la realidad virtual se
deben considerar, en la definicion de sus recursos narrativos, las implicaciones
relacionadas con el soporte y el modo de consumo de sus contenidos. Esta postura es
sostenida a través de la literatura sobre el tema por autores como Yao (2018), Vallance y
Towndrow (2022), y Vasarainen et al. (2021).

Para Zilles (2020), el consumo de experiencias en realidad virtual utilizando las
gafas no es equivalente a su uso en dispositivos que no estan adaptados para ello, tales
como las pantallas planas de un movil o tableta. Es asi que las gafas proporcionan el otro
elemento diferencial de la realidad virtual: la sensacion de inmersion.

En un contexto propio de medios emergentes y de coexistencia con los
predecesores, es importante entender que mas alla de lo llamativos que puedan ser, los
soportes tecnoldgicos deben convertirse en “instrumentos puestos al servicio de una
funcién narrativa” (Garcia, 2003, p. 63), evolucionando —como lo hizo el cine— de su
condicidon de entretenimiento de feria para convertirse en arte. Por este motivo, autores
como Aylett y Louchart (2003) defienden la idea de considerar la realidad virtual como
un medio independiente tal cual sucede con el teatro, la literatura o el cine. Esto conlleva
la definicion particular de su propia narrativa y de los elementos que la conforman, lo que
implica un desafio a la hora de identificar y apropiar los recursos del lenguaje audiovisual
que le son funcionales y, en un segundo momento, la aceptacién de los mismos como una
convencidn de tipo universal. Mientras logra establecerse e implantarse, cada narracion
en RV apelara a sus propios recursos de definicion en un necesario ejercicio de ensayo y
error.

1.4 Caracterizacion de la Realidad Virtual: EI ADN de un Medio

Mientras en los relatos lineales la expresion del tiempo varia segun los requisitos

de la historia, presentandose recursos que emulan la ilusion de sincronicidad con el

tiempo del espectador (como el plano secuencia) o facilitando saltos en el tiempo (flash
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back y flash forward), en la realidad virtual el tiempo se habita y se relaciona de modo

directo con la navegacion por el entorno virtual.
La literatura y el cine son capaces de manipular el tiempo y el espacio de la
narracion de manera muy flexible, mientras que la realidad virtual se muestra en
tiempo real [...] el tiempo real limita la intensidad dramatica de cualquier
narrativa. Para interesar a una audiencia, una narrativa mostrada en tiempo real
debe ser multiple, interactiva o dramaticamente intensa. De hecho, el tiempo real
es incompatible con determinadas formas narrativas como la literatura o el cine?.

(Aylett y Louchart, 2003, p. 3)

Esta sincronicidad del habitar y del experimentar obliga a un disefio de experiencia
que sea atractivo e involucre al usuario en su recorrido dentro del relato (Vallance y
Towndrow, 2022). Por sus caracteristicas, la realidad virtual no admite el uso de muchos
de los recursos del lenguaje audiovisual que le dan dinamismo a las historias, tales como
movimientos de cdmara, distintos planos de encuadre y procedimientos complejos de
montaje. De ahi que el grado de interaccion o intervencion sobre el relato resulte un
recurso oportuno para dinamizar una narracion que sucede, por lo general, desde un punto
fijo de camara en un plano abierto de 360 grados, y que imposibilita mayores artificios
de montaje (Yao, 2018).

Como menciona Zilles (2020), la realidad virtual posibilita una ampliacion de la
experiencia, que incluye tanto la expansion perceptiva del espacio mediatico, como la
ilusion de presencia en el contexto virtual. El autor considera que la realidad virtual le
permite al usuario estar dentro del escenario de la enunciacién y hacer parte de este, ya
sea mediante la observacion o la participacion.

Por otro lado, Mandal (2013) identifica tres caracteristicas representativas de la
realidad virtual, que son: inmersion, presencia e interactividad. De acuerdo con su
analisis, estas tres propiedades contribuirian a distanciar el relato para RV de otras formas
narrativas. La autora se centra particularmente en la idea de la inmersion, ofreciendo una
especie de tipologia de la misma, a saber: inmersion tactica, estratégica, narrativa,
espacial, psicoldgica y sensorial.

Para explicar cada tipo de inmersion, Mandal relaciona la interaccion del usuario

con los elementos propuestos en el entorno virtual y las habilidades puestas en accién

2 Traduccion de la autora.
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durante la experiencia. En ese sentido, su idea de inmersién se asocia con la accion. En

los niveles basicos (inmersion tactica y estratégica), se trata de activar destrezas y resolver
retos como atrapar elementos, mover objetos o acomodar fichas. Con la inmersion
narrativa se produce un mayor compromiso del usuario con la historia, pues ya no actda
mecénicamente para cumplir una tarea, sino que sigue un relato sobre el cual existe una
expectativa. Por otro lado, la inmersidn narrativa se ve reforzada con la inmersion espacial
por la sensacion de verosimilitud en relacion con el hecho de habitar un entorno figurado
(Mandal, 2013; Vicente y Pérez, 2022). En el caso de la inmersion psicoldgica, se produce
en la mente del usuario una confusion de la representacion virtual con la realidad, como
sucede por ejemplo en el experimento del miembro fantasma, en el que el usuario recibe
estimulos sobre su aparente cuerpo virtual, llegando a sentirlos en su cuerpo fisico
(Mosquera, 2017). Finalmente, en el caso de la inmersion sensorial, que seria la mas
completa, se produce la experimentacion del tiempo y el espacio como unidad, aqui el
usuario se funde con el medio olvidando la intermediacion del dispositivo, produciéndose
asi un awareness-raising effect, o lo que podriamos interpretar como el maximo nivel de

compromiso con la realidad representada.

Figura 2. Niveles de inmersion segun Mandal, 2013
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Mandal (2013).

Considerando la clasificacién de Mandal como una escala se puede observar que,
a partir de la inclusién de la inmersion narrativa, el usuario hace cada vez mas vivida su
experiencia hasta llegar en ultimo caso a sincronizar la virtualidad con su ritmo vital.

Dentro de la clasificacion expuesta, la autora pone especial énfasis en la inmersion
narrativa y, citando a Bjork, Lundgren y Holopainen (2003), alude a la inmersion sensoro-
motora, cognitiva y emocional como sus componentes. Es importante subrayar como esta
clasificacion al interior de la categoria narrativa termina relaciondndose con la
categorizacion general que propone inicialmente, al poner en jerarquia los niveles de
inmersion, partiendo de la experiencia mas empirica relacionada con los estimulos
sensoriales y motores, pasando por los estimulos cognitivos, hasta llegar al nivel de la
experiencia emocional como el méaximo punto para la generacion de inmersion. De este
modo corrobora que, mas alla del artilugio y los efectos técnicos, los procesos cognitivos
y la produccion de emociones a través de la narrativa, incrementan la sensacion de

inmersion en las historias (ver figura 3).

Figura 3. Niveles de inmersion segun Bjork, Lundgren y Holopainen, 2003
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Bjork et al., (2003).

En la misma linea de caracterizacion de la narrativa para RV, Zilles (2020)
coincide en dos de los componentes fundamentales mencionados por Mandal: inmersién
y presencia. El autor hace una clara distincion entre ambos, explicando que la inmersién

sucede cuando estimulos sensoriales se proyectan en el cuerpo del usuario a través de
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imagenes estereoscopicas y otras sensaciones provocadas sobre los distintos sentidos

(viento, texturas, aromas etc.). Por otra parte, la sensacion de presencia la asocia mas con
estimulos mentales y cognitivos (antes que sensoriales), capaces de incentivar al usuario
a involucrarse con la experiencia de un modo méas consciente. De modo similar,
Vasarainen et al. (2021) recogiendo las ideas de Slater y Wilbur (1997), considera que,
mientras la inmersion refiere la “sensacion de estar en un entorno”, la presencia puede
considerarse “un estado de conciencia relacionado con la inmersion” (p. 4).

Habiendo identificado las caracteristicas de inmersion y presencia, queda
preguntase por la interactividad y el modo en el que incide en la narracion para RV. Asi,
mientras que Mandal (2013) asocia la interactividad proxima a la inmersion misma,
autores como Li y Li (2022) consideran que en la realidad virtual el intercambio de
informacion entre el hombre y la maquina posibilitan que la obra exista 0 complete su
significado. Del mismo modo, para Vallance y Towndrow (2022), “los participantes
(usuarios) se convierten en agentes virtuales, cuando a través de su compromiso con la
trama, adquieren un papel central en la construccion de la narracion, dentro del entorno
interactivo y dinamico®” (p. 4).

De manera similar, Aylett y Louchart (2003) conciben la interactividad como un
fendmeno determinante en la construccion de la estructura dramética en la RV. Para los
autores, las limitaciones en la intensidad del relato obligan a romper el esquema de la
narracion clasica para entrar en una légica en que la accién catalizadora del usuario
influye sobre el texto.

En ese sentido, la aproximacién aristotélica (centrada en el punto de giro), no es
fielmente aplicable en el caso de relatos interactivos, cuyos puntos de giro se producirian
a partir de recursos como la multiplicidad narrativa, la interactividad y los focos
dramaticos (Aylett y Louchart, 2003). Esto significaria adoptar un nuevo paradigma en la
manera de comprender la narrativa lineal convencional para llevarla a los terrenos que
requiera el relato RV.

En consecuencia, la narrativa audiovisual aplicada a la realidad virtual debe
atender a la incorporacion de una estructura que, mas alld de los modelos clésicos,
considere el nuevo paradigma narrativo que surge a partir del ejercicio interactivo. En

otras palabras, que tenga como fundamento la aparicion de un nuevo eje en la narracion,

8 Traduccion de la autora.
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que no se supedita a la linealidad de los acontecimientos, sino que supone la participacion

del usuario. De este modo, quedan delimitadas las caracteristicas de la realidad virtual a
partir de los principios de inmersion, presencia e interactividad. En las lineas que siguen,
estas caracteristicas entrardn en dialogo con las categorias de investigacion para avanzar
la reflexién que propone este trabajo sobre la narrativa RV.

Figura 4. Caracteristicas de la realidad virtual a partir de las teorias mencionadas

Estimulos sobre jos
sentidos. mental y cognitivo. uina.
Mandal [2013); Bjork y Mandal (2013); Zilles ‘Mandal {2013
Holopalinen {2003); (2020); Vasarainen et Louchart y Aylett
Zllles (2020). al, (2021); Slatery (2003); Ly Li (2022);
Wilbur (1997) Vallence y Towndrow

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO 2
Del Cronotopo Artistico Literario al Cronotopo RV
2.1 La Narracion del Tiempo y el Lenguaje Como Estructurador de la

Experiencia.

La realidad virtual se parece a la vida misma, ya que en sus narraciones los
sentidos crean una idea de lo que se experimenta como auténtico, produciendo una
superposicién o suplantacion de la realidad en la percepcién de quien la vive (Mills et al.,
2020; Li y Li, 2022). Dado que la experiencia humana es articulada por el lenguaje y
reelaborada en la narracién (Ricoeur, 2008), lenguaje y narracion se convierten en
elementos facilitadores a la hora de comprender como se estructura cognitivamente la
experiencia dentro de la RV en las tres instancias que la fundamentan: inmersion,
presencia e interactividad.

Bravo (2021) menciona que “la narracion es al tiempo lo que la arquitectura al
espacio, es decir, tiene una capacidad de configurar la experiencia” (p. 59). De este modo,
en la medida en que el tiempo vivido requiere de la narracion para darle orden al mundo,
el lenguaje sirve como articulador de la accién y configurador de la experiencia,
facilitando a otros la interpretacion mediante el juego de sentido.

Comprender y hacer comprensible la experiencia operativiza la relacion dialéctica
entre accion y tiempo, por lo que el tiempo puede representarse como una serie de
acciones encadenadas que hacen posible asimilar su progresion. Los verbos como
descriptores de la accion posibilitarian definir la temporalidad de la misma, siendo el
presente el tiempo de lo que esté sucediendo, el pasado el tiempo de lo ya sucedido, y el
futuro, el tiempo de lo que esta por suceder (Bravo, 2021). Esta perspectiva cuestiona la
nocion de tiempo comprendido desde el trucaje del texto (literario o cinematogréafico),
haciendo uso de recursos como la elipsis o saltos en el tiempo para ubicarse mas cerca de
la experiencia humana y de su proceso cognitivo.

Para Genette (citado por Ricoeur, 2008), ademas del tiempo de la enunciacion
(desde el cual se cuenta la historia) y del tiempo de la diégesis (entendido como el tiempo
de los acontecimientos relatados), existe el tiempo de la narracién, que es “el equivalente
y el sustituto del tiempo de lectura, es decir el tiempo que se necesita para recorrer o
atravesar el espacio del texto” (p. 504).
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En el caso del cine o de las series este tiempo esta acotado por la duracién del

producto audiovisual, pero, en el caso de las narrativas en RV, este no es exacto sino
aproximado, pues depende de la capacidad del usuario para comprender el mundo
presentado y ejecutar las acciones que le permitiran navegarlo. Ese tiempo de lectura del
que habla Genette, es a la vez un tiempo de construccion cognitiva en el que el texto y su
lector entran en un dialogo interno, en cuya existencia se produce un proceso de
reconocimiento, apropiacion e intercambio con los referentes presentados. Esto es similar
a lo que menciona Bajtin en el concepto de cronotopo, quien sefiala que mas alla de la
relacion entre el contexto de la historia y el tiempo en el que esta se desarrolla, el tiempo
de la narracion emerge como cuarta dimension del espacio, en un proceso cognitivo que
podria asociarse con la interpretacion del texto (cuando el lector se relaciona desde sus
propios referentes con el relato), que sucede fuera del mundo representado (Aran, 2009).
2.2 Acercamiento al Concepto de Cronotopo Artistico Literario en Bajtin

Con la realidad virtual surge la nocién de un nuevo eje en la progresion dramatica
de los relatos. Mientras que en el relato lineal el suministro de la informacién esta en
relacion directa con el tiempo de avance de la narrativa conduciéndolo bajo la légica
aristotélica en un crescendo permanente, en la realidad virtual la emergencia de un
usuario y de unas acciones que precipitan el desencadenamiento de los acontecimientos
permite intuir la aparicion de un nuevo eje narrativo, el cual integra indisolublemente la
dimension espacial y la dimension temporal mediante el ejercicio interactivo.

Es, en este nivel, que cobra relevancia el cronotopo artistico como concepto que
en el terreno literario explica la relacion del tiempo y el espacio. Esto hace posible dar
contexto a los acontecimientos que atafien a cada relato en particular constituyéndose, en
el marco referencial de las ideas imperantes, en un espacio-tiempo sociohistérico
determinado.

Vamos a llamar cronotopo (lo que en traduccion literal significa “tiempo-

espacio”) a la conexion esencial de relaciones temporales y espaciales asimiladas

artisticamente en la literatura [...] que expresa el caracter indisoluble del espacio

y el tiempo (el tiempo como la cuarta dimension del espacio). (Bajtin, 1989, p.

237)

La conexion del espacio y el tiempo otorga un sentido a lo descrito y representado,
permitiéndole al lector la comprension del texto dentro de los limites de la obra y su
universo propuesto. Para Aran (2009) en referencia al trabajo de Bajtin, el cronotopo
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refleja las ideas imperantes en un determinado momento, por lo que no solo refiere a una

circunstancia fisica (un lugar y una época), sino que se constituye en la puerta de acceso
al pensamiento de una época.

El momento estético de la novela es resultado de un modo de accion social, una

respuesta ideoldgica frente a los acontecimientos colectivos. Por lo tanto, el

cronotopo del mundo representado seria el procedimiento que el género va
configurando para dar cuenta expresivamente de la imagen del hombre en el

proceso de construccion de lo real histérico. (Arén, 2009, p. 129)

Los cronotopos que menciona Bajtin, en el caso de la novela, se asocian a los
lugares fisicos comunes en el desarrollo de ciertos géneros, como el castillo en la novela
gotica. Dicha logica también es extrapolable al cine y sus géneros, como sucede con la
cantina en el western, o los bajos fondos en el cine negro, cuyos referentes conducen a
temporalidades y contextos sociohistéricos distintos. El cronotopo en otras ocasiones no
remite necesariamente al lugar, sino a las circunstancias que ponen en movimiento el
relato, este es el caso del cronotopo del umbral, cuyo sentido simbdlico y metaférico
remite al encuentro y el camino como destino o, en otras palabras, a las tramas de
transformacion (Bajtin, 1989).

Si bien el autor menciona gue estos topicos no son exclusivos ni excluyentes, sino
que pueden intercambiarse y combinarse dentro de un mismo relato de acuerdo con los
motivos presentados en la historia (Bajtin, 1989), lo cierto es que la afectacion del espacio
sobre la escena es un elemento central de la narracion que otorga amplio sentido para la
interpretacion del espectador, en un ejercicio de economia narrativa en las artes visuales
y escénicas. Este recurso es especialmente empleado en el teatro, donde se presentan
simbolos referenciales del tiempo a través de lugares asociados con las épocas 0 espacios
a los que corresponde el relato (Landini, 2020; Aran, 2009).

Esto ultimo resulta prometedor para la narrativa en realidad virtual, la cual debe
comunicar, en una instancia minima de tiempo, elementos que brinden un contexto al
relato. Por ello en muchos casos la RV apela a la puesta en escena teatral para producir
una narracion que, como ya se mencionard, se aparta de las convenciones del lenguaje
audiovisual que fragmentan el tiempo y el espacio en encuadres y puntos variados de
vista, esto con el fin de transmitir, en un solo golpe visual y a través de acciones concretas,

aquello que se desea narrar.
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Para Bajtin (1989) el cronotopo debe entenderse como una amalgama indisoluble

de tiempo y espacio constituida por el movimiento (avance y recorrido narrativo) y la
materia (el contexto de los hechos narrados), lo que convierte al tiempo en una
coordenada espacial o, en otras palabras, en una cuarta dimension del espacio que se
superpone a la realidad tridimensional. Bajtin afiade que en ¢l cronotopo “los elementos
del tiempo se revelan en el espacio, y el espacio es entendido y medido a través del
tiempo” (1989, p. 238). De este modo, el concepto de cronotopo condensaria la naturaleza
misma del relato RV: un tiempo desenvuelto en el espacio y un espacio que se define a
través del tiempo. Esta perspectiva permitiria explicar las caracteristicas de inmersion,
presencia e interactividad propias de la realidad virtual a través de una idea que toma
distancia del espacio y tiempo referencial del relato lineal, y lo coloca en un terreno cuya
existencia se concreta en los 360 grados de la narrativa envolvente:

En el cronotopo artistico literario tiene lugar la union de los elementos espaciales

y temporales en un todo inteligible y concreto. El tiempo se condensa aqui, se

comprime, se convierte en visible desde el punto de vista artistico; y el espacio, a

su vez, se intensifica, penetra en el movimiento del tiempo, del argumento, de la

historia. (Bajtin, 1989, pp. 237-238)

Aunque Bajtin no ahonda en la produccion del despliegue de la cuarta dimension,
es posible inferir, siguiendo a Aran (2009), que este proceso se produce a nivel cognitivo,
en tanto que “el autor [... y] los potenciales lectores viven en situaciones cronotopicas
reales, que son diferentes a las del cronotopo narrado” (p. 131). Dichas situaciones
cronotopicas entran en un intenso dialogo desde el momento en el que establecen contacto
unas con otras, en unos territorios que no estan en un espacio fisico determinado.

El caracter general de esas interrelaciones es dialogistico (en el sentido amplio de

este término). Pero ese didlogo no puede incorporarse al mundo representado en

la obra ni a ninguno de sus cronotopos (representados); se encuentra fuera del
mundo representado, aungue no fuera de la obra en su conjunto. Dicho dialogo
entra en el mundo del autor, del intérprete, en el mundo de los oyentes y lectores.

Y esos mundos son también cronotdpicos. (Bajtin, 1989, p. 403)

Esta perspectiva ha sido corroborada en revisiones recientes por Vallance y
Towndrow (2022), y Remm y Kasemets (2020), quienes mencionan que el ejercicio de
interaccion entre el lector y el texto produce un cruce de referencias que facilitan su

interpretacion segun los antecedentes y los conocimientos previos de quien participa en
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el proceso. En este orden de ideas, el cronotopo es visto como un organismo en el que

“los eventos son importantes a medida que respondemos y nos involucramos
dialégicamente con los movimientos en el tiempo, el espacio, la trama y la historia®”’
(Vallance y Towndrow, 2022, p. 4). Asi, el cronotopo aplicado a la realidad virtual
permite explicar como el tiempo se despliega en el espacio narrativo y, de modo similar
acomo expresa Bajtin en referencia al concepto de realismo literario, “lejos de representar
una mimesis es una refraccion que constituye en si misma otra realidad de orden esteético,
capaz de hablar no solo [sic] del mundo, sino también sobre si” (p. 126). En otras palabras,
la RV posibilita la existencia del cronotopo en la nueva capa de realidad que se despliega
en el entorno virtual.

En ese sentido, Vallance y Towndrow (2022) aluden al storyliving como una
forma de expresar las necesidades interactivas del usuario dentro de la RV, pues
consideran que la limitacion narrativa de los relatos actuales radica en no poder ofrecer
narrativas personalizadas. Los autores relacionan este storyliving con el concepto de
cronotopo bajtiniano, poniendo énfasis en la importancia de los procesos psicolégicos y
subjetivos que atafien a la relacion del usuario con el relato, y que llevan la historia hacia
la interioridad misma de quien la percibe. Esto sucede mediante el establecimiento del
compromiso del usuario con los eventos narrados, los cuales entran a tener relevancia en
la medida en que involucran a la propia memoria y experiencia con los movimientos en
el tiempo, el espacio, la trama y la historia (Vallance y Towndrow, 2022).

Dentro de esta logica no existe una lectura univoca del texto, pues en la conjuncion
entre las distintas situaciones cronotdpicas se produce un proceso de intercambio en el
ejercicio exploratorio que se construye a partir de la interaccién. Como sefiala Yao (2018),
en la realidad virtual “la conversion del espectador a un participante, sin duda, crea la
posibilidad de multiples narrativas. La narrativa entonces se convierte en un ‘proceso’ en
lugar de un ‘producto’®” (p. 157).

Para Ordofiez (2018), “el orden del relato y su ritmo se establecen en funcion de
una orientacion de lectura que se impone asi al espectador” (p. 107) y supone, mas alla
de la comprension basica de los cddigos, la interpretacion de un mensaje. En el caso de
las historias lineales existe la posibilidad de obtener mayor control sobre el mensaje final,

pero en el caso de la realidad virtual, la mediacion tecnolégica deja hasta cierto punto al

4 Traducci6n de la autora.
5 Traduccion de la autora.
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azar la conducta del usuario y supone para el director plantar pistas que permitan

redireccionar la atencion del usuario en el espacio. Como manifiesta Tang (2022), en la
RV “es dificil que un solo cuadro [el plano en 360] atraiga la atencion de la audiencia
durante mucho tiempo, lo que requiere que el director controle el desarrollo de la trama
de manera mas integral y agregue mas tramas y elementos a la historia®” (p. 2).

Si bien las experiencias se disefian previendo posibles conductas y anticipando el
efecto de los estimulos, hay un breve espacio de accion (o inaccion) que no depende del
realizador, sino de la disposicion del usuario a seguir las reglas que se le proponen para
la exploracién. Por ejemplo, si el usuario no gira la cabeza no puede experimentar la
historia en 360 grados, o si la gira en la direccion incorrecta, puede llegar a perder
informacidn vital para la comprension de la experiencia (Bonilla y Galan, 2020). Por lo
anterior, es necesario saber conducir su mirada dentro del entorno virtual, buscando un
término medio entre la libertad total del usuario y la manera en la que se acota su mirada
en el disefio de experiencia, pues como sefiala Miall (2000) en referencia al trabajo de
Gerrig (1993) sobre las actividades psicologicas relacionadas con la lectura, “una vez que
identificamos un mundo narrativo como el producto de algun conjunto de procesos,
debemos reconocer que las experiencias en estos seran opcionales: un texto no puede
obligar a un lector a experimentar un mundo narrativo” (p. 5).

Sin embargo, no se debe olvidar que existe una trasposicion del yo en los
personajes de los relatos y que los lectores o espectadores suelen sentirse trasportados
cuando son atrapados por una narracion, en tanto “los cerebros humanos son maquinas
generadoras de narrativas y los yoes son los protagonistas de las narrativas que generan®
(Schechtman, 2011)”, (Vallance y Towndrow, 2022, p. 2). En ese sentido, la tarea del
director o emisor del mensaje es facilitar los medios de transporte para que el viaje sea
posible. Como se sefiala Miall (2000) en referencia al trabajo de Gerrig (1993):

Los medios son bastante diversos y, a veces, mundanos. Un gran arte puede

facilitar el viaje, pero el Unico requisito a priori para un medio de transporte es

que sirva como una invitacion al viajero a abandonar el aqui y el ahora®. (p. 12)

6 Traduccion de la autora.
7 Traduccién de la autora.
8 Traduccion de la autora.
9 Traduccion de la autora.
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Para tal propdsito, “el narrador personaliza el contexto ‘para’ la audiencia y ‘guia’

al espectador en la inmersion®® (Gayet, 2020)” (Vallance y Towndrow, 2022, p. 2). Estos
dos aspectos pueden tomar la forma de un narrador u obrar de modo transparente a través
del foco en la narrativa que posibilita el uso de ciertos recursos del lenguaje audiovisual,
como el primer plano o el sonido fuera de plano, en el caso del suspenso. Garcia (2003)
explica que en la comprension de todo relato ademas de la historia se deben tener en
cuenta los recursos expresivos que se emplean para la transmision del mensaje y la
produccion de efectos (miedo, tristeza, risa).

La peculiaridad de la narrativa audiovisual es la fusion de forma y contenido de

tal manera que la estructura formal y la estructura del contenido (la suma de sus

capas de significacion) se ensamblan y llegan al espectador como un relato integro
susceptible de mdltiples percepciones emocionales y posibilidades de
interpretacion que es cualitativamente diferente que la suma de sus elementos vy,

por lo tanto, generador de sentido. (Ordofiez, 2018, p. 119)

En las lineas que siguen se explorard el potencial narrativo de las herramientas del
lenguaje audiovisual en la construccion del espacio y el tiempo, revisando las
posibilidades de su aplicacion dentro de la RV.

2.3 Descomponiendo el Cronotopo: Principales Recursos del Lenguaje
Audiovisual Empleados en la Construccion Narrativa del Tiempo y el Espacio

en el Relato Lineal

Con el surgimiento del cine como invento los creadores iniciaron, desde la
experimentacion, el camino hacia la definicion de un lenguaje que se haria universal
independientemente del contexto cultural o geogréafico (Mitry, 1974), y que tal como
sucede con la lengua materna, su aprendizaje termina siendo intuitivo en lo que respecta
a la comunicacion e interpretacion de sus codigos.

El hecho de interrogarse por la funcionalidad de la cAmara como aparato y lo que
con ella se registra, llevd poco a poco a los realizadores a descubrir como la cercania con
el objeto de interés o su separacion del contexto posibilitaba focalizarse en detalles,
también, que cerrarse sobre el rostro del personaje permitia adquirir un caracter
introspectivo. La manipulacién de la cdmara y/o la edicion permitieron al cine desplegar

todo su potencial narrativo y comunicativo. A pocos afos de esos rusticos primeros

10 Traduccién de la autora.



31
ensayos filmados en plano general y de los trucajes de Georges Méliés, la cinematografia

mundial adopto el uso de ciertas convenciones para narrar historias, tema para el cual fue
fundamental el aporte de D. W. Griffith con sus peliculas El nacimiento de una Nacién
de 1915 e Intolerancia de 1916 (Barberena, 2017; Mitry, 1974).

En menos de medio siglo el cine paso de ser una atraccion de feria a un medio
masivo de entretenimiento y, tras considerarsele arte, a convertirse en un caso de estudio
con multiples enfoques y campos de interés. Uno de ellos es el de la narrativa audiovisual,
que concibe al lenguaje como un componente tangible conformado por una dimensién
morfoldgica, una semantica y una sintactica. La dimension morfoldgica hace referencia a
los dos elementos constitutivos del lenguaje: los sonidos y las imagenes; la dimension
semantica alude a la interpretacion simbolica de los elementos visibles y audibles del
relato y, finalmente, la dimension sintactica se concentra en la descripcion de cada uno
de los signos o herramientas del lenguaje que conforman el alfabeto audiovisual y los
efectos que producen sobre la lectura de las imagenes en movimiento (Marques, 1995).

Teniendo en cuenta que la preocupacion central de la presente aproximacion es la
construccion de la nocién de cronotopo para la realidad virtual se procedera, en las
siguientes péaginas, a la descripcién de los recursos del lenguaje audiovisual que
contribuyen a la construccion del tiempo y el espacio en la narrativa lineal, y cuya
aplicabilidad es posible dentro de las condiciones técnicas del relato inmersivo.
Considerando que el relato audiovisual es en si mismo espacio-tiempo en movimiento, y
que por tanto todos los elementos que emplea para su narracién contribuyen a la
construccion espacio-temporal de sus imagenes, el foco principal del analisis se colocara
en el funcionamiento de dichos elementos en la realidad virtual.

Para comprender las herramientas expresivas del lenguaje audiovisual en la RV
desde la dimensidn sintactica se analizara lo que atafie a la imagen, mientras que el sonido
sera abordado desde la dimension morfoldgica de acuerdo con la clasificacion de Marques
(1995). En este apartado no sera considerada la dimension semiética, pues la
interpretacion de los signos visuales se escapa de momento al interés de este analisis que
se enfoca en una taxonomia de recursos audiovisuales y su usabilidad.

Los componentes del lenguaje audiovisual que seran observados se reagruparan
segun su contribucion a la construccion narrativa del tiempo o del espacio segln sea el
caso. Asi, serd posible identificarlos y entender su funcionamiento individual para

posteriormente analizar su contribucion al cronotopo en RV.
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2.3.1 Consideraciones Previas Sobre el uso en la Realidad Virtual de los Recursos del

Lenguaje Audiovisual Para el Relato Lineal

De acuerdo con Astruc (1947) “La historia de la técnica cinematografica puede
ser considerada en su totalidad como la historia de la liberacién de la cdmara” (citado en
Martin, 2002, p. ), por lo que al hablar de la construccion del espacio audiovisual ha de
tenerse en cuenta que la cdAmara como herramienta se convierte en una especie de
boligrafo o pincel con el que se va dibujando la historia a través de las imagenes. Es por
esta razon que mucho de lo que atafie a la construccion del espacio audiovisual en cuanto
a las iméagenes tomadas, se asocia directamente con los recursos fisicos de la camara como
aparato y su funcionamiento. Este punto de partida es clave para comprender la
plasticidad, limitaciones y alcance de la cadmara en la realidad virtual y los recursos
audiovisuales que, en este caso particular, pueden ser aplicados a este tipo de narrativa.

El aparato camara RV/360 impide ocultar el atrezo, es decir, que no existen
espacios ciegos en ninguno de sus ejes de vision, ya que registra el entorno total y es el
usuario con sus 0jos quien desagrega el espacio que le es presentado bajo la forma de una
toma fija. Es en el acto natural de mirar/encuadrar, que el usuario recrea la experiencia de
exploracion visual del entorno y mira a través de la ilusion de realidad que le es
presentada.

La camara RV/360 no admite el uso de Opticas, pues su registro emula un punto
de vista natural similar al del usuario, en el que el movimiento del aparato no tiene sentido
0 no es una opcion. De esta manera el usuario-observador se halla en el centro de un
escenario que lo circunda, sin aparentes artificios entre la representacion y su percepcion
que corresponde con su propio punto de vista. Podria decirse que el registro en 360 grados
tiene como caracteristicas primarias la toma general y el plano fijo, que serian en principio
limitantes en relacién con la variedad expresiva que ofrece el lenguaje audiovisual para
el relato lineal, fundamentado en la segmentacion de la imagen en planos y su rearmado
en secuencias durante el montaje (Bonilla y Galan, 2020).

En las lineas que siguen, se explora hasta qué punto las condiciones del registro
para la RV pueden resultar contrarias a la expresividad del medio y cuél es el alcance de
las herramientas del lenguaje audiovisual en la construccion de la nocidn de cronotopo
RV.

2.3.2 Recursos que Contribuyen a la Construccion del Espacio en el Lenguaje

Audiovisual Para el Relato Lineal.
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En la construccion del espacio desde la puesta en escena en el relato lineal es

posible reconocer la existencia de planos descriptivos (general y panoramico), planos
narrativos (plano medio y americano) y planos expresivos (planos detalle y primeros
planos). La escogencia de los mismos subraya la intencion narrativa del autor y su mirada,
en tanto espacio y acciones que se desagregan en fragmentos de realidad para poder ser
narrados (Martin, 2002). De esta manera se convierten en descripciones que configuran
el escenario del relato.

En esta clasificacion también hace parte el plano secuencia, que juega con el
movimiento de la cAmara y la aproximacién a los objetos para generar una variacion de
los valores de plano, llegando incluso al trucaje para mantener la sensacion de
verosimilitud en la continuidad espacio temporal (Russo, 1998). Este Gltimo supone
coreografiar los movimientos de los personajes y la cdmara en una puesta en escena casi
teatral como el recurso que mas se aproxima a la realidad técnica que impone el registro
para RV.

Al valor de los planos se suma la angulacién, es decir, la posicion de la camara
con respecto al objeto retratado. Cuando la cdmara esta por encima del objeto —o en el
caso de las personas, por encima de su mirada— se le considera plano picado. Si la camara
estd por debajo se le considera plano contrapicado. Es plano frontal o normal cuando la
altura de la camara corresponde al nivel del objeto (Martin, 2002). Dentro de esta
clasificacion se encuentran los planos nadir y cenit (completamente contrapicado o
completamente picado) y el plano holandés o inclinado, en el que el horizonte aparece
desnivelado. Este tipo de angulos de cdmara se emplean para producir efectos como
minimizar 0 maximizar una situacion, persona u objeto, o como en el caso del plano
holandés, producir una sensacion de desequilibrio en la escena narrada (Marqués, 1995).

Cuando se trabaja con maquetas, la angulacion de la camara es fundamental para
describir el caracter de ese espacio o la relacion de los personajes con el mismo,
subrayando su monumentalidad, su insignificancia o favoreciendo la descripcion
cartografica del espacio.

La profundidad de campo, determinada por la distancia focal, depende del lente
que se emplea para el registro y constituye otro de los elementos que posibilitan narrar el
espacio audiovisual (Russo, 1998). A mayor distancia focal menor profundidad de campo,
esto quiere decir que el objeto de interés se puede aislar del fondo, apareciendo

desenfocado. Por otra parte, a menor distancia focal mayor profundidad de campo, es
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decir, que los elementos que conforman la escena apareceran mas nitidos. EI uso de los

lentes, sea un gran angular para mayor profundidad de campo, un teleobjetivo para menor
profundidad de campo o un lente normal que emula la percepcién humana, va a depender
de la intencion narrativa de la escena.

Pese a ser elementos constitutivos del lenguaje audiovisual, la mayoria de los
recursos hasta aqui mencionados no tienen aplicabilidad en la construccién de la imagen
para RV, en tanto que el Unico plano generado con la camara no admite el procedimiento
de encuadre ni el uso de lentes para hacer foco selectivo. Al igual que en las cAmaras
virtuales de los motores de programacidn, el lente en los aparatos de registro 360 tiene
completa profundidad de campo, pues el truco de la mirada en la RV esta justamente en
simular la vision humana, es decir, que al entorno que se despliega como capa alrededor
del usuario se le suma un punto de vista tipo 0jo humano, como si usara un lente normal
de los empleados en fotografia.

Hasta el momento en esta descripcion de los elementos del lenguaje audiovisual
no se ha hecho mencién al movimiento, sino a una construccion estatica del espacio. Sin
embargo, este espacio también se describe y realiza a través de los recursos que la camara
pincel permite cuando se mueve sobre su eje o se desplaza de este. Hablamos del paneo
para abarcar un trayecto horizontal, el tilt para uno vertical, el balanceo que hace
referencia a la camara subjetiva, y el travelin, que supone un desplazamiento fisico y
controlado de la camara que se produce sobre un riel o una grda (Russo, 1998). Adicional
a estos movimientos fisicos, los manuales hacen referencia al zoom como movimiento
Optico que acorta el tiempo de recorrido de una distancia fisica afiadiendo dramatismo a
la escena.

Como se habia mencionado anteriormente, el usuario como portador de las gafas
de realidad virtual observa un espacio envolvente en plano general, donde las acciones
discurren en plano secuencia sin trucajes épticos y con la mayor profundidad de campo
posible. Entendiendo que el usuario con su mirada selecciona los fragmentos de la
realidad virtual que desea observar (emulando la misma experiencia humana), cualquier
movimiento sobre su eje, como un paneo o un tilt, serd producto del giro o inclinacion de
su propia cabeza, la cual toma el lugar de la cAmara que todo lo ve. Por lo tanto, no es la
camara la que produce el movimiento, sino el usuario quien mira dentro del escenario.

Sin desconocer la existencia de experiencias con seis grados de libertad (6

DOF/degrees of freedom) que facultan al usuario para moverse fisicamente en el espacio
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RV, por contraste con las experiencias con tres grados de libertad (3 DOF/degrees of

freedom), que ubican al usuario en el centro de la esfera sin que pueda moverse (Rossi,
Viola, Toni y Cesar, 2021), existe un fendmeno de discordancia cognitiva entre el
movimiento del mundo virtual y el del mundo real que ocasiona mareo en los usuarios
(Yao, 2018). Por ello, el uso de recursos como el trvelin u otros que impliquen
desplazamiento involuntario dentro del espacio virtual, no son comunes y se asocian mas
a efectos intencionados que quieran producirse sobre el usuario, como sucede en
experiencias que emulan una montafa rusa y que requieren desestabilizar la percepcion
normal del usuario para cumplir su efecto.

Desde el sonido como parte de la dimension morfoldgica, también se construye el
espacio mediante los distintos planos sonoros (primer plano, plano medio, tercer plano),
por un lado, y el caracter diegético o extradiegético de los mismos, por el otro (Russo,
1998). Asi, por ejemplo, un lobo que se escucha aullar en la cercania ofrece una nocion
de la distancia a la que se encuentra el peligro.

El sonido tiene la caracteristica de construir tiempo y espacio de modo conjunto,
mas en la realidad virtual donde aparece posicionado en el espacio rodeando al usuario
(sonido ambisoénico). Esto produce una sensacién mayor de espacialidad, pues la
percepcion del sonido se produce en referencia a la fuente sonora y va cambiando
conforme se mueve el usuario (Vicente y Pérez, 2022).

2.3.3 Recursos que Contribuyen a la Construccion del Tiempo en el Lenguaje Audiovisual
Para el Relato Lineal.

En cuanto a la construccién del tiempo, los recursos del lenguaje audiovisual
usualmente empleados tienen que ver tanto con el montaje (cortes y duracion de planos),
como con los signos de puntuacion propios de la sintaxis audiovisual (fundidos, fuera de
foco, etc.), los que en conjunto contribuyen a producir la adecuacion o la distension del
tiempo audiovisual. La adecuacion alude a la sincronia entre el tiempo narrado y el tiempo
de visualizacion del relato. En esta no existe una intencion de falsear la percepcion del
tiempo, aunque se usen recursos que acoten las acciones, mientras que en la distension si
se hace uso de artificios como la cdmara lenta o rapida para alargar o acortar un instante
narrado (Marqués, 1995).

Otros recursos que contribuyen a la construccion del tiempo desde el lenguaje
audiovisual son: la elipsis, que implica una ruptura temporal e incluso espacial dentro del

relato y cuyo objetivo basico es la economia narrativa, eliminando los tiempos muertos
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de la accion (Martin, 2002); el flashback, que produce un salto en el tiempo a un

acontecimiento pasado y, por contraste, el flashforward en el que se salta hacia un
acontecimiento en el futuro dentro de la linea temporal narrada.

En cuanto a los signos de puntuacion en el relato lineal, se hace uso del corte
directo, el fundido encadenado, el desenfoque, la congelacion de la imagen y el barrido.
Segun el caso, cada recurso tiene un significado y una cierta correspondencia con la
puntuacion en la escritura literaria (Martin, 2002). El corte directo se asocia a un punto
sequido, el fundido a negro a un punto aparte, el desenfoque a unos puntos suspensivos y
el fundido encadenado al punto y coma.

El efecto de la aplicacion de cada uno de estos recursos constitutivos del montaje
audiovisual en la realidad virtual debe ser sometido a experimentacion segun la intencién
narrativa, pues no funcionan de igual modo que en la gramatica audiovisual. Recordando
que en larealidad virtual no existen los planos, sino que se narra en un tnico plano general
y en bloques narrativos tipo secuencia, estos signos de puntuacién obrarian como
elementos que dan cierre y apertura a cada una de las secuencias narrativas,
convirtiéndose en los eslabones que articulan los pequefios trozos en un todo.

2.3.4 Recursos que Contribuyen a la Construccion Conjunta del Tiempo y Espacio en el
Lenguaje Audiovisual Para el Relato Lineal.

Ademas de los recursos anteriormente mencionados, es posible identificar otros
elementos que contribuyen equitativamente a la construccién tanto del tiempo como del
espacio. En primer lugar se encuentra el sonido, al que ya se hiciera referencia en lo que
respecta al espacio; no obstante, los recursos que lo constituyen también ayudan a narrar
el tiempo. Asi, los didlogos como suministro gradual de informacion, los ambientes que
remiten a flujos temporales, los efectos sonoros y la musica, refuerzan la temporalidad de
las acciones.

Por ultimo, el raccord como procedimiento que posibilita la continuidad del
espacio-tiempo narrativo (Marques, 1995), favorece la verosimilitud en la construccién
del relato al palear cualquier consecuencia de salto abrupto, fruto de la segmentacion de
las acciones por el corte, del cambio de punto de vista de los personajes, del espacio y/o
del tiempo narrativo. Es gracias al raccord que la ilusion del cine se hace posible, pues
permite dar unidad a los fragmentos agrupados de la pelicula, naturalizando el artificio

para acercarlo a la experiencia humana.
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2.3.5 Analisis de la Funcionalidad en la Realidad Virtual de los Recursos del Lenguaje

Audiovisual Para el Relato Lineal.

Una vez descritos los elementos del lenguaje audiovisual mas empleados en la
construccion narrativa del tiempo y el espacio dentro del relato lineal, se realizard un
andlisis de su adaptacion a la realidad virtual. Con tal propdsito, se mostraran tres tablas
que describen los distintos recursos y su usabilidad en la realidad virtual. Para el analisis
de los recursos se agruparan, en primera instancia, aquellos que aportan en la construccién
del espacio; en segundo lugar, los que aportan en la construccion del tiempo y, por Gltimo,
se analizaran los que contribuyen a la construccion del tiempo y espacio.

Para esto se parte del entendimiento de que la camara RV tiene unas caracteristicas
particulares que obligan a considerar de manera distinta la forma del relato audiovisual,
ya que, por el modo de operacion del dispositivo, las tomas se realizan en un plano fijo
general con un Gnico punto de vista que corresponde al lugar de emplazamiento de la
camara, requiriendo planos de larga duracién en los que las acciones suceden en secuencia
dado que no es posible fragmentar la toma.

Si bien no se descarta la generacion de narrativas de corte experimental en la RV,
lo cierto es que en esta, al igual que en los relatos lineales, la mayoria de veces se va a
tratar de emular el acto de mirar o preservar algunas de las convenciones audiovisuales
que hacen posible contar de modo clasico las historias. De esta manera, en las paginas
que siguen se buscara dar sentido a los recursos del lenguaje audiovisual dentro de la RV
con el objetivo de comprender su funcionamiento a partir de las premisas de realizacién

que ofrece el medio.
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Tabla 1. Recursos del lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion del espacio en la RV

Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual

Puesta
en

escena

Descriptivos

El Unico plano posible en la RV es el plano general.

Planos | Narrativos En la RV no se pueden hacer planos detalle. Si se quiere Ilamar la atencion sobre un
Expresivos detalle el objeto debe acercarse a la perspectiva del usuario.
Plano En la medida en que la accion no se segmenta, el plano secuencia, asimilado como un
secuencia plano fijo general, es la Unica forma de toma posible en la RV. Por otra parte y dado
que la cdmara no se desplaza, el plano secuencia en la RV cuenta con un Unico punto de
vista que corresponde al lugar donde se emplaza la cdmara.
Angulos | Frontal Posicion ideal para poner la cdmara 360 real o la virtual en el motor de programacion.
Corresponde a la altura de los ojos de un individuo promedio.
Estos angulos no son naturales a la RV, pues la inclinacion de la mirada la determina
Picado quien se encuentra dentro de la experiencia al mover la cabeza (abajo, arriba) de

Contrapicado

acuerdo con el punto de atencidn de su interés. Estos recursos pueden ser empleados

Cenit/nadir més como efectos mediante la manipulacion del eje de altura de la cAmara para
agigantar o minimizar el entorno del usuario.
Holandés Su uso produce un efecto de desequilibrio real en el usuario, lo que puede ocasionarle

vértigo. Puede emplearse como un efecto con una intencién especifica.
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Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual

Profundidad de

campo

No es posible aplicar la profundidad de campo, pues la realidad virtual emula
un plano general en el que todo aparece en foco, desde la proximidad hasta la

distancia.

Distancia focal

Lente

Gran angular

Aunque técnicamente la imagen 360 es un gran gran angular, la precepcién

del espacio por parte del usuario emula la vista humana que corresponde a un

lente normal.
Lente El lente normal es el que mejor emula la percepcion humana sin distorsiones.
Normal Su uso es apto para la RV.
Lente No es posible utilizar el recurso dadas las condiciones del medio y su

Teleobjetivo

registro no es natural a la mirada humana.

Zoom

(movimiento)

No es posible utilizar el recurso dadas las condiciones del medio y su

registro no es natural a la mirada humana.

Movimiento

Paneo El paneo lo realiza el propio usuario cuando gira su cabeza de derecha a
izquierda.

Tilt El tilt lo realiza el propio usuario cuando mueve su cabeza de arriba a abajo.

Balanceo Es posible utilizar el recurso como efecto, pero es incbmodo para el usuario.

Puede generar mareo.
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Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual

Travelin

Es posible generar desplazamientos dentro del espacio, los cuales deben ser

graduales para no afectar el equilibrio del usuario.

Sonido | Diegético

Extradiegético

El fuera de campo en la realidad virtual no tiene que ver con los limites de la
pantalla por lo que se analizan dos condiciones: que el sonido haga parte del
universo representacional, independientemente de que el usuario identifique la
fuente sonora, o que el sonido no haga parte del universo representado y se

constituya en un efecto.

Planos sonoros

Primer plano

Segundo

plano

Tercer plano

Al emplear en la realidad virtual un sonido posicionado, los planos sonoros
dependen de la cercania de la fuente sonora al usuario, quien se encontrara en el

centro del espacio.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Marqués (1995) y Martin (2002).
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Tabla 2. Recursos del lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion del tiempo en la RV

Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual

Montaje Adecuacion

El tiempo vital del usuario se sincroniza con el del relato, por lo que, salvo en

las elipsis, el usuario experimenta en tiempo real la narracion.

Distencion

No es natural a la experiencia RV, pero puede funcionar como efecto.

Elipsis

Permite generar avances entre las distintas secuencias del relato RV.

Flashback

Flashforwar

No son recursos naturales a la experiencia humana, es decir que no son de

comprension inmediata o instintiva por parte del usuario dentro de la RV, pero

d pueden funcionar como parte de la construccién narrativa.
Signos de Corte Contribuye a la transicién entre bloques narrativos.
puntuacién Fundido Fade in/ | Cumplen la misma funcion que en los relatos lineales al asimilarse al parpadeo y
fade out | oficiar como pausa narrativa.
Cruzado | Su uso como recurso resulta artificial, pero puede usarse para producir un efecto
onirico o de sentidos alterados sobre el usuario.
Desenfoque No es posible usar estos recursos en la RV dentro de una construccion natural de
Congelacion la mirada, a menos que sean parte de un efecto narrativo especifico.
Barrido

Fuente: Elaboracién propia a partir de Marqués (1995) y Martin (2002).
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Tabla 3. Recursos del lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion conjunta del espacio y el tiempo en la RV

Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual

Sonido

Dialogos

Contribuyen a dar contexto al espacio-temporalidad. Si bien la tecnologia
analizada no permite la interaccién por comando de voz, ser testigo del
didlogo de otros personajes, la corporeidad construida a partir de sonidos
como el latido del corazoén, o la respiracion hacen que el usuario se sienta

presente y experimente en si el tiempo del relato.

Ambientes

Favorecen la contextualizacion espacio temporal del usuario: el campo, la

montafia, el futuro con sonidos sintetizados, etc.

Mousica

Refuerzan la narrativa sonora e induce emociones.

Efectos

Contribuyen a subrayar detalles que puedan escaparse al usuario.

Raccord

Permite dar continuidad de tiempo y espacio al relato para que no sea caotico

para el usuario.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Marqués (1995) y Martin (2002).
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La tabla anterior permite caracterizar, en funcion del relato en realidad virtual,
una parte de los recursos del lenguaje audiovisual para el relato lineal que contribuyen
a la construccion del tiempo y el espacio narrativos. Algunos demuestran tener mayor
adaptabilidad en tanto que otros entran en el terreno de lo experimental, dejando su uso
a la basqueda narrativa del autor; otros simplemente no tienen aplicabilidad. En todos
los casos es necesario verificar que la relacion entre recurso e intencion exista y que
funcione dentro de lo que propone cada experiencia.

Al igual que en las narraciones lineales, la intencion del relato en la realidad
virtual debe poder trasmitirse al usuario. Los recursos del lenguaje audiovisual ayudan,
mediante el recorte de la realidad y su reorganizacion en el montaje, a darle orden al
mundo, pero por si mismos no son suficientes para las logicas de la RV, puesto que
dentro del entorno 360 el usuario puede contemplarlo todo y, al mismo tiempo, no
comprender nada.

Asi, el plano general fijo o la camara subjetiva no se convierten en limitantes,
al contrario, son retos que llevan a preguntarse, entre otras cosas, como dirigir el relato
dentro del entorno visual y cdmo se puede establecer una comunicacion efectiva con el
usuario como nuevo agente en la ecuacion narrativa.

En este punto se hace evidente la necesidad de estimular al usuario a nivel
cognitivo para que pueda ir mas alla de la mera observacion y comprender las claves
del relato propuesto a través de pistas que se despliegan por el espacio narrativo. Para
ello, resulta oportuno volver sobre la caracterizacion del cronotopo, esta vez adaptando
el concepto a la realidad virtual para comprender su funcionamiento y el modo en que

se adecUa esta idea a un tipo de narracion envolvente.
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CAPITULO 3
La Narratologia en la Aproximacién a la Nocidén de Cronotopo en la
Realidad Virtual

3.1 Narratologia: del Texto Literario al Audiovisual

El cronotopo artistico literario de Bajtin (1989) incorpora la idea del tiempo
como cuarta dimension del espacio. Esta amalgama indisoluble que conforma el
cronotopo otorga contexto a las historias y entra en didlogo con las situaciones
cronotopicas reales de los potenciales lectores.

Para Ricoeur (1989) el acto de narrar se relaciona con la experiencia humana,
es decir, con el modo de percibir la realidad y el transcurso del tiempo. Esta perspectiva
también es compartida por Zabala (2016). Para el autor los humanos seriamos por
naturaleza contadores de historias y por lo mismo creadores de una narrativa personal.
En ese sentido, la narratologia —lugar desde donde se abordara el componente
interpretativo del relato RV en este trabajo—, es explicada por Zabala como “una
aproximacion tedrica a este terreno de la experiencia, a la vez personal y universal”
(2016, p. 12), que se sustenta en sistemas conceptuales que hacen posible precisar la
naturaleza estructural de cualquier producto narrativo.

La narratologia se enfoca en el andlisis de la ordenacion del texto y la relacion
entre sus distintos fragmentos, lo que posibilita interpretar las historias (Cuevas, 2014).
Opera con formulas que estructuran el modo de transmisién de la informacién entre
narrador y lector/espectador, influyendo sobre la forma del mensaje y aportandole un
estilo en concordancia con el tipo de relato. Por ejemplo, las claves del suspenso son
distintas a las de la ciencia ficcion.

Para Zabala (2016) las formulas empleadas en la narratologia contribuyen,
desde una perspectiva metodol6gica, a generar modelos de analisis desde una
perspectiva universal, a formalizar estrategias narrativas para la comprensién del texto
y, desde una perspectiva practica, a posibilitar su aplicacion en los procesos creativos.
En ese sentido la narratologia hace posible abordar el relato en las instancias del
analista, el lector y el escritor.

La narratologia ha sido una disciplina empleada principalmente en el analisis de
textos literarios, por lo que muchos de los criterios bajo los que se considera el lugar

del narrador y del lector en el relato, no tienen una aplicacion directa en un tipo de
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narracion representacional como la que propone el cine (Gémez, 2010), dotada de
multiautoria y de puntos de vista variables, que estan determinados por la posicion de
la camara y los distintos recursos audiovisuales que emplea este medio como el
montaje, el sonido y la propia imagen (Cuevas, 2014). Sin embargo, las aportaciones
de Genette (1989), posteriormente complementadas por Gaudreault y Jost (1995), han
sido un punto de partida para poder desentrafiar, mas alla de lo aparente, las claves para
comprender el texto audiovisual.

En el cine, a diferencia de la literatura, lo que el narrador expresa por delegacion
del autor no necesariamente corresponde con lo que la camara puede estar viendo o
enmarcando (Garcia, 2003). En este caso, tanto el punto de vista como el saber del autor
aparecen representados, mas que en un narrador o personaje, en los aspectos formales
y estilisticos del relato audiovisual (tipo de planos, forma del encuadre, duracién,
montaje de las secuencias, tipo de iluminacion, etc.). La presencia del autor en el cine,
salvo en determinadas modalidades representacionales ligadas con el documental y la
no ficcidn, se camufla, trasladando su modo de ver al ojo del espectador, quien asume
este como propio.

Se trata del proceso de identificacion primaria de que hablaba Metz con el

propio aparato: lo que ve el espectador, lo ve por delegacion, es consciente de

la ficcion al tiempo que puede apropiarse de ella. Es decir, a ese meganarrador
omnisciente no solo [sic] le corresponde un lector implicito en el artefacto, que
se actualiza por el espectador en la sala de proyeccidn, sino que, en el transcurso
de la representacion ante sus ojos (sentidos), ambos se constituyen en un solo
ente por la actualizacién del lector implicito en un lector real que pasa a ser

autor al interpretar el desfile de imagenes, sonidos y sensaciones. (Gomez, 2010,

pp. 7-8)

La lectura de la relacion entre el autor y el espectador resulta interesante,
teniendo en cuenta que donde se ejecuta con mayor fidelidad este desplazamiento entre
autor y espectador, es en la realidad virtual, en la que el usuario ve a través del punto
de vista fisico del artefacto aquello que en términos de Metz (citado por Gomez, 2010)
resulta de interés para el meganarrador.

La idea del meganarrador, retomada en Gaudreault (2011) como aquella

instancia que estructura y da sentido a los componentes del discurso cinematografico
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desde el plano hasta el montaje (Saénz, 2019), remite a la nocion de un disefiador de
experiencias en el campo de la RV. En este caso, el disefiador esta capacitado para
elevarse sobre la historia y el espacio en el que esta se desarrolla, articula el relato
dejando pistas que le permitiran al usuario comprender y desplegar la experiencia
(Tang, 2022) convirtiéndolo en coparticipe del proceso de la narracion.

El espectador se convierte en autor en el proceso de lectura e interpretacion, es

él quien construye el texto y es €l quien, en Gltima instancia, le adjudica un

sentido global basandose en la particular descodificacion de cada marca
enunciativa, convertida en discursiva porque el discurso esta ya integrado en el

conjunto del proceso comunicativo. (Gomez, 2008, p. 9).

Para GOmez, esta mirada se construye de manera conjunta entre el autor y el
lector por medio de la combinacion de “los puntos de vista de quien mira, quien muestra
y desde donde se muestra” (2010, p. 7). Sin esta relacion la escena no seria posible, del
mismo modo que las experiencias RV no serian tangibles sin un observador.

En este sentido, la nocion de un usuario ideal que se sincroniza con el
meganarrador o disefiador de experiencias, remite al lector modelo del que habla
Umberto Eco, el cual cumple con unas condiciones que le posibilitan comprender y
actualizar el relato del cual es depositario (Argiello, 2020). Este usuario, idéneo en el
caso de la RV, no surge unicamente gracias a la intuicién del autor, sino que se
estructura en la alfabetizacidn audiovisual del medio y en las pruebas de usabilidad que
se realizan durante la fase de prototipado y desarrollo de experiencias. Pero, ¢cual es la
naturaleza de dicha sincronizacién que posibilita la emergencia del usuario ideal? ¢ Qué
recursos permiten intuir las apropiaciones que hard el usuario de la historia y su
contenido? o, en otras palabras, ¢cdmo funciona la operacién narrativa en el disefio de
experiencias para la RV?

La respuesta desde la perspectiva que aqui se estudia esta relacionada con lo
gue Genette (1989) denomina el lugar de enunciacién y punto de vista desde el cual se
narra la historia. De estos dos factores se derivan una serie de estrategias, propias de la
narratologia, que redirigen la atencion del lector a traves del texto, desplazando el
mensaje del autor hacia el relato. Estos conceptos, aplicados a la realidad virtual, hacen

posible un acercamiento a la nocién del cronotopo RV al permitir identificar desde el
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aparato narrativo los distintos elementos que construyen la espacio-temporalidad en la
interaccion fisica del usuario dentro del entorno 360.
3.2. El Modo o la Estructuracion del Punto de Vista en el Relato

Genette (1989) considera que el relato, al igual que los verbos en la gramatica,
revisten las caracteristicas de modo, voz y tiempo. A partir de este postulado, desarrolla
su propuesta triadica describiendo la manera en la que estos elementos son
representados en el relato literario (Valles y Alamo, 2002).

Para Genette el modo se configura a través de la distancia y la perspectiva (o
punto de vista). Sobre la distancia, el autor identifica la mimesis como un relato de los
acontecimientos centrado en el showing, en el que no existe una mediacion entre lo
representado y lo que el lector percibe. El showing puede surgir de modo desordenado
por su inmediatez, por lo que necesita de la diégesis o el telling, es decir, una instancia
de narracién que no intenta hacer creer que la historia se muestra sola, sino que
intermedia el relato a través de la narracion para darle un orden.

El telling o diégesis tiene tres niveles establecidos segun la distancia de quien
narra y respecto a aquello que se narra. En el primero estaria el discurso imitado o
restituido en el que el narrador cede la palabra al personaje. En segundo lugar, se
encuentra el discurso narrativizado o contado en el que la presencia del narrador es
evidente como instancia del relato. Por Gltimo, el discurso transpuesto, que esta en la
mitad de los otros ya mencionados, utiliza recursos de ambos (Genette, 1989). Estas
caracteristicas se enumeran a modo de informacién pues la distancia no es objetivo de
este andlisis, en tanto que no permite reconocer estrategias concretas de intercambio
entre lector y texto, como si lo hace la perspectiva o el punto de vista a través de la
focalizacién, la ocularizacion y la auricularizacion como subcategorias del modo.

En referencia al punto de vista dentro del modo, Genette (1989) expone el
concepto de focalizacion que alude a la forma de suministrar la informacion del
narrador en relacion con los personajes y de cara al lector. Siendo este un concepto que
atafie mas al relato literario, es importante manifestar que lo que sabe un narrador, un
personaje o el lector no necesariamente coincide con lo que ve la camara en el caso de
relatos representacionales como lo es el cine (Gomez, 2010). Por este motivo, autores
como Gadreault y Jost (1995), quienes complementan a Genette desde una perspectiva

méas cercana al audiovisual, agregan a la focalizacion (saber) las categorias de
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ocularizacion (ver) y auricularizacion (oir), insertando de este modo las variaciones que
comporta el texto audiovisual (Valles y Alamo, 2002; Cuevas, 2014).

En ese sentido se establece una diferencia entre saber (nivel de conocimiento) y
ver (quién ve y como lo ve), en tanto condiciones que permiten organizar la narracion
mediando el acceso del lector, espectador o usuario a informacion privilegiada (Prosper,
2011). En ese orden de ideas, la representacion del modo a través del saber, el ver y el
oir pasa por decisiones formales, como la eleccion del punto de vista de la cdmara, el
valor de plano, la duracion de las secuencias, el tipo de sonido que acompafia las
imagenes, etc. (Garcia, 2003). En suma, el modo estructura el punto de vista del relato
en su manera de contar la historia o, en otras palabras, en su forma de trasmitir el saber
a través de imagenes y sonidos.

La focalizacién estd determinada por la relacion establecida entre el narrador
(sea explicito o0 no) y el personaje protagonista (Gaudreault y Jost, 1995) con respecto
al conocimiento (mayor, igual o menor) sobre la historia, los personajes y sus
circunstancias (Barrientos, 1992). Esto no debe confundirse con la forma que toma el
narrador para transmitir dicha informacion, que es un recurso narrativo (un narrador por
dentro o por fuera de la diégesis que interviene personalmente o0 no en la historia). Este
tema sera tratado a profundidad cuando se aborde la voz como categoria.

Retomando el tema, es posible reconocer el tipo de focalizacion de la posicion
que adopta el narrador “en relacion con el protagonista, cuya historia relata”
(Gaudreault y Jost, 1995, p. 153), una posicion que a su vez resulta determinante en la
cantidad y calidad de informacién que transmite para el conocimiento del lector. De
este modo cuando la focalizacion es cero, el narrador sabe méas que el personaje y su
mirada se eleva sobre la historia, teniendo una vista panoramica de los acontecimientos
e infiltrandose en todos los espacios en los que se desarrolla el relato. Su perspectiva es
unica y no coincide con la de ningun personaje en la trama (Barrientos, 2011). Un
ejemplo de este tipo de focalizacidn es el relato propio de la mayoria de telenovelas, en
gue se asiste de modo simultaneo y paralelo a la vida de los personajes como el ojo de
Dios que todo lo ve.

En la focalizacion interna el narrador sabe lo mismo que el personaje, ya que
los acontecimientos se relatan desde una perspectiva subjetiva que suele tener la forma

de un dialogo interno. Es por tanto una aproximacion introspectiva a la historia
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(Genette, 1989). La focalizacién interna puede ser fija cuando se narra desde un solo
punto de vista, como las memorias o el diario de un personaje; es variable cuando el
focalizador cambia de un personaje a otro como puede suceder con relatos del género
epistolar en el que cada personaje cuenta su experiencia, 0 multiple, porque conviven
muchos puntos de vista sobre un mismo acontecimiento, como cuando Se reconstruye

un hecho a partir de varios testigos que lo narran desde su propia perspectiva.

Figura 5. Tipos de Focalizacion en Genette, 1989

®

|

e (€
—)
—]o
—Jo
> 30'
2

CALIZAC

EXTERNA

Fuente: Elaboracion propia.

Por altimo, en la focalizacidn externa el narrador sabe menos que el personaje
y no es posible acceder a sus pensamientos o a los distintos espacios de los otros
personajes para conocer individualmente sus acciones (Barrientos, 1992; Cuevas,
2014). A medida que se narra, el personaje protagonico (y por ende el lector) va
descubriendo paso a paso y desde una perspectiva externa a la historia, la informacion
que desarrolla el relato. Un ejemplo serian las historias sobre crimenes en las que se
acomparia al protagonista a traves de una serie de pistas que resultan sorprendentes
hasta llegar al culpable.

Debe aclararse que estos tipos no se presentan de modo puro en un mismo relato,

sino que muchas veces la focalizacion puede cambiar en dependencia de las necesidades
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de la historia (Présper, 2011). Asi, una narracion que inicia con focalizacién cero puede
llegar a la focalizacion externa a medida que se resuelve un misterio, y pasar por la
focalizacidn interna cuando se necesite recapitular los pasos de los personajes.

De modo similar a lo que sucede con la focalizacion, cuando se habla de
ocularizacion (a través de los ojos de quien se mira) se distingue la ocularizacién interna
y la ocularizacion cero (Gaudreault y Jost, 1995). En la ocularizacion interna la historia
se cuenta desde la perspectiva de un personaje que hace parte de la diégesis. Esta puede
ser primaria cuando se consigue mediante el recurso de cdmara subjetiva y como tal
emula la aberracion de la mirada o la perspectiva interrumpida por un objeto, como una
cerradura. A su vez, la ocularizacion puede ser secundaria cuando es fruto del montaje
y cuando la relacion de quien mira y lo que mira se construye por corte a través de dos
planos, como en una escena que contiene un descubrimiento; el rostro sorprendido y el
objeto sorprendente completan el sentido de lo narrado. Retomando a Gaudreault y Jost
(1995), “la ‘ocularizacion’ caracteriza la relacion entre lo que la camara muestra y lo
que el personaje supuestamente ve” (p. 140).

Finalmente, en la ocularizacién cero el punto donde se sitda la camara no esta
asociado con la perspectiva de ningin personaje que haga parte de la diégesis, sino que
la mirada es externa, siendo la cAmara un dispositivo transparente que no media la

percepcion.

Figura 6. Tipos de ocularizacion segun Gaudreault y Jost, 1995
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De modo similar, la auricularizacion pone su foco en los sonidos y la manera de
construir el relato a través de este recurso. Al igual que la ocularizacion, la
auricularizacion también puede ser interna cuando alude a lo que escucha una instancia
diegética, es decir, que esta mediada por la percepcidén de un personaje, o externa
cuando el sonido no remite a la escucha de ningun personaje (Gaudreault y Jost, 1995).

La auricularizacion interna puede ser primaria o secundaria. Es primaria cuando
el espectador escucha lo mismo que el personaje, sea que se tape los oidos o se sumerja
en el agua (Gaudreault y Jost, 1995). Aunque en la auricularizacion secundaria también
media la percepcion del personaje, el sonido se construye a traves de recursos narrativos
asociados al montaje, como sucede por ejemplo cuando el personaje se pone unos
audifonos y el espectador puede escuchar lo que el primero esta oyendo.

Por ultimo, la auricularizacién cero se asocia con efectos e intervenciones
sonoras fuera de la diégesis, como la mdsica incidental, la voz del narrador o la
manipulacion intencional del sonido ambiental para favorecer un aspecto técnico como
la inteligibilidad de los dialogos.

Figura 7. Tipos de auricularizacion segun Gaudreault y Jost, 1995
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Fuente: Elaboracion propia.

En el caso de la RV, la cAmara emplazada corresponde a la mirada del usuario,
quien entra a habitar el espacio de la historia al ubicarse en el escenario de los
acontecimientos (Yao, 2018). Al proveer una perspectiva tan amplia del espacio y ante
la imposibilidad de recortarlo en planos, el foco narrativo se diluye en el entorno 360 y

es mas complejo armonizar los elementos propios del lenguaje audiovisual para el
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funcionamiento de su narrativa. De ahi la importancia del establecimiento de la mirada

o0 el punto de vista, més alla de lo que la camara puede recortar a partir de planos para

hacer evidente el foco.

Para Gaudreault y Jost (1995):
Hay tres posturas posibles en relacion con la imagen cinematogréfica: o la

consideramos como Vista por unos 0jos y, consecuentemente, la remitimos a un

personaje, o0 bien la atraen hacia si el estatuto o la posicion de la camara, y

entonces la atribuimos a una instancia externa al mundo representado, gran

imaginador de todo tipo, o bien intentamos borrar la existencia misma de este

eje: la famosa ilusion de la transparencia (Gaudreault y Jost, 1995, p. 141).

Suponiendo que el entorno 360 no le ofrezca pistas de interpretacion, el usuario

entra al relato desde una focalizacion externa con ocularizacion y auricularizacion cero.

La inmersion como caracteristica RV estaria determinada por la capacidad de inducir a

este usuario a experimentar, a través del juego con sus sentidos (visual y auditivo), la

historia de un modo mas cercano y vinculante, lo que implica definir su conocimiento

y perspectiva dentro del relato (Vasarainen et al., 2021). Asi, la postura como personaje

protagdnico, testigo o como espectador, es determinante a la hora de elegir el tipo de

recursos focalizadores, ocularizadores y auricularizadores que permitiran narrar la

historia de acuerdo con las posibilidades técnicas de la RV.

En la tabla 4 se compilan las principales caracteristicas del modo. La misma

tabla se empleara en el capitulo 5 para el anélisis del caso de estudio.

Tabla 4. Descripcion de las caracteristicas del modo

Focalizacion
(Saber)

Cero

El narrador sabe mas que el

personaje.

Interna

Fija

El narrador sabe lo mismo que el
personaje. La historia se narra

desde una Unica perspectiva.

Variable

El narrador sabe lo mismo que el

personaje. La historia se va
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narrando cambiando de

perspectiva entre personajes.

Mdltiple

El narrador sabe lo mismo que el
personaje. Un mismo
acontecimiento se narra desde la

perspectiva de distintos personajes.

Externa

El narrador sabe menos que el
personaje (no hay acceso al mundo

interior del Gltimo).

Ocularizacion (ver)

Interna

Primaria

Perspectiva subjetiva de la mirada

del personaje.

Secundaria

La perspectiva subjetiva se
construye por asociacion de

planos: quién ve y qué ve.

Cero

No coincide con la mirada de
ningun personaje en particular

(omnisciente).

Auricularizacién
(Oir)

Interna

Primaria

Espectador y personaje escuchan lo
mismo, incluso sonidos trucados
que producen efectos como la

inmersion en el agua.

Secundaria

Espectador y personaje escuchan lo
mismo, pero el sonido se
desnaturaliza para favorecer la
trama, como cuando se escucha lo
gque un personaje Oye con Ssus

audifonos.

Cero

Incluye elementos fuera de la
diégesis como la musica, la voz en

off y trucajes como bajar la
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intensidad de ciertos sonidos en el

plano.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989) y Gaudreault y Jost (1995).

En resumen, la definicion del punto de vista a traves del modo es importante
para la construccion de la perspectiva narrativa. Sin embargo, para el caso de la RV,
donde las posibilidades de enfocar los puntos de interés a través del lenguaje
audiovisual se reducen, es pertinente reflexionar sobre recursos como la voz y la forma
que toma dentro del relato, sea que se presente como narrador 0 como un personaje. Asi
la definicidn de lugar de la enunciacién permitird anclar las informaciones necesarias
para que el usuario encuentre una ruta de accion dentro de la experiencia RV.

3.3 La VVoz o el Lugar de la Enunciacion en el Relato.

La caracteristica de la voz en Genette (1989) estd asociada con las circunstancias
de enunciacidn de la historia: ¢cuando se enuncia?, ;desde dénde se enuncia? y ¢;quién
asume dicha enunciacion?

Con respecto al tiempo de la enunciacion, Genette (1989) define a la
enunciacién ulterior como aquella que narra el relato en retrospectiva, tal como sucede
con un personaje que cuenta sus recuerdos. La enunciacion anterior narra en referencia
al futuro y a los hechos venideros como sucede con el libro del apocalipsis. Por otro
lado, en la enunciacion simultanea se cuenta la historia desde el tiempo presente,
mientras tanto, en la enunciacion intercalada se mezclan todos los modos de
enunciacién anteriormente referidos. Si bien, la presente investigacion no se centra en
el tiempo de la enunciacion, si se encarga de revisar tanto el lugar de la enunciacion
como la persona que enuncia.

Siguiendo con Genette (1989) el lugar de la enunciacion responde a los
cuestionamientos: ;desde donde se enuncia?, en referencia al nivel narrativo
(extradiegético o intradiegético), y ¢quién enuncia?, con respecto a la persona (narrador
heterodiegeético o narrador intradiegético). Asi, un narrador en el nivel extradiegético
se ubica fuera de la diégesis, es decir, que no es un personaje. Un narrador en el nivel
intradiegético si es un personaje y puede participar, o no, de los acontecimientos
narrados (Gomez, 2011). En el caso de no participar se establece una especie de marco
narrativo (una historia dentro de otra historia), donde el propio narrador, siendo parte
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de la diégesis, esta por encima de los hechos relatados, esto sin tomar parte en ellos
como en el caso del personaje del guardian en los Cuentos de la cripta. A este nivel de

la narracion dentro de la narracion Genette lo denomina metadiegético.

Figura 8. Niveles de la narracion segun Genette, 1989

FUERA DE LA DIEGESIS DENTRO DE LA DIEGESIS

Nivel Intradiegético
El narrador es un
personaje

Nivel Extradiegético participante

El narrador no es un

personaje Nivel Metadiegético
el narrador es un
personaje no
participante

Fuente: Elaboracién propia a partir de Genette (1989).

Con respecto al sujeto que enuncia (que refiere a la relacién del narrador con la
historia relatada), Genette distingue entre el narrador homodiegético y el narrador
heterodiegético. La clave para diferenciarlos es el nivel de presencia y participacion de
cada uno en el relato: si cuenta una historia propia (homodiegético) o la de otro
(heterodiegético) (Gémez, 2011; Cuevas, 2014).

Un narrador heterodiegético, aunque no presencia los acontecimientos narrados,
si que los conoce y los relata desde una distancia emocional o temporal; por el contrario,
el narrador homodiegético es el tipo de personaje que esta inmerso en el relato y lo
cuenta en primera persona (Genette, 1989). Este ultimo podria categorizarse en dos
tipos: primero, un narrador secundario que cuenta las aventuras del personaje principal,
y segundo, el narrador protagonista que cuenta su propia historia. A este Gltimo caso
(el narrador protagonista), Genette lo denomina narrador autodiegético (Gomez, 2011;
Valles y Alamo, 2002; Cuevas, 2014).
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Figura 9. Tipos de narrador segin Genette, 1989

RELACION CON LA HISTORIA

Narrador
Narrador homodiegético
heterodiegético Presencia y participa
No presencia y no de los
participa en los acontecimientos
acontecimientos narrados como
narrados, protagénico
(Cuenta la historia de (autodiegético) o
otro) como testigo.
(Cuenta su propia
historia)

Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989).

En ese orden de ideas, Genette (1989) establece cuatro modos narrativos
relacionados con la interaccion entre nivel y persona:
1. Heterodiegético-extradiegético, como el tipo de narrador ajeno a la historia que
la cuenta sin involucrarse en los hechos. Podria encontrarse en algunos documentales
donde quien describe lo hace desde una perspectiva externa.
2. Heterodiegético-intradiegético, como el que siendo personaje dentro de la
historia cuenta historias distintas a la suya en las que no esta involucrado. Un ejemplo
seria el personaje de Scheherazade en Las mil y una noches que, perteneciendo a la
diégesis, introduce otras historias que no la relacionan.
3. Homodiégetico-extradiegético, como aquel personaje que narra la historia desde
la distancia de los hechos contados, pero que se involucra en ellos en otro tiempo y
lugar. Un ejemplo seria un narrador que desde el presente de la adultez o vejez cuenta
su infancia y juventud. Pese a ser el mismo personaje, la historia sucede en su pasado,
por lo que su version del presente no interviene en los acontecimientos narrados.
4. Homodiegético-intradiegético, que narra la historia desde la perspectiva de la
primera persona de forma autobiografica como personaje principal o como testigo. En
este caso el personaje hace parte de la diégesis y narra los hechos que atafien al relato

en los que esta directamente involucrado.
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Figura 10. Componentes que conforman el lugar de la enunciacion en el relato

Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989).

Nived Nivel Narrador Narrador
Extradiegdtico Intradiagético Heterodiegético Homodiegético
No presencia nl Presenciay
Se narra fuera de la Se narra desde participa en fos participa en los

diégesis dentro de la diégesis hechoes narrados Hachos rrados

En la figura 10 se observa como se estructura el lugar de la enunciacion a partir
del nivel narrativo (extradiegético e intradiegético) y la relacion del narrador con la
historia (heterodiegético, homodiegético), sefialando en cada caso sus caracteristicas
diferenciales.

Tabla 5. Descripcién de las caracteristicas de la voz a partir del nivel narrativo y la
relacion del narrador con el relato

Nivel
Nivel extradiegético Nivel intradiegético
Relacion
Narrador Narrador omnisciente. Narrador personaje que cuenta
heterodiegético Predomina la tercera historias de las que no toma
persona. parte.
Predomina la tercera persona.
Narrador Narrador personaje que Narrador personaje como
homodiegético hace parte de la historia, protagonista o testigo.
pero en un tiempo y Predomina la primera persona.
momento distinto al del
relato.
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Predomina la primera
persona.
Fuente: Figuras Il1, (Genette, 1989, p. 303)

De este modo la voz, como caracteristica del relato mencionada por Genette
(1989), encarna el espacio de la enunciacién, que es aquel desde el cual se emite el
discurso. La voz se presenta en distintos niveles en relacion con la participacion que
quiera dar el autor al narrador (puede ser implicito o explicito) y convertirlo en parte
del relato o despersonalizarlo (Valles y Alamo, 2002).

Vale la pena aclarar, como se menciond en el apartado anterior, que la forma
gue toma la voz no es equivalente a la focalizacién o al grado de saber contenido en la
relacion narrador-personaje (Cuevas, 2014). Asi, en un mismo texto audiovisual pueden
combinarse distintas formas de voz y focalizacion de acuerdo con las necesidades del
relato. De esta manera, el reto es encontrar la coherencia entre el tipo de historia y los
distintos elementos que la conforman.

Lo anterior resulta particularmente relevante, pues, ademas de establecer el rol
del usuario en el relato, el punto de vista a través del cual accede a la historia y, por
ende, tanto su nivel de conocimiento como la eleccion del tipo de narrador que lo
acomparia (en otras palabras, el lugar desde el que la voz enuncia su discurso), resulta
fundamental para definir las estrategias narrativas que le permitiran al usuario transitar
por la experiencia RV.

Aunqgue en algunos relatos en realidad virtual no es explicita la presencia del
narrador, si lo son las pistas que deja el autor en tanto meganarrador para hacer plausible
la comprensidn del relato, esto sucede, por ejemplo, cuando aparecen iconos que dirigen
la mirada. Sin embargo, los carteles, los intertitulos y otro tipo de sefiales de este orden,
bien podrian considerarse un tipo de enunciacion transparente de caracter
extradiegético y con focalizacién cero, pues no son anunciados por ningin personaje.

Ya sea que el narrador se encarne como personaje, COmMoO una voz, O Se
materialice como una serie de sefiales que orientan la exploracion, su presencia
claramente definida es necesaria en la RV para cumplir con las funciones que, segun
Genette (1989), tiene el narrador en el relato. La primera es la funcién narrativa que,

como su nombre lo anuncia, consiste en contar la historia. Quiza, donde mayores dudas



59

generaria esta funcion es en las experiencias RV de corte experimental que, aunque no
cuentan historias en un sentido clasico, contienen una linea dramatica que conduce a
través de emociones y sensaciones, donde la voz narrativa toma la forma de estimulos
sensoriales por lo que no deja de existir dicha guia.

La segunda funcion es la de control. Aqui el narrador asume un caracter
metanarrativo, permitiéndole al lector descubrir el dispositivo o, en otras palabras,
conocer la organizacion interna del relato. En la RV esta funcion se manifiesta en los
momentos en los que la narracion se aparta de su hilo para explicar el funcionamiento
de la experiencia y sus trucos al usuario.

La tercera funcién del narrador es la comunicacion. Esta se produce en
situaciones en las que se establece un contacto o un dialogo entre narrador y
destinatario. Se menciona que puede ser de tipo fatico (verificar el contacto) o conativo
(actuar sobre el destinatario). Esta funcion tiene una aplicacion méas visible y casi
imprescindible en la RV en el ejercicio interactivo que se produce entre narrador y
usuario, al buscar mantener la atencién en el punto de interés (tipo fatico) o inducirlo a
tomar la accion (tipo conativo).

Finalmente, se identifica la funcion ideoldgica, cuyo objetivo es didactico y
busca dar explicaciones sobre la historia narrada. Dado que la realidad virtual ha sido
considerada la maquina de la empatia, el poder de dar base al sentido del mensaje mas
alla de lo experimental y lo estético hace parte del ejercicio creativo, por lo que esta

funcion se hace presente en muchas experiencias, incluso las de corte experimental.

Tabla 6. Funciones narrativas segun Genette, 1989

Funcion del narrador | Objetivo Aplicacion RV

Narrativa Contar la historia. El usuario presencia el relato.

Control Dar acceso al dispositivo | EI usuario comprende el
narrativo. funcionamiento del

dispositivo fisico (gafas) y

narrativo (historia).

Comunicacion Establecer contacto entre el | El usuario interactla
narrador y el destinatario del | apropiadamente  tras  las

texto (tipo fatico y conativo). | instrucciones del narrador.
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Ideoldgica Ensefiar o explicar la | El usuario adquiere
historia. informacion adicional que
contribuye a contextualizar el

trasfondo histérico del relato.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989).

Como se puede observar, al aplicar la funcion del narrador o lavoz a laRV, se
desencadenan una serie de procesos cognitivos méas profundos que los que se desatan
con el modo y sus caracteristicas de focalizacion, ocularizacion y auricularizacion, los
cuales son mas de tipo sensorial, y por lo mismo terminan asociados a la inmersion.

Para Selzer, Larrea y Castro (2019), la presencia “se define como ‘la sensacion
de estar ahi’” (péarr. 4), es decir, de hacer parte del mundo virtual, mientras que la
inmersion la relacionan con el hardware y como los sentidos comprenden e interpretan
el sistema. Asi, la presencia resulta tener cualidades subjetivas relacionadas con la
percepcion del usuario, mientras que la inmersion es mas medible en tanto depende de
la tecnologia.

En ese sentido, la caracteristica de presencia en la RV podria considerarse
asociada a la voz y a los procesos que llevan al usuario a observar, explorar,
comprender, interactuar, aprender, etc. Es por esto que la presencia se deriva mucho
mas de una negociacién con los procesos de pensamiento que pueden llevar hacia la
historia que esta siendo narrada, produciendo un mayor grado de involucramiento o, en
ultimas, desviarse de la narracion, caso en el cual no se presencia la historia pues el
pensamiento se pierde ante otras ocurrencias. De ahi que la presencia no se definiria
por un estar en la escena, sino por el grado de atencion puesto en ella.

Para cerrar el apartado de la voz, es importante subrayar que dentro de las
funciones del narrador sefialadas por Genette (1989), aparece la funcion de
comunicacion de tipo conativo, comprendida en la linguistica como aquella que induce
a la accion. Esta perspectiva conecta con la idea del tiempo en Paul Ricoeur (1988 y
2008), quien lo asocia al verbo como potencia de la accion. En las lineas que siguen se
desarrollara una teoria del tiempo-accion para la RV a partir de las ideas de Genette
(1989) y Paul Ricoeur (1988 y 2008).
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3.4 El Tiempo Como Accion en el Relato

En su analisis, Genette (1989) agrega al modo y la voz el tiempo como tercera
categoria asociada a la comprension del relato. El autor lo desagrega en capas: uno es
el tiempo del discurso narrativo o tiempo de la escritura. Luego, se encuentra el tiempo
diegético en el que se desarrolla la historia, es decir, en el que sucede la aventura, y
finalmente, el tiempo de la enunciacion por la narracion, esto es, el momento en el que
el texto es consumido, leido o visualizado. En la realidad virtual el tiempo diegético y
el de la enunciacion se encuentran en el entorno 360 para correr simultaneamente, pues
la historia es contada mientras se esta experimentando (Li y Li, 2022). Sin embargo,
esta apreciacion del tiempo como acto simultaneo que se superpone a la experiencia
vital no llega a ser suficiente para explicar la complejidad de dicho fendmeno en la RV.

En el desarrollo de su teoria, Genette realiza una taxonomia de las distintas
formas del tiempo en el relato, sefialando la duracion, la frecuencia y el orden como
punto de partida de una serie de recursos narrativos que contribuyen a su representacion,
como los son la elipsis, la prolepsis, la analepsis, entre otros. Estos recursos asociados
a la representacion del tiempo se escapan al interés de este andlisis, que lo comprende
en la perspectiva de Bajtin (1989), “como la cuarta dimension del espacio” (p. 237) y
como tal, busca una interpretacion ampliada del mismo. En este sentido, el analisis del
tiempo en la investigacion sera abordado desde la perspectiva de Paul Ricoeur, que lo
comprende en el terreno de la accion.

Para generar una transicion entre Genette (1989) y Ricoeur (1988), es
importante tender un puente entre la idea del primero en torno al relato como depositario
de las caracteristicas del verbo, y la postura de Ricoeur (1988) sobre el tiempo como
expresion de la accion pasada, presente y futura, que igualmente remite al verbo y su
funcionamiento en la gramética. De este modo, el tiempo bajtiniano como cuarta
dimensién del espacio podria reconocerse en la RV como potencia de la accién. Para
los propdsitos de este analisis, el tiempo en tanto accion emerge como una categoria
que expresa la interactividad ente el usuario y el relato que se desenvuelve gracias a
dicho proceso.

Como menciona Bravo (2021), “tiempo vivido y narracién son elementos
constitutivos de la experiencia humana: no hay experiencia del tiempo sin narracion y

lo que toda narracion narra es una experiencia temporal” (p. 42). Esta afirmacion cobra
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relevancia cuando se retoma la similitud expuesta en capitulos anteriores, entre tiempo
vivido y narracién para RV, al desarrollarse en el espacio y el tiempo, y comportar
procesos mentales y cognitivos.

La sensacién de avance en cualquier relato, percibida como tiempo narrativo, se
produce a través del encadenamiento progresivo de las acciones que, consideradas en
su dimension gramatical, son en ultima verbos. En ese orden de ideas, los verbos en la
conjugacion también comportan una nocién del tiempo. A ese respecto menciona
Ricoeur (2008), que existe una “relacion mimética entre tiempo del verbo y tiempo
vivido” (p. 474), por lo que la referencia al pasado, al presente o al futuro remite al
movimiento, permitiendo evidenciar que el verbo es en si tiempo en accion.

Ricoeur (1988) concibe la accion como un despliegue de la capacidad humana
que se prefigura, configura y refigura gracias a la narracién y, por ende, a los procesos
mentales que comporta su articulacion como texto. La trama de las acciones ordena y
hace inteligible la experiencia en un proceso en el que tienen igual importancia los
agentes y pacientes de la accion como componentes del proceso comunicativo. Como
refiere Bravo:

La narracién es la manera de dar un juicio sobre lo que ha sucedido y de dar

unidad en la configuracién de la trama de las acciones, las circunstancias, los

agentes y los pacientes, que en su heterogeneidad se realizan como entramado

(mytos) en una unidad de relato que permite los juegos del sentido y de la

interpretacion, como proceso nunca acabado en apertura para otras

interpretaciones. (2021, p. 46).

Asi, los juegos de sentido que posibilitan la interpretacion se reproducen en
distintas escalas para habilitar las interacciones entre los agentes y pacientes de la
accion, cuya intervencion esta reglada a través de convenciones previamente
establecidas. En palabras de Ricoeur (1988): “El lenguaje de la accion hace ‘sentido’
en una situaciéon que no es de observacion, sino precisamente en tanto que informa al
actuar mismo en el propio proceso de transaccion que pasa de agente a agente” (p. 16).

Dicho de otro modo, esos procesos de intercambio que pueden considerarse
cotidianos se ejecutan, mas alla de la observacion, en laaccion y sus dinamicas operadas
bajo reglas. De ahi que, como Ricoeur manifiesta, la “logica de la accion es entonces

la forma mas elevada del discurso de la accidn; la teoria de los juegos y de la decision
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es hoy la expresion mas racionalizada e incluso mas formalizada de esta 16gica” (1988,
p. 17).

La accion como disparadora frente a la cual se espera un efecto, se acopla al tipo
de interactividad que se produce dentro de la realidad virtual. De esta manera la accion
narrativa, traida al contexto del andlisis, hace posible experimentar el tiempo que se
presencia 0 habita en la interactividad dentro de un ejercicio de inmersion
emocionalmente motivado. Y es justamente ese proceso de pensamiento previo que
posibilita la accion subsiguiente como resultado, el que conduce a Ricoeur a postular
una serie de nociones que facilitan comprender la accion desde los preceptos de motivo,
intencion, agente y paciente.

Una accion sencilla —Ilevantar el brazo— puede ser obligada, espontanea o

voluntaria; al afiadir con objeto de, y al mencionar la accion ulterior con el

objeto de la cual es la presente accidn, se introduce en la seméantica de la accion
un segmento sintactico que revela el caracter estratégico de la accion [...] Esta
nocion de “un orden de la accion” implica que cada enunciado que menciona la
accion puede ser considerado, en su escala y rango, como significado de una

intencidn. (Ricoeur, 1988, p. 46)

El caracter estratégico de la accion, traido al contexto del relato interactivo,
facilita comprender, en el disefio de experiencia, la necesidad de planear y delimitar las
acciones y el recorrido del usuario para producir el efecto buscado en cuanto a la
informacion trasmitida y el mensaje final. Este proceso supone hacer un ejercicio de
ingenieria inversa tendiente a descubrir la estrategia que da intencion a la accion. Para
Ricoeur (1988) es en el juego del lenguaje y las preguntas y respuestas (interaccion e
interlocucion), que la accion y la motivacién pueden ser comprendidas y se hacen
mutuamente significantes:

La intencion responde a la pregunta qué, ;qué hace? Sirve por tanto para

identificar, para nombrar, para denotar la accion (lo que se denomina

ordinariamente su objeto, su proyecto); el motivo responde a la pregunta ¢por
qué? Tiene, por tanto, una funcion de explicacion; pero la explicacion, lo hemos
visto, al menos en los contextos en los que motivo significa razon, consiste en

hacer claro, en hacer inteligible, en hacer comprender. (Ricoeur, 1988, p. 50)
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El quehacer de comprender los motivos y la intencion de una accion apunta,
mas que a explicarla, a darle sentido (para si misma y para los otros) lo que, en palabras
de Ricoeur, implica interpretar. El disefiador de la experiencia interpreta la intencion
del usuario, puesto que este traduce las pistas del relato y ejecuta las acciones
estratégicas para su avance. Pero, para comprender con mayor precision el modo en el
que dicho motivo se convierte en el motor de la accion, se plantean los siguientes
interrogantes: ¢ Qué hace? (que denota la intencion) y ¢por qué lo hace? (que denota el
motivo). A esto se suma la pregunta: ¢De quién es la accion? o ¢a quién pertenece?, que
revelaria al agente portador tanto de la accion como de la intencion (Ricoeur, 1988).

En el caso del agente el repertorio de acciones siempre esta lleno, y cuando
dicho repertorio no esta lleno se habla del paciente de la accion. Trasladando esta idea
al terreno de la realidad virtual podria considerarse que, dentro del relato, el usuario
transita entre la postura de agente y paciente: el primero cuando actla y el segundo
cuando observa. El balance entre el flujo de informacion que lleva a la accion y la

postura mas pasiva permitiria la estructuracion del flujo narrativo.

Tabla 7. Descripcion de las caracteristicas del tiempo-accion

Componentes de la | Pregunta Respuesta Ejemplo
accion
Intencién ¢ Qué hace? El verbo que describe la Activar
accion. Iniciar
Buscar
Leer
Salir
Motivo ¢Por qué? La causa y el propdsito de la | Obtener una
¢Para qué? accion. recompensa,

Agente ¢Dequiénesla | Lapersonaque ejecuta la Narrador
accion? accion. Usuario
¢A quién Otro personaje

pertenece?

lograr una meta.
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Paciente No hay accién. | La persona que no ejecuta la | Narrador
accion. Usuario

Otro personaje

Fuente: Elaboracion propia a partir de (Ricoeur, 1988).

En la tabla 7 se puede observar cdmo intencion, motivo, agente y paciente
pueden desagregarse a través de una serie de preguntas que permiten entender aquello
que se esconde tras la accion. Esto facilita la comprension de los elementos disparadores
de causa y efecto en la narracion, al tiempo que posibilita administrar la interaccion a
través de pequefias metas que se van ofreciendo al usuario, de cara a lograr obtener el
objetivo altimo planteado en el disefio de la experiencia.

En conclusion, el tiempo asociado al verbo como accion remite a las acciones
del agente para que un relato se desenvuelva. El tiempo-accion en la RV debe estar
motivado por un rol asignado que determina el punto de vista de acceso al relato y una
mision dirigida por la voz, que avala al usuario a pasar de agente a paciente y da sentido
al desarrollo de la trama, cumpliendo de este modo con el objetivo del disefio narrativo.
3.5 Aproximacion a la Nocion de Cronotopo Para la Narrativa en RV

Retomando brevemente el camino hasta aqui recorrido, la nocion del cronotopo
RV no solo se apoya en recursos del lenguaje audiovisual, sino que, para cumplir
cabalmente con los tres elementos que caracterizan la realidad virtual (inmersion,
presencia e interactividad), necesita de otras miradas tedricas que permitan su
comprensidn en tanto texto audiovisual, y que aporten pistas al autor en torno al disefio
narrativo para hacer efectiva la transposicion al usuario de la informacidn inscrita en el
relato.

A diferencia del relato lineal, donde la accién y el tiempo se fragmentan para
lograr la narracion, esta transposicion no se realiza de una manera convencional. En la
realidad virtual, al posicionarse la camara como si fueran los ojos del usuario, la
vivencia del tiempo y la asimilacion de la informacidn pasan por otro proceso cognitivo,
uno cuyo reto consiste en posibilitarle al usuario habitar la experiencia y comprender
su funcionamiento desde un rol de conocimiento cero, incluso en lo relativo al

dispositivo de las gafas y su operacion.
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En ese proceso el usuario puede ser un testigo (paciente de la accién) o puede
entrar en la historia como agente mediante la interaccion con el espacio y los elementos
narrativos; para lograrlo, es necesario trazar claramente el camino que debe seguir para
navegar la experiencia. La inmersibn como proceso sensorial, la presencia como
proceso cognitivo Y la interactividad como accion que desenvuelve narracion y tiempo,
necesitan de una materialidad concreta mas alla del efecto estético producido por la
visualizacion del entorno 360. En ese sentido, el transito hacia la transmision de la
informacion pasa por desentrafiar el lugar del autor, del narrador y del usuario dentro
del relato mediante la estructuracion del punto de vista y del lugar de la enunciacion en
la experiencia.

A continuacién, en el capitulo 4 se desarrollan una serie de herramientas para

tal fin a partir de los conceptos que guian la presente investigacion.
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CAPITULO 4
Apartado Metodoldgico

En este apartado se introducen las herramientas de analisis aplicadas al prototipo
y al capitulo 111 de Entre luces y sombras que permitieron establecer, a traves de las
categorias expuestas en el marco tedrico de modo, voz y tiempo, como fueron
articulados los elementos narrativos que contribuyeron a comprender la nocién de
cronotopo RV en la realizacion del prototipo y el capitulo.

41. Procedimientos

Primero, se procedié a descomponer cada uno de los relatos con el fin de buscar
la identificacion en su estructura narrativa, los elementos tangibles que representan el
modo (a través de queé recursos narrativos y audiovisuales se produjo la inmersion en la
experiencia), la voz (qué personajes o voces plantaron las pistas para la navegacion a
través de la historia) y el tiempo (cuales fueron las acciones que permitieron el
desenvolvimiento del relato).

A continuacion, se profundizé en la operativizacion de las categorias de analisis
en cada experiencia. En el caso del modo, se observé como se articul6 la focalizacion,
ocularizacion y auricularizacion en los relatos. Después, se analiz6 la voz del narrador
para definir su caracter hetero, homo, intra o extradiegético. Finalmente, se examind el
tiempo-accién, identificando la motivacion, la intencion y el agente para comprender
como se ejecutd la interaccion en el relato. En el dltimo apartado se exploraron los
elementos del lenguaje audiovisual empleados en la narracidn lineal para reconocer los
recursos audiovisuales que fueron apropiados en las experiencias y su forma de

aplicacion en ambas historias.

Figura 11. Categorias y subcategorias de analisis en la aproximacion a la nocion de

cronotopo RV
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CARACTERISTICAS DE LA RV Y CATEGORIAS DE
ANALISIS EN LA APROXIMACION A LA NOCION

DE CRONOTOPO RV,
INMERSION PRESENCIA INTERACTIVIDAD
Estimulo sensorial Estimulo cognitivo Estimulo para la accién
| | |
OO voz TIEMPO-ACCION
| | |
FOOMZROIGN } Nivel Extradiegético ; Intencién
i
SolAman ——  Nivel Intradiegético — Motivo
— Auricularizacion —— Narrador Homodiegético . Agente
—  Narrador Intradiegético — Paciente

Fuente: Elaboracién propia

La figura 11 retne el modelo conceptual ampliado de la investigacién. Parte de
las caracteristicas de la realidad virtual de inmersion, presencia e interactividad, y las
relaciona con las categorias de analisis de modo, voz y tiempo y sus respectivas
subcategorias. Las mismas seran desglosadas en tablas para su mejor comprension y
aplicacion en el andlisis.

4.2 Descripcion del Espacio

Para comprender mejor las convenciones aplicadas en el analisis, el espacio
narrativo se ilustrara mediante una circunferencia que representa los 360 grados del
espacio RV y en la que se describe la posicion de los sonidos y de los objetos en
referencia al usuario. Cabe subrayar, respecto al tema del sonido, que en la realidad
virtual este puede posicionarse en el espacio si se determina su coordenada dentro del
motor de programacion, por lo que en el analisis se le dard el mismo tratamiento que se

da a los objetos cuando se haga referencia al lugar que ocupan.
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Estando el usuario en el centro de la circunferencia se entenderan los términos
como la distancia entre usuario y el objeto de interés. Los objetos que tienen mayor
relevancia estardn mas proximos a la visién del usuario ubicandose en el primer
término. En segundo término, se ubicaran los que revisten una importancia media; en
tercer término, aquellos cuya relevancia es menor y, en cuarto término, aquellos objetos
mas lejanos que conforman el contexto o paisaje. En ese sentido los términos aqui
mencionados se asocian a los planos del lenguaje audiovisual en los que la informacion
relevante es suministrada de conformidad con la amplitud de plano dentro de la
narracion: primeros planos para los detalles y planos generales para el contexto.

En ese orden de ideas y orientandose por los grados de la circunferencia, se
considera que los objetos y sonidos que se ubiquen en un angulo de 90 grados estan en
una posicion frontal con respecto al usuario; aquellos que se ubiquen sobre los 0 0 180
grados estan en los laterales derecho o izquierdo del usuario; y, por ultimo, los que se
encuentren a 270 grados se consideran ubicados en la parte posterior o atras del usuario.
También existen posiciones intermedias como 45, 140, 230 grados, etc., que se
emplearan principalmente en la descripcion de la ubicacion del sonido. Es importante
mencionar que cuando se hable de 360 grados se estara haciendo alusién a los objetos,
sonidos o escenarios que rodean totalmente al usuario.

Finalmente, con respecto al caso puntual del sonido y su ubicacién dentro del
espacio, se suma la categoria origen que corresponde a la posicion del usuario en los
cero grados de la circunferencia y representa lo que escucha en primer plano como si
fueran sus pensamientos 0 una voz en su cabeza.

En la figura 12 se observa la posicion del usuario y los principales puntos
referenciales de ubicacion de los objetos narrativos y del sonido dentro del espacio

virtual. Este esquema fue importante en la descripcion del caso de estudio.

Figura 12. Mapa referencial de ubicacion de los elementos en el espacio 360
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Fuente: Elaboracidn propia.

4.3 Herramientas de Analisis

Como punto de partida se analizo6 el disefio narrativo, separando en partes la
estructura para identificar en cada secuencia la forma en que se representé el modo, la
voz y el tiempo. En este apartado las categorias no se analizaron desde lo conceptual,
sino abstrayendo su forma concreta o representaciéon visual y sonora dentro de la
experiencia RV.

Asi por ejemplo en referencia al modo se identifico en la casilla distancia
usuario la posicion del objeto de interés respecto al punto cero en el que se ubica el
usuario (primer término, segundo término, tercer término, etc.). Asi mismo en la casilla
campo de vision se hizo referencia al lugar en el espacio que ocupd el evento de interés:
frente, lateral derecho, lateral izquierdo o posterior. El sonido se describié segun su
posicion aludiendo a los grados de la circunferencia donde se ubica la fuente sonora.
Por ultimo, la accion se represento a través de un verbo, y la casilla esta relacionada
con la tercera columna objeto interactivo que se ubica en una posicién central de la
tabla, como un puente entre lo narrativo y la interactividad.

La herramienta empleada fue la siguiente.



Tabla 8. La narracién en Entre luces y sombras RV
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Bloque

Narrativo

Descripcion

de eventos

Objeto

interactivo

Voz

Personaje

Modo Tiempo
Distancia Campo Sonido | Accion
usuario de visién

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto al modo y siguiendo a Genette (1989) y Gaudreault y Jost (1995), se

analizé la focalizacion como saber, la ocularizacién como ver y la auricularizacion

como oir, buscando identificar el punto de vista desde el que se cuenta el relato o, en

otras palabras, el modo en el que se construyé la mirada en el prototipo y el capitulo 111

de Entre luces y sombras.

La focalizacion puso en perspectiva el nivel mayor o menor de la informacion

manejada entre narrador y personaje. En el andlisis, la focalizacion interna se considerd

como una unidad, es decir, que no se desagregaron sus variables, pues en ninguno de

los dos casos la narracion aborda desde lo formal la perspectiva subjetiva, por lo que

no hacia falta detallarla. La herramienta empleada para analizar el modo fue la

siguiente:

Tabla 9. El modo en Entre luces y sombras RV

Focalizacion (Saber) Cero
Interna | Fija
Multiple
Variable
Externa
Ocularizacion (Ver) Interna | Primaria
Secundaria
Cero
Auricularizacion (Oir) Interna | Primaria
Secundaria
Externa




Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989) y Gaudreault y Jost (1995).
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Con respecto a la voz se busco entender el lugar de la enunciacién o cémo opero

en el prototipo y el capitulo 11l de Entre luces y sombras el desplazamiento de las

intenciones del autor al relato. Para ello se asignaron a los tipos de narrador, segun su

nivel y relacién con la historia, una serie de caracteristicas que en su entrecruzamiento

permitieron reconocer los rasgos distintivos de los personajes y su nivel de

involucramiento en la narracién.

La valoracion aplicada sobre el conjunto de

caracteristicas tipificadas fue A para aplica y NA para no aplica.La herramienta

empleada fue la siguiente:

Tabla 10. La voz en Entre luces y sombras RV

Homodiegético

- Es un personaje.

- El narrador
participa en los
acontecimientos

de la historia,

- El narrador participa
en los
acontecimientos de la

historia narrada como

Personaje Nivel narrativo
Extradiegético Intradiegético
Narrador - Narra desde A/ | - Narra desde dentro | A/
(relacion) fuera de la NA | de la diégesis. NA
diégesis. - Es un personaje.
-Noes un - El narrador no
Heterodiegético | personaje. participa en los
- El narrador no acontecimientos de la
participa en los historia narrada.
acontecimientos
de la historia
narrada.
- Narra desde A/ | - Narra desde dentro | A/
fuera de la NA | de la diégesis. NA
diégesis. - Es un personaje.
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pero lo hace
desde otro
tiempo,
normalmente el
futuro, como
sucede por
ejemplo cuando
se narran

recuerdos.

testigo o como

protagonista.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).

Finalmente, el tiempo-accion, asociado al verbo y por ende a las interacciones

con el relato, fue examinado identificando la intencion, el motivo y el agente/paciente

en cada una de las experiencias. Esto se realizé respondiendo a las preguntas indicadas

en cada item. Lo anterior llevo a reconocer si existia un rol y una mision asignadas

dentro del relato al usuario, y las acciones que le permitirian cumplir con el objetivo

buscado en el disefio narrativo.

Tabla 11. El tiempo-accion en Entre luces y sombras RV

Componentes de la accion

Prototipo

Capitulo 111

Intencion

¢ Qué hace?

Motivo
¢Por qué?

¢Para qué?

Agente
¢De quién es la accion?

¢A quién pertenece?

Paciente

No hay accién

Fuente: Elaboracion propia.
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Finalmente, volviendo a la discusion sobre la adaptacion de los recursos del

lenguaje audiovisual para el relato lineal en la realidad virtual, se retoman y adaptan las

tablas 3, 4 y 5 para aplicarlas en el analisis del caso de estudio.

La primera tabla compila los recursos del lenguaje audiovisual que contribuyen

a la construccion del espacio y su aplicacion en la RV. La segunda aborda los elementos

que participan en la construccion del tiempo y, por ultimo, la tercera tabla recoge los

recursos que contribuyen conjuntamente a construir tiempo y espacio.

Tabla 12. Taxonomia de recursos del lenguaje audiovisual, elementos que
contribuyen a la construccion del espacio

Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual

Puesta en

escena

Planos

Descriptivos

Narrativos

Expresivos

Plano secuencia

Angulos

Frontal

Picado

Contrapicado

Cenit/nadir
Holandés
Profundidad de
campo
Distancia focal Lente

Gran angular

Lente

Normal

Lente

Teleobjetivo

Zoom

(movimiento)

Movimiento

Paneo
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Tilt

Balanceo

Tréavelin

Sonido

Diegético

Extradiegético

Planos sonoros

Primer plano

Segundo plano

Tercer plano

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 13. Taxonomia de recursos del lenguaje audiovisual, elementos que
contribuyen a la construccién del tiempo

Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual

Montaje

Adecuacion

Distencién

Elipsis

Flashback

Flashforward

Signos de

puntuacion

Corte

Fundido

Fade in/
fade out

Cruzado

Desenfoque

Congelacion

Barrido

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 14. Taxonomia de recursos del lenguaje audiovisual, elementos que
contribuyen a la construccién conjunta del espacio y el tiempo

Recurso del lenguaje audiovisual

Aplicacion en la realidad virtual
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Sonido Diélogos
Ambientes
Musica
Efectos
Raccord

Todos los instrumentos aqui presentados fueron aplicados tanto en el prototipo
como en el capitulo 111 de Entre luces y sombras. De igual modo, las tablas también

fueron empleadas durante el disefio del capitulo 1l de la serie: El viaje del aprendiz.
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CAPITULO5
Aplicacidén del Concepto de Cronotopo RV en la Experiencia Entre
Luces y Sombras

5.1 Estructura Narrativa del Prototipo de Entre Luces y Sombras RV

El prototipo de Entre luces y sombras, cuya duracion aproximada es de tres
minutos, tuvo como proposito contar como fue la primera vez que Félix vio cine y la
impresion que el invento produjo en su mente infantil, buscando mostrar como este
evento marcd su destino. Para ello, el relato se divide en cuatro momentos narrativos:

Primero se presenta el personaje de Félix al usuario en un espacio vacio, donde
solo se observa un espejo en el que se refleja el protagonista siendo un nifio. A
continuacion, sucede el fragmento narrativo més fuerte del relato, en el que el usuario
se traslada a la plaza de un pueblo de inicios de siglo en las montafias colombianas,
donde se realiza una proyeccion de cine, y debe seguir una cadena de acontecimientos
(conversaciones, musica, pélvora, ladridos) que lo llevaran a fijar su atencion en una
pantalla improvisada, en la que se proyectara un fragmento de una vista cinematografica
a la usanza de aquellos tiempos. En el tercer momento narrativo Isabel la musa emerge
de la pantalla y se presenta ante el usuario revelandole el cine como su destino.
Finalmente, en el epilogo o gancho se muestra, en un espacio negro que recuerda al de
la introduccidn, el rostro del cineasta a través de una imagen de archivo y se invita al
usuario por medio de un cartel a conocer la vida del autor en una futura version larga

de la experiencia RV.

Figura 13. Disposicion de los personajes en el prototipo de Entre luces y sombras RV
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Fuente: Disefio Miguel Otélora.

En la figura 13 se puede observar que los personajes del prototipo de Entre luces
y sombras fueron dispuestos en un diorama digital que permitié identificar su posicion
y recorridos, a la vez que verificar la composicion del espacio. Como se verd mas

adelante, este modelo fue remplazado en el capitulo Il por un diagrama cenital.
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Figura 14. Bloques narrativos en el prototipo de Entre luces y sombras RV

——— — —_— — ——

Bloque narrativo 1: Félix ante el espejo
El usuario escucha una voz femenina que le anuncia que es el pequeno Felix

Bloque narrativo 2: Secuencia narrativa plaza ~
El usuario se traslada a la plaza de pusblo en que se anuncia una proyeccion de cine. Debe seguir con
la mirada distintos personajes hasia encontrar una pantalia

Bloque narrativo 3: Secuencia de la revelacion
\ De la pantalla emerge Isabel qulen le revela que es su musa y que debe seguirla para cumplir
o con su desiino que es el cine

————— e S ———— - ———————— I — —

Bloque narrativo 4: Epilogo

Aparece el rostro real de Feélix y se plantea la expectativa de lo que sera la experiencia VR

Fuente: Elaboraci6n propia.
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En tanto prototipo, esta experiencia es un micro relato que, sin un amplio
desarrollo narrativo, hace explicitas las intenciones técnicas y estilisticas del proyecto.
En la tabla 15 se reconocen las representaciones del modo, la voz y el tiempo en el
relato. EI modo pone el foco en el campo de visidn y el término de distancia del objeto
al usuario (primer, segundo o tercer término), asi como en la posicién de los objetos y
sonidos en el espacio (frontal, lateral izquierdo/derecho o atras), con respecto a la
posicién inicial del usuario. La voz identifica los personajes participantes en cada uno
de los bloques narrativos, y finalmente, la identificacion del tiempo-accion ubica las
acciones emprendidas por el usuario dentro del relato, mas alla de la mera observacion.



Tabla 15. La narracion en el prototipo de Entre luces y sombras
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sébana. A su lado Rodrigo, su hermano,

pero no

Bloque Descripcion de eventos Objeto Voz Modo Tiempo
Narrativo Interactivo | Personaje Distancia | Campo de | Posicion | Accién
usuario | vision Sonido

Créditos Aparecen los créditos institucionales y el | - - - Frontal Origen No hay
iniciales titulo.
Felix ante | Aparece un espejo en el que se reflejaun | - Mujer Noseve |- Origen No hay
el espejo | nifio de siete afios. La voz de una mujer

que no se identifica, le indica al usuario

que es Félix Joaquin Rodriguez y que él | - Felix Primer Frontal -

es un alma provinciana. El espacio se término

desvanece a negro.
Secuencia | Aparece la plaza de un pueblo. Las | - Plaza Distintos | 360° 360° No hay
narrativa | personas estan vestidas a la usanza de términos
de la plaza | principios de siglo XX. Desde la

perspectiva del usuario se ven unas | - Félix El - Origen

personas sentadas y otras de pie ante una usuario

pantalla de cine improvisada en una es Félix,
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lo mira y en gafas se refleja Félix-
usuario.

Una conversacion se escucha a la espalda
del usuario. Son dos hombres con
cohetes de polvora que conversan sobre
la situacion politica del pais. En el
momento en que arrojan la pélvora al
cielo, un perro que aparece a la izquierda
del usuario se asusta y sale ladrando en
direccion de la pantalla que esté al frente.
La vista cinematografica inicia en ese
momento y se puede apreciar un
fragmento de una mujer bailando.

La proyeccion es interrumpida por un
hombre que aparece por la izquierda
anunciando que unos animales se
soltaron y algunos parroquianos corren
con él. La plaza se oscurece y de la

pantalla emerge una mujer.

tiene
cuerpo
Rodrigo Primer Lateral 0°
término | derecha
Polvoreros | Segundo | Posterior | 270°
término
Perro Tercer Lateral 170°
término | izquierda
Proyeccioni | Tercer Frontal 100°
sta término
Campesino | Tercer Lateral 30°
término | izquierda
Publico Distintos | 360° 360°

términos
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Bloque

Narrativo

Descripcion de eventos

Voz

Modo

Tiempo

Personaje

Distancia

usuario

Campo de

visién

Sonido

Accién

Secuencia
de la

revelacion

La mujer se dirige caminando hacia
Felix mientras se presenta como Isabel
su musa. Ella le anuncia que el cine sera
su pasion, por lo que debera escucharla 'y

seguirla.

Isabel

Se
mueve
de tercer
a
segundo

término.

Frontal

Origen

Félix

El
usuario
es Félix,
pero no
tiene

cuerpo

OO

No hay
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Epilogo Finalmente, por la espalda del usuario Segundo | Posterior | 270 No hay
aparece una imagen real de Félix y un término
rotulo en que se anuncia su nombre y que
la experiencia RV contara su historia.
Creditos Los créditos de despliegan en scroll al - Frontal 360 No hay
finales usuario.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la observacion de la tabla se puede inferir que existe una delimitacién clara de
los fragmentos narrativos que siguen un desarrollo dramatico progresivo que los conduce
a un climax, para finalmente culminar con una breve resolucion, dejando un final abierto.

En cuanto a la voz enunciadora, se reparte entre Isabel, quien no se identifica desde
el principio como un narrador interno a la diégesis, y los personajes de los polvoreros, que
hablan escuetamente de la reciente coyuntura politica. Los otros personajes no aportan
informacidn relevante al usuario, sino que simplemente son vehiculos o excusas para que
el usuario mire a la pantalla. El usuario, quien asume el rol de Félix, es simplemente
paciente de la accion dado que no existe interactividad en ninguno de los fragmentos.

En términos del modo, interpretado desde la ocularizacion y la auricularizacion,
puede mencionarse que los personajes del segmento narrativo de la plaza, que es el de
mayor contenido, se ubican en segundo Yy tercer término, por lo que su relevancia narrativa
se diluye y muchos pasan desapercibidos frente a la mirada del usuario.

El sonido se posiciona de modo variado en el relato, sin embargo, el estimulo
sonoro que se asocia a la posicion de algunos personajes clave, como el perro que corre a
la pantalla, también parece diluirse en el entorno.

5.2 Estructura Narrativa del Capitulo 111 de Entre Luces y Sombras RV

El capitulo 111 tiene un mayor desarrollo narrativo y la experiencia toma de 13 a 15
minutos, de acuerdo con la habilidad de cada usuario. El contenido muestra los
aprendizajes técnicos adquiridos en la fase de prototipado, del que se conservo el estilo
visual y narrativo. El episodio cuenta el rodaje de la pelicula Alma provinciana (1926) de
Felix Joaquin Rodriguez y las circunstancias sociopoliticas que rodearon su realizacion.

El primer segmento introduce al usuario en el funcionamiento de la experiencia y
le propone un breve ejercicio interactivo que consiste en ver como cambia el cursor cuando
es apuntado a un personaje. En el segundo segmento narrativo una voz que se presenta
como Isabel, la musa del autor y guia en el relato, le indica al usuario que en adelante asume
la personalidad de Félix Joaquin y que su destino estara atado al cine.

En el tercer fragmento la voz de Isabel ofrece un panorama del contexto social e
historico de los afios veinte, que es el mismo que retratara Félix en su pelicula: un pais que

se industrializa y en el que, en medio de la fiesta, subyace el conflicto de clases. En el
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cuarto segmento, que es de tipo interactivo, el usuario se desplaza a la plaza central de
Bogota y alli debe encontrar entre los presentes a los personajes de su pelicula Alma
provinciana. Una vez elegidos, en el quinto segmento narrativo el usuario se desplaza al
Teatro Faenza y asiste al estreno de la pelicula.

En la sexta parte, el usuario ve un epilogo que funciona como gancho que anticipa
su destino. Al final en la séptima parte, el usuario podra contemplar en una galeria que lo
circunda, algunos personajes y hechos historicos representativos del periodo que terminan

de contextualizar y cerrar el relato.

Figura 15. Disposicion de los personajes en el espacio en el capitulo 111 de Entre luces y

sombras RV

Fuente: Elaboracidn propia.



Figura 16. Bloques narrativos en el capitulo 111 de Entre luces y sombras RV

—

Bloque narrativo 1: Mecanismos de interacion{usabilidad)
El usuario escucha las instrucclones para navegar la expenencla

@& - - )

Bloque narrativo 2: Félix ante el espejo

El usuario escucha una voz femenina que establece que el usuario es Felix y se presenta como
isabel, musa y guia dal ratato.

— —

Bloque narrativo 3: Contexto y mision.

El usuana recibe informacion sobre el penodo histarico y s o instruye sobre su mision dentro dal relato:
Encontrar a los personajes de s pelicula y filmarios,

Bloque narrativo 4: Secuencia interactiva plaza

El usuanio se traslada a la plaza, encuentra y filma a los personajes de |a pelicula
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Bloque narrativo 5: Secuencia de resultado
El usuario se traslada al Teatro Faenza vy asiste al estreno de la pelicuta

—_ e ST S ™ —

Bloque narrativo 7: Epilogo -
Isabel cietra el capitulo anuncidndole a Félix su futuro como abogado, 1ejos del cine

Bloque narrativo 8: Galeria de personajes
El usuario conoce informacion adicional sobre los personajes historicos y el contexto
soclal de Colombia durante los anos veinte

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 16. La narracion en el capitulo I11 de Entre luces y sombras

89

anunciandole a Félix que él lo

registrara en su pelicula Alma

provinciana.

Bloque Descripcion de eventos Objeto Voz Modo Tiempo
Narrativo interactivo | Personaje Distanc | Campo | Sonido | Accion
ia de vision
usuario
Mecanismos | Se instruye al usuario sobre la | Personaje | Narrador No se|- 360 Prueba
de interaccion | mecanica de interaccion (point and | flecha neutro ve point and
(usabilidad) | click). El usuario hace una prueba y se click
le anuncia la compafiia de una voz guia.
Félix ante el | Isabel se presenta como la musa, le | - Isabel No se|- Origen | No hay
espejo indica al usuario que ahora asume el ve
lugar de Félix, y anticipa su futuro | - Félix Primer | Frontal -
como cineasta. término
Créditos Aparecen los créditos iniciales y el | - - - Frontal 360 No hay
iniciales titulo.
Contexto y | Se escucha la voz de Isabel explicando | - Isabel No se|- Origen | No hay
mision el contexto historico del periodo y ve
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Secuencia
interactiva de

la plaza

Aparece la plaza central de Bogotéa.
Félix estd rodeado de muchas personas
a distintos términos de distancia. Tiene
una cdmara en su mano. Isabel le indica
que busque a los personajes de su
pelicula: el gamonal, el estudiante, la
obrera y el campesino. A medida que
los va encontrando, Isabel aparece para
explicarle de quien se trata y como cada
personaje ilustra el fresco social de los
afios veinte. Tras cada intervencion la
camara de cine que tiene el usuario
frente a si, se activa emulando que los
filma. Al

oportunidad de quedarse en la plaza, o

final el usuario tiene la
ir al Teatro Faenza al estreno de la
pelicula. Al seleccionar la opcidn, el

usuario se mueve hacia el letrero que

Personajes | Isabel Primer | Frontal Origen
flechas término
Félix Primer | Tiene -
término | cuerpo
El gamonal | Primer | Frontal 45°
término | derecha
El Primer | Posterior | 360°
estudiante término | derecha
La obrera Primer | Posterior | 360°
término | izquierda
El Primer | Frente 360°
campesino | término | izquierda
Presidente | Segund | Frente 360°
Ospina 0
término
- Gonzalo Segund | Posterior | 340°
Pérez Bravo | 0 derecha

término

Activar las
animaciones
Elegir
personajes
de la
pelicula.
Elegir entre
la plaza o el
Teatro.
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anuncia la pelicula y todo se funde a Jorge Segund | Posterior | 240°
negro. Eliecer 0 izquierda
En medio de las interacciones con los Gaitan término
personajes el usuario encontrard
personajes historicos del periodo. Betsabé Segund | Lateral 180°
Espinal 0 izquierda
término
Figurantes | Tercer | 360° 360°
término
Secuencia de | Félix aparece en el teatro e Isabel | Pantalla Félix Primer | Tiene - Activar la
resultado contextualiza que esta en el estreno de término | cuerpo pantalla
Alma provinciana. A su alrededor la
muchedumbre susurra. Cuando el — Clementina | Primer | Lateral 0°
usuario mira la pantalla esta se activa y A
término | derecha

aparecen fragmentos reales de la
pelicula. Al final se escucha el aplauso
del publico y la ovacion se funde con
voces de

protesta. La escena

desaparece por fade a negro.
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Epilogo Félix aparece nuevamente ante el - Isabel No se|- Origen | No hay

espejo, lo acompara Clementina, y ve

ambos tienen ropa de boda. Isabel le - Clementina | Primer | Frontal -

anuncia su destino lejos del cine y su término

amor imposible.

- Félix Primer | Tiene -
término | cuerpo

Galeria  de | Ante el usuario aparecen unos carteles | Flecha Texto Primer | 360 360 Avanzar
personajes que contextualizan el periodo informativo | término pantalla

historico. Al mirar el cartel aparece

una figura que ilustra el texto.
Créditos Los créditos de despliegan entorno al | Flecha - - 360 360 Salir
finales usuario.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la tabla 16 puede observarse una estructura narrativa mas compleja en la que
persisten algunos fragmentos del prototipo, pero son ampliados y complementados.

La voz enunciadora se concentra esta vez en Isabel, aunque se reconoce una mayor
variedad de personajes que fueron caracterizados mas detalladamente y son, en si mismos,
representativos y no anénimos. En ese sentido los personajes aportan informacion relevante
por sus acciones: el estudiante que protesta, el caudillo que arenga, los obreros que se
manifiestan, etc. En esta oportunidad sus acciones no trasportan la trama con independencia
del usuario como sucede en el prototipo, sino que es el usuario mismo quien hace que ellos
las ejecuten, dandole mayor posibilidad de exploracién y administracion de la informacion.

Del mismo modo, al ubicarse en términos de relevancia mas cerca del usuario, la
ocularizacion se hace efectiva, dando importancia a su presencia en el plano de vision. Asi
los personajes contextuales se ubican en tercer término, mientras que los principales y
relevantes estan més cerca del usuario en primer y segundo término.

Una implementacion importante que se relaciona con lo anterior, es que esta vez
los sonidos no intentan guiar el relato, sino que lo acompafan, por lo que no hay un foco
especifico en alguno en particular, sino que los ambientes se construyen en cada escena
como una sumatoria de sonidos posicionados en el espacio.

En el capitulo Il el ejercicio interactivo permite hacer tangibles los motivos e
intenciones del relato a través de acciones concretas como activar, elegir personajes y pasar
de fragmento. Aunque algunas acciones hacen parte de la diégesis, como las que se
relacionan con el relato mismo (por ejemplo, buscar a los personajes en la plaza), otras
como iniciar o salir de la aplicacion son extradiegéticas y equivaldrian en la literatura al
acto de pasar pagina para permitir avanzar el relato.

A fin de comprender mejor estas observaciones, se procedera a analizar de modo
detallado las categorias de modo, voz y tiempo en ambas experiencias, desentrafiando la
articulacion de cada una en la narrativa para comprender su logica de funcionamiento

dentro del relato.
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5.3 El Modo en el Prototipo de Entre Luces y Sombras RV

El andlisis del modo como categoria que contribuye a la estructuracion del punto
de vista dentro del relato, se realizara a traves de la focalizacion, la ocularizacion y la
auricularizacion en tanto sus componentes.

La focalizacion se asocia con el nivel de saber que se presenta en la relacion entre
narrador (sea explicito o no) y el personaje central del relato. Cuando la focalizacién es
cero, es el narrador (de cardcter omnisciente) quien posee el total conocimiento de la
historia y el pensamiento de sus personajes. Cuando la focalizacién es interna, sea fija,
maultiple o variable, el saber se produce desde la perspectiva particular de un personaje que
comparte con el narrador la misma informacion sobre el relato en tanto sus miradas se
superponen. Finalmente, cuando la focalizacion es externa, el acceso a la informacion y
por tanto el nivel de amplitud sobre la misma recae en cabeza del personaje mas no en el
narrador, y como sucede en la vida real, solo se van descubriendo sus intenciones a traves
de sus acciones y la evolucion de las mismas.

Por otra parte, la ocularizacion interna corresponde con la mirada de un personaje.
Es primaria cuando se construye desde la perspectiva de una camara subjetiva, y es
secundaria cuando la nocidn de la mirada se construye por corte: quién mira y qué mira.
Por contraste, la ocularizacion externa se asume por fuera de la diégesis, es decir, que la
mirada no corresponde con la de ninguno de los personajes del relato.

Asi mismo, cuando la auricularizacion es interna, la informacién que comparte el
espectador con el personaje es la misma, es decir, que escucha incluso la distorsion que se
puede producir como efecto sonoro en una situacién particular como una explosion.
Pudiendo ser la auricularizacion interna primaria o secundaria, la diferencia entre ambas
radica en la forma en la que esta construida dentro del relato: como una escucha directa o
mediada por artificios propios del montaje sonoro, por ejemplo, la voz de un interlocutor
durante una llamada telefénica. Por otra parte, cuando la auricularizacién es externa, se
estd aludiendo a la situacién en que los sonidos se producen de manera externa a la diégesis,
como sucede por ejemplo con la musica o la voz de un narrador.

En las lineas que siguen se analizara la articulacion del modo, en el prototipo y el

capitulo 111 de Entre luces y sombras.
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Tabla 17. Analisis del modo en el prototipo de Entre luces y sombras RV

Focalizacion (saber)

Cero

Aplica, en tanto Isabel como
narradora sabe mas que el
personaje principal, conoce a
Félix y le anticipa su futuro.

En cuanto a la calidad de la
informacion que proporciona, lo
hace de modo sucinto, y en
ningdn momento orienta al
usuario dentro del relato
mediante la invitacion a la toma

de acciones concretas.

Interna

Fija

Muiltiple

Variable

No aplica, pues la historia no se
cuenta desde la subjetividad de

un personaje.

Externa

No aplica, ya que el personaje de
Félix no tiene informacion de
base, que supere a la de Isabel

como narradora.

Ocularizacion (ver)

Interna

Primaria

No aplica, pues el usuario no
asume  conscientemente  la
perspectiva  subjetiva  como
punto de vista propio, sino que,
desde el rol de testigo, observa
sin saber del todo “qué es lo que

debe mirar”.
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Secundaria

No aplica, en tanto las acciones
en la RV no se pueden
fragmentar en planos, ni se
pueden montar como en el
lenguaje audiovisual para el

relato lineal.

Externa

Aplica. Pese a que la mirada del
usuario coincide con el personaje
de Félix, no hay un indicio que le
permita comprender que el punto
de vista desde el que se narra es
subjetivo, por lo que se considera
que la ocularizacion en este caso
es externa y funciona como la
mirada de un testigo cuya

materialidad es invisible.

Auricularizacion (oir)

Interna

Primaria

Aplica, en tanto el usuario y el
personaje escuchan lo mismo
durante la experiencia, incluso
cuando el sonido busca trasmitir
una perspectiva subjetiva a través
de efectos como la reverberacion.
La auricularizacion pretende
servir como guia del recorrido a
través de estimulos sonoros
distribuidos por el espacio, sin
embargo, dichos sonidos
incidentales se diluyen en el

disefio sonoro.
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Secundaria | No aplica, en la medida en que no
hay recursos sonoros que se
quieran naturalizar mediante el

montaje.

Externa Aplicaen lo que corresponde a la

musica y sonido incidental, y la

breve presencia del narrador.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989) y Gaudreault y Jost (1995).

Al aplicar las categorias de analisis relacionadas con el modo en un tipo de narrativa
RV como la que propone Entre luces y sombras, donde el personaje principal y el usuario
comparten la misma perspectiva de la mirada, aparecen ciertas ambigtiedades relacionadas
principalmente con el nivel de conciencia del usuario sobre el lugar que ocupa en el relato.
Si existe una conciencia del yo, la informacién podra fluir de modo asertivo. Si, por el
contrario, dicha conciencia no existe el usuario permanecera desorientado. Mas alla de la
usabilidad, esto se hace fehaciente cuando se trata de distinguir entre la focalizacion cero
y la perspectiva que propone la focalizacion externa. Si bien la voz narrativa es una guia,
cuando esta no se halla plenamente establecida, la sensacidn que se produce es la de estar
accediendo a los acontecimientos de un modo gradual, como es caracteristico en la
focalizacién externa. Sin embargo, la comparacién de saberes permite establecer que,
mientras el personaje de Isabel conoce algo que no comparte del todo, el usuario en la piel
de Félix sabe ain menos, haciendo confusa la exposicion de los hechos dentro de la historia.

Esto evidencia que, en la manera de construir la inmersion a través de la
focalizacion del relato en el prototipo, la perspectiva de conocimiento de cada personaje
no fue coherente con la intencion de tener una guia y ser guiado, por lo que la informacion
sobre la navegacion no llegd a trasmitirse asertivamente, teniendo por consecuencia que el
relato quedd huérfano de guia y a merced de lo que pudiera hacer el usuario para
comprender el entorno y su consecuente accionar dentro del mismo.

De ahi que pese a ser una intencion del relato que el usuario vea a través de los 0jos

del protagonista asumiendo su identidad, no se logra una correcta ocularizacion desde la
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perspectiva subjetiva del protagonico, sino que se desplaza convirtiéndose en externa,
como la de un testigo fantasmal. A esto contribuye la inexistencia de un avatar que dé
cuerpo al personaje principal, por lo que un recurso que podria capitalizarse para el relato,
como lo es que la camara coincida con los ojos del usuario y a su vez con los del
protagonista, no se aprovecha conforme a las intenciones del disefio narrativo.

En ese orden de ideas y teniendo en cuenta que el usuario y el personaje coinciden
en perspectiva, la auricularizacion se identifico como interna primaria con algunos
elementos de auricularizacion externa asociados con la musica, la voz del narrador y los
sonidos incidentales. Estos Gltimos cumplirian la funcion de guiar la mirada como una ruta
para la navegacion ordenada en el entorno virtual, sin embargo, dichos efectos se diluyeron
en el disefio sonoro, por lo que pasaron a convertirse en parte del paisaje sin lograr su
proposito.

5.4 El modo en el capitulo 111 de Entre luces y sombras RV

Tabla 18. Analisis del modo en el capitulo Il de Entre luces y sombras RV
Focalizacion (saber) | Cero Aplica, pues Isabel como narradora

conoce todas las circunstancias de la vida
pasada, presente y futura de Félix.

En cuanto a la calidad de la informacion
que proporciona, es amplia y suficiente
sobre todos los aspectos relacionados con
el contexto de la  historia y las
instrucciones de funcionamiento

impartidas al usuario.

Interna | Fija No aplica, pues la historia no se cuenta

Multiple desde la subjetividad del personaje

Variable protagonico.
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Externa

No aplica, pues la informacion que posee
el personaje de Félix no es superior a la

gue maneja Isabel como narradora.

Ocularizacion (ver)

Interna

Primaria

Aplica, en tanto se establece claramente
que el usuario mira desde la perspectiva
del personaje protagdnico. En ese sentido
toma conciencia de la perspectiva

subjetiva de la cAmara.

Secundaria

No aplica en tanto las acciones en la RV
no se pueden fragmentar en planos, ni se
pueden montar como en el lenguaje

audiovisual para el relato lineal.

Externa

No aplica, en tanto desde el principio
queda establecido que el usuario mira a
través de los ojos y la perspectiva de Félix

Joaquin.

Auricularizacién
(Oir)

Interna

Primaria

Aplica en tanto el usuario y el personaje
son la misma persona y escuchan lo
mismo durante la experiencia, incluso
cuando el sonido busca trasmitir una
perspectiva subjetiva a través de efectos

como la reverberacion.

Secundaria

No aplica, en la medida en que no hay
recursos sonoros que Se quieran

naturalizar mediante el montaje.

Externa

La musica y los efectos sonoros se

encaminan a enfatizar la narracién de la
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v0z, y sirven como puntuacion tanto en la
transicion entre segmentos narrativos,
como dentro de los segmentos
interactivos, cuando puntualizan las

acciones del usuario.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989) y Gaudreault y Jost (1995).

En el andlisis del capitulo 111 puede reconocerse el potencial del personaje de Isabel
como ancla del relato, guia de navegacion y contenedora del saber necesario para que el
usuario se sumerja en la historia. Si bien su rol ya existia desde el prototipo, lo determinante
para el caso del capitulo Il fue la calidad y cantidad de informacion que se le permitio
transmitir, y que favorecio la relacion entre la guia y lo que el usuario debia comprender
para interactuar dentro del relato.

En cuanto a la ocularizacion en el capitulo 11, el establecimiento pleno de la mirada
subjetiva asumida por el usuario desde el rol de Félix, posibilita reconocer su naturaleza
interna primaria. En ese orden de ideas y siguiendo la tabla 16 en la que se observa la
estructura del relato, cobran sentido las variaciones en el campo de visién que inducen la
mirada en distintas direcciones, posibilitando recortar o ampliar el espacio visual para
enfocar la atencion del usuario y, de este modo, enfatizar la informacién contenida en cada
bloque narrativo. En contraste, al ser externa la focalizacion en el prototipo, esta intencion
aparecia desmarcada de cualquier propdsito relacionado con la narracion.

Por otra parte, colocar los objetos de interés en distintos términos de distancia a
partir de la posicion del usuario permitid, en el disefio narrativo, jerarquizarlos de acuerdo
con su importancia, al tiempo que favorecio la exploracion selectiva de la mirada, pasando
de la pasividad indistinta de la observacion en el prototipo a la observacion activa en el
capitulo 1ll. De este modo se complementd el ejercicio de ocularizacion que, desde la
subjetividad planteada como premisa, avald la construccion del punto de vista a través del
disefio del espacio visual.

La auricularizacion en el caso del capitulo I11 continué moviéendose en las instancias

interna primaria y externa. Puede decirse que reconocer la limitacién del estimulo sonoro
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facilité reorganizar su funcion para darle importancia donde es més efectivo, es decir, en
la trasmision de informacion y de efectos emocionales, mas que como guia narrativa.

En conclusion, en la comparacién entre la estructuracion del punto de vista del
prototipo y el capitulo Ill, puede observarse que el relato parece tener mayores
posibilidades de funcionar, en tanto la focalizacion del saber esté clara y sea trasmisible.
En ese sentido, es fundamental que el usuario conozca cual es su rol dentro de la narrativa
y adopte la mirada de la camara como propia, naturalizando lo que experimenta, ve y oye.
A este propdsito contribuy6 en el capitulo 111 la incorporacion del avatar del cuerpo de
Félix, que le permiti6é asumir corporeidad al usuario.

Se sumo a la intencion la construccidn de una mirada a partir del manejo del campo
de vision y los términos de distancia, que llevaron al usuario a enfocarse en lo que es
relevante, minimizando el riesgo de que se pierda en el espacio 360 o se confunda frente a
las acciones que debe ejecutar. Todo lo anterior administrado en tiempo y espacio, supuso
en conjunto una mayor inmersion en el entorno virtual.

Del mismo modo, resulta relevante el disefio sonoro que contribuy6, desde la
auricularizacion interna, a trasladar al usuario al centro mismo del espacio RV para generar
inmersion, y desde la externa, a generar emociones y aportar la informacion necesaria para
que la historia pueda ser contada. El apoyo dado por la voz a este propdsito se entendera
en el siguiente apartado, en el que se abordara el lugar de la enunciacion.

5.5 La Voz en el Prototipo de Entre Luces y Sombras RV

El anélisis de la voz como categoria que contribuye a la definicion del lugar de la
enunciacién se realizara a través del entrecruzamiento entre los componentes del nivel
narrativo (extradiegético e intradiegético) que responden a la pregunta ¢desde donde se
enuncia: fuera o dentro de la diégesis?, y los que se relacionan con la persona, es decir,
¢quién enunciay cual es su participacion en los hechos narrados? (narrador heterodiegético
y narrador homodiegético).

Recapitulando la tabla 5, se habla de un narrador extradiegético heterodiegético,
cuando el lugar desde el que se produce el relato esta fuera de la diégesis y la voz del
narrador no corresponde con ninguno de los personajes, esto es, que no participa en los

hechos narrados. Es extradiegético homodiegético cuando el narrador, siendo un personaje,
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cuenta la historia por fuera de la diégesis aunque haya participado en los hechos narrados
como cuando se rememora el pasado. Por el contrario, el narrador intradiegético
heterodiegético esta dentro de la diégesis pero no tiene participacion en las historias que
cuenta. Finalmente, el narrador intradiegético homodiegético, cuenta la historia desde
dentro de la diégesis siendo participante en los hechos narrados como protagonista 0 como
un testigo de primer orden.

Es importante no confundir el saber o la informacién del focalizador, con el nivel
y la persona que dan forma a la voz. En el caso de la focalizacion se habla de contenido,
mientras que, en el caso de la voz, se habla de un vehiculo que hace posible que el contenido
sea trasmitido.

La voz en el relato, no solo estructura quién ejerce la funcion narrativa, sino que
también se hace presente a partir de personajes secundarios, 0 como enunciacion
trasparente, cuando no hay un narrador explicito. Esta premisa se hace aun mas real en el
caso de las narraciones interactivas, en las que el usuario se convierte en un elemento
catalizador del relato, por lo que su presencia pasa a ser protagonica. Para el caso de Entre
luces y sombras se analizé la voz de los dos personajes principales, por un lado, Isabel cuyo
papel es preponderante como guia del relato y, por otro lado, Félix quien se convierte en
una suerte de coartifice de la narracién a través de la interactividad que ejerce el usuario.

En la tabla que sigue se consignan los rasgos fundamentales producto del cruce del
nivel narrativo con la persona que narra. Estos rasgos distintivos se vuelven excluyentes
por lo que la coincidencia con los tres arrojara el tipo de voz enunciadora. Primero se tendra
en cuenta si la narracion se produce desde dentro de la diégesis o no, lo segundo sera si es
un personaje o no de la historia y, por Gltimo, si participa 0 no en los acontecimientos
narrados, distinguiendo adicionalmente si los presencia o no. Esto Gltimo sobre todo para
dirimir el conflicto que se presenta cuando la narracién se produce desde un tiempo distinto
al que sucedieron los hechos.

Se empleara la convencion NA para expresar que las caracteristicas no aplican al
personaje y A para expresar que si aplican. Teniendo en cuenta que la voz puede cambiar
en determinados momentos del relato, el anélisis se basara en la tendencia predominante

en cada una de las experiencias RV.
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Homodiegético

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador
participa en los
acontecimientos de
la historia, pero lo
hace desde otro
tiempo,
normalmente el
futuro, como sucede
por ejemplo cuando

se narran recuerdos.

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador participa
en los
acontecimientos de la
historia narrada como
testigo o como

protagonista.

Voz Isabel Nivel narrativo
Extradiegético Intradiegético
Narrador - Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | NA
(relacion) de la diégesis. de la diégesis.
-Noesun - Es un personaje.
personaje. - El narrador no
Heterodiegético | - El narrador no participa en los
participa en los acontecimientos de la
acontecimientos de historia narrada.
la historia narrada.
- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | A

Fuente: Elaboracién propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).

Como se puede establecer en la anterior tabla, el personaje de Isabel en el prototipo

es un narrador homodiegético en el nivel intradiegético, en tanto que hace parte de la

diégesis. Tiene una identidad establecida al ser un personaje del relato, y presencia los
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acontecimientos de la historia, pues aparece ante Félix en los escenarios donde se desarrolla

la narracion. Su perspectiva es la del testigo y no la de la primera persona.

Tabla 20. Analisis de la voz de Félix en el Prototipo de Entre Luces y Sombras RV

Homodiegético

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador
participa en los
acontecimientos de
la historia, pero lo
hace desde otro
tiempo,
normalmente el
futuro, como sucede
por ejemplo cuando

se narran recuerdos.

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador participa
en los
acontecimientos de la
historia narrada como
testigo o como

protagonista.

Voz Felix Nivel narrativo
Extradiegético Intradiegético
Narrador - Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | A
(relacion) de la diégesis. de la diégesis.
- No es un - Es un personaje.
personaje. - El narrador no
Heterodiegético | - El narrador no participa en los
participa en los acontecimientos de la
acontecimientos de historia narrada.
la historia narrada.
- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | NA

Fuente: Elaboracion propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).
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En el caso del personaje de Félix, la observacion presenta cierta ambigliedad, pues,
aunque es protagonista y se asiste desde su mirada a los acontecimientos narrados, persiste
un extrafiamiento producto de la no intervencion en el relato que lo aleja de su propia
historia. En otras palabras, aunque se le asigna una identidad y el personaje habita el
escenario de los acontecimientos, no ejecuta su presencia, sino que se convierte en una
especie de testigo no implicado, lo que ubica su caracter en la posicion del narrador
heterodiegético en el nivel intradiegético. Cabe apuntar que la creacion de presencia

necesita de procesos cognitivos que se activan en la interpelacion con el relato. Si el relato

permanece en lo anecd6tico, no se va a producir como tal el efecto de presencia.

5.6 La Voz en el Capitulo 111 de Entre Luces y Sombras RV

Tabla 21. Andlisis de la voz de Isabel en el Capitulo 111 de Entre Luces y Sombras RV

Nivel narrativo

Homodiegético

de la diégesis.

- Es un personaje.
- El narrador
participa en los
acontecimientos de
la historia, pero lo

hace desde otro

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador participa
en los
acontecimientos de la

historia narrada como

Voz Isabel Extradiegético Intradiegético
Narrador - Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | NA
(relacion) de la diégesis. de la diégesis.
- No es un - Es un personaje.
personaje. - El narrador no
Heterodiegético | - El narrador no participa en los
participa en los acontecimientos de la
acontecimientos de historia narrada.
la historia narrada.
- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | A
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tiempo, testigo o como
normalmente el protagonista.

futuro, como sucede
por ejemplo cuando

se narran recuerdos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).

En la tabla se puede observar que Isabel mantiene las caracteristicas que se
identificaron en el prototipo de narrador homodiegético, en el nivel intradiegético, por lo
que las dificultades detectadas en la efectividad de su rol siguen estando asociadas con el
ejercicio de la funcién focalizadora y del saber que suministra al usuario: mientras que en
el prototipo los textos del personaje son cortos y buscan generar expectativa para atraer al
usuario, en el capitulo 11 son més descriptivos y su funcion es guiar al usuario durante la

experiencia.

Tabla 22. Analisis de la voz de Félix en el Capitulo 111 de Entre Luces y Sombras RV

Voz Félix Nivel narrativo
Extradiegético Intradiegético
Narrador - Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | NA
(relacion) de la diégesis. de la diégesis.
- No es un - Es un personaje.
personaje. - El narrador no
Heterodiegético | - El narrador no participa en los
participa en los acontecimientos de la
acontecimientos de historia narrada.
la historia narrada.
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- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | A

de la diégesis. de la diégesis.

- Es un personaje. - Es un personaje.

- El narrador - El narrador participa
Homodiegético | participa en los en los

acontecimientos de acontecimientos de la

la historia, pero lo historia narrada como

hace desde otro testigo o como

tiempo, protagonista.

normalmente el
futuro, como sucede
por ejemplo cuando

se narran recuerdos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).

Segun se puede observar, en la tabla 22, que el personaje de Félix cambia su rol del
prototipo al capitulo I11. Al estar plenamente asumida su identidad y ejercer su presencia
en el relato mediante los procesos cognitivos que comporta la navegacion en la experiencia,
pasa de ser un narrador heterodiegético en el nivel intradiegético a convertirse, por gracia
de su participacion activa en la historia, en un narrador homodiegético en el nivel
intradiegético.

La presencia se produce entonces como un ejercicio de reconocimiento de la l6gica
narrativa propuesta en el proyecto RV. Mas alla de la informacion presentada, la presencia
lograda a través de la voz, en tanto vehiculo de la narracion, determina los procesos
cognitivos que conducen a la comprension y aceptacion de las reglas de juego narrativas
que inducen la participacién del usuario. De este modo, la voz de la enunciacion y el tiempo
como accion comparten intenciones subyacentes que se complementan.

Para comprender mas profundamente la manera en la que el personaje del usuario

que encarna a Félix pasa de un rol pasivo a la adquisicion de agencia, en el siguiente
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apartado se analizara el tiempo-accién en Entre luces y sombras y la puesta en
funcionamiento de los mecanismos que conducen al usuario a la interaccion.
5.7 Analisis Conjunto del Tiempo-Accion en el Prototipo y el Capitulo 111 de
Entre Luces y Sombras RV

Siguiendo con la linea tedrica planteada por Ricoeur (1989), en el analisis del
tiempo-accidn se consideraran la intencion y la motivacién como sus fundamentos, al igual
que se identificara el estatuto de paciente o agente de quien la ejecuta. Para ello se les aplicd
al prototipo y al capitulo Ill de Entre luces y sombras una tabla que, a través de las
preguntas ¢qué?, ;por qué?, ;para qué? y ¢quién?, busca reconocer como se articul6 la
accion en cada una de las experiencias.

A diferencia de los apartados anteriores, el prototipo y el capitulo 111 se analizaron
de modo conjunto en la medida en que el instrumento de anélisis posibilita la observacion

conjunta y comparativa de ambos materiales.

Tabla 23. Analisis del tiempo-accion en el prototipo y el Capitulo 111 de Entre Luces y
Sombras RV

Motivos de la accién | Prototipo Capitulo 11
Intencién Observar el espacio Iniciar la experiencia.
¢ Qué hace? Activar los personajes.

Buscar a los protagonistas.
Leer el contexto histérico.
Avanzar el segmento.

Salir de la aplicacion.

Motivo Para descubrir la pantalla, el | Para encontrar los personajes,
¢Por qué? ;Para qué? | ciney a Isabel. filmar la pelicula y de este

modo realizar el propio destino.

Agente No existe un agente de la El usuario ejecuta las acciones
¢De quiénes la accion, solamente un cuando apunta con la mirada a

accion? observador los elementos disparadores
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¢A quién pertenece? (personajes, flechas, textos) que

permitiran desenvolver la

trama.
Paciente El usuario se hace paciente de | El usuario es paciente solo en
No hay accién las acciones que suceden a su | algunas secuencias
alrededor sin que tenga informativas, como el segmento
control sobre las mismas. de Félix ante el espejo, el

contexto historico y el epilogo

de la experiencia.

Fuente: Elaboracidn propia a partir de Ricoeur (1988 y 2008).

En la tabla 23 se puede constatar que en el prototipo no existe accion en el sentido
de Ricoeur (1988 y 2008), pues, para el autor, la accion comporta méas que una situacion
de observacion. En ese orden de ideas, al no existir accion tampoco existiria su agente y
por lo tanto el motivo se diluye, perdiéndose el objetivo.

En cambio, en el capitulo Il la motivacién para la accién es una cadena de causa y
efecto que mantiene activo y conectado al usuario con la historia y el objetivo perseguido
en ella. De este modo, la definicion de las intenciones, los motivos y los agentes del relato
pueden convertirse en una herramienta de utilidad a la hora de planear y disefiar la
interactividad de las experiencias RV. Estas observaciones subrayan de igual modo la
necesidad de balancear el saber focalizado con la voz que orienta y contextualiza, y la
interactividad que pone agencia en el usuario de acuerdo con las necesidades narrativas de
cada fragmento.

5.8 Analisis Conjunto del Lenguaje Audiovisual en el Prototipo y el Capitulo
I11 de Entre Luces y Sombras RV

Como complemento al analisis propuesto, se revisaron comparativamente los
recursos audiovisuales empleados en el prototipo y en el capitulo Il de Entre luces y
sombras RV. El propdsito es identificar si existieron diferencias en la implementacion de

una experiencia a la otra.
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La revision también buscé darle alcance a los elementos del lenguaje audiovisual
que fueron explorados en el capitulo 2 del presente trabajo, y contribuyen a la
conformacién de la nocion de cronotopo RV a partir de su aporte a la construccion del

espacio temporalidad en el entorno 360.
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Tabla 24. Recursos del Lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion del espacio en el prototipo y el Capitulo 111 de
Entre Luces y Sombras RV

Recurso del lenguaje audiovisual Prototipo | Capitulo Aplicacion en la realidad virtual
"
X X En ambas experiencias aparecen espacios abiertos que se
Puestaen | Planos Descriptivos visualizan en PG. En el caso del capitulo 111 son tres escenas
escena mientras que en el prototipo es solo una.
Narrativos X X Este tipo de planos se asimilarian a objetos y personajes que se
Expresivos X X pongan en la proximidad del usuario, lo cual fue un recurso
empleado en ambas experiencias. Sin embargo fue mejor
adaptado en el capitulo 11, pues en el prototipo los elementos
importantes perdieron relevancia por su distancia del usuario.
Plano X En el prototipo la escena central no tiene cortes, mientras en el
secuencia capitulo I11, aunque la mecénica de distribucion de los elementos
en el espacio es la misma, la incorporacion de la interactividad
supone una discontinuidad narrativa que no se asimila como tal
al plano secuencia.
Angulos | Frontal X X En ambas experiencias la camara esta a la altura de los ojos del
usuario sea nifio o adulto.
Recurso del lenguaje audiovisual Prototipo | Capitulo 11 | Aplicacion en la realidad virtual
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Picado

Contrapicado

Cenit/nadir

El contrapicado fue usado como recurso para ilustrar la altura del
usuario y en el prototipo para mostrar que es un nifio. Lo mismo
sucede en el capitulo 111 para recrear que el usuario esta sentado
en la sala de cine viendo la pantalla.

En tanto el picado se produce cuando se inclina el punto de
visién de la cdmara, podria considerarse que si el usuario mira
hacia abajo en la RV estaria haciendo su propio picado o si mira

hacia arriba un contrapicado.

Holandés

No se uso.

Profundidad

de campo

La profundidad de campo es total en ambas experiencias.

Distancia
focal

Lente

gran angular

Se buscé naturalizar la mirada del usuario, por lo que en el caso

de Entre luces y sombras no se uso.

Lente En ambas experiencias se busca emular la condicion humana de
normal la mirada, por lo que la lente empleada es normal.
Lente El recuso no es del todo adaptable a la RV, por lo que en el caso

teleobjetivo

de Entre luces y sombras no se uso.

Zoom

(movimiento)

El recuso no es del todo adaptable a la RV, en el caso de Entre

luces y sombras no se uso.
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Recurso del lenguaje audiovisual Prototipo | Capitulo Il | Aplicacién en la realidad virtual
Mov. | Paneo - - No se emple6 intencionalmente, el efecto lo hace el usuario
cuando mueve la cabeza.
Tilt - - No se emple6 intencionalmente, el efecto lo hace el usuario
cuando mueve la cabeza.
Balanceo - - Se buscé naturalizar la mirada del usuario. Este recurso puede
producir molestia, por lo que no se uso.
Travelin - X Unicamente en el capitulo 11l el usuario es desplazado de su
posicion original a otra, en lo que podria considerarse un travelin.
Diegético X X En ambas experiencias hay sonidos que provienen de la escena.
Extradiegé X X En ambas experiencias se emplean efectos sonoros.
tico
Primer plano X X En ambas experiencias se emplea sonido posicionado para crear
la sensacion de espacialidad, desde el primer plano sonoro en el
Primer plano X X que se escucha la musa y se ubica cerca del oido del usuario, hasta
detalles sonoros como pasos en tercer término.
Segundo plano | x X

Fuente: Elaboracion propia a partir de Marques (1995) y Martin (2002).
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Tabla 25. Recursos del Lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion del tiempo en el prototipo y el Capitulo 111 de

Entre Luces y Sombras RV

Recurso del lenguaje audiovisual Prototipo | Capitulo 111 | Aplicacion en la realidad virtual
El tiempo vital del usuario se sincroniza en ambas experiencias
Montaje Adecuacién X X con el del relato, por lo que, salvo las elipsis necesarias para la
narracion y que funcionan como cortes, el usuario experimenta el
relato en tiempo real.
Distencion - - No se uso.
Elipsis X X Se usd para generar avances entre las distintas secuencias del
relato RV
Flashback - X El prototipo se narra en presente en un tiempo simultaneo con el
Flash - X del usuario.
forward En el capitulo 111 el relato emplea los tres tiempos pasado, presente
y futuro. El primero en el recuento histérico, el segundo en la
interactividad y el tercero en el vaticinio del futuro.
Signos  de | Corte - - No se emplearon cortes directos.
puntuacion | Fundido Fade in/ | x X En ambas experiencias salidas y entradas de las secuencias se
Out realizan por fade.
Recurso del lenguaje audiovisual Prototipo | Capitulo 111 Aplicacion en la realidad virtual
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Cruzad

No se uso

Desenfoque

Congelacion

Barrido

Los recursos no son del todo adaptables a la RV, en el caso de

Entre luces y sombras no se uso.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Marqués (1995) y Martin (2002).
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Tabla 26. Recursos del Lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion conjunta del espacio y el tiempo en el prototipo
y el Capitulo Il de Entre Luces y Sombras RV

Recurso del lenguaje | Prototip | Capitulo | Aplicacion en la realidad virtual
audiovisual 0 i
Sonido Dialogos X X Se utilizan en el prototipo para dar contexto a la historia. En el capitulo Il
podria hablarse méas de un mondlogo.
Ambientes X X En ambas experiencias se buscé recrear el sonido apropiado para cada escena.
Musica X X Se emplea musica diegética y extradiegética.
Efectos X X Se emplean en ambas experiencias para subrayar el caracter subjetivo de
situaciones como la aparicion de la musa.
Raccord X X En ambas experiencias se conserva el raccord entre las secuencias, que
funcionan como unidades dramaéticas.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Marqués (1995) y Martin (2002).
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Como se puede observar en las tablas que detallan los recursos audiovisuales
empleados tanto en el prototipo como el capitulo Ill, en ambos casos se comparten
similares herramientas del lenguaje. Podria concluirse que este no fue un elemento
diferenciador a la hora de hacer més efectiva la comunicacion con el usuario, sin embargo,
el interrogarse sobre cada recuso y su aporte verdadero a la trama, permite apropiarlos de
manera efectiva, convirtiéndose la tabla en un instrumento para la planeacion audiovisual
de experiencias en realidad virtual. Debe entenderse que mientras la RV se afianza, el
recurrir a herramientas que indagan sobre los recursos audiovisuales empleados en la
construccion narrativa va a facilitar concebir la historia y evita caer en narraciones que no
corresponden con la realidad del medio.

A manera de cierre, el analisis del prototipo y el capitulo Il de Entre luces y
sombras, evidencia que no es suficiente el manejo del lenguaje audiovisual y el desarrollo
de una estructura compleja, sino que un tipo de narracion espacial, como la realidad virtual,
requiere de elementos adicionales para cumplir tanto con los requisitos de inmersion y
presencia como para hacerse inteligible y en consecuencia interactiva.

Asi, la serie de herramientas construidas para el analisis, identifica el rol del
espectador, su relacion con el narrador y la manera en la que se debe administrar la
informacidn y los estimulos dentro (espacio) y a lo largo (tiempo) de la experiencia.

Del mismo modo se nota que el proceso de prototipado permitié comprender los
alcances y limitaciones del disefio inicial, enfocado en la exploracion intuitiva del espacio.
A partir del prototipo, se avanzo en el disefio de una estructura narrativa mas compleja en
el capitulo 111, donde se da orden a la informacion suministrada, facilitando su lectura y

permitiéndole al usuario acceder a la interaccién planeada.
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CAPITULO 6
El Cronotopo RV en el Capitulo 11 de la Experiencia Entre Luces y

Sombras: El viaje del aprendiz

El proposito de la maqueta que complementa el presente trabajo es el disefio del
segundo episodio de la serie en realidad virtual Entre luces y sombras: El viaje del
aprendiz. En el presente capitulo se aplicard la nocion del cronotopo RV al relato del
capitulo 1l, y se consideraran los recursos audiovisuales que mejor se le ajustan. El
proposito es ahondar en la reflexion sobre un planteamiento narrativo que permita sentar
las bases de lo que serd la inmersion, presencia e interactividad en el nuevo capitulo desde
el conocimiento aportado por las herramientas aplicadas al caso de estudio. En la segunda
parte se desarrollara la biblia creativa de la propuesta, donde se podra ver en detalle el
disefio narrativo y los distintos componentes del anlisis en funcionamiento de cara a la
planeacion de la propuesta.
6.1 Contexto de la Propuesta

Como ya se habia mencionado, la serie RV de cuatro capitulos Entre luces y
sombras cuenta la historia del primer cine hecho en Colombia a partir de la figura del
pionero Félix Joaquin Rodriguez, quien hiciera parte de una generacién renovada que
anhelaba cambios para el pais (Lopez, 2020). El primer episodio de la serie, recrea las
circunstancias en las que don Félix vio cine por primera vez. Este episodio se hizo como
prototipo y los aprendizajes derivados de su realizacién sirvieron de apoyo para producir
el capitulo 11I: Vida y milagros de un cineasta en Bogotd, el primero de la serie en ser
financiado y que cuenta el contexto de realizacidn de su pelicula Alma provinciana (1926).

El segundo capitulo cuenta el viaje que el joven Félix emprende por el rio
Magdalena hacia el mar Caribe y de ahi a Nueva York. Se dice que cruzé los Estados
Unidos de costa a costa hasta llegar a California, donde tuvo su segundo y definitivo
encuentro con el cine. Alli se convirtié en proyeccionista y trajo de vuelta al pais la maquina

de las luces y las sombras. Sobre este episodio versara la maqueta aqui propuesta.
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Finalmente el capitulo 1V de caracter mas experimental, retratara la muerte del
autor, que se produce por decision propia y antes de haber rodado Con el nombre de Isabel
en los labios, su segunda pelicula. Este episodio se encuentra en busqueda de financiacion.
6.2 Linea Argumental

A sus 17 afios Feélix siente el llamado a la aventura que le hace su musa Isabel, quien
lo invita a buscar su destino mas alla de las montafias. En el trayecto el usuario estara
acompafado por la figura etérea de la musa, quien le describira en cada etapa un breve
contexto del lugar al que llega, y le indicard qué transporte tomar para avanzar en el
recorrido. Este viaje inicia en Chima, el pueblo natal de Félix, de donde parte a lomo de
mula buscando el puerto de Barrancabermeja sobre el rio Magdalena, la principal arteria
fluvial de Colombia.

Deslizdndose por el rio en un vapor, Felix llegard a Barranquilla y de ahi a Colon,
Panama, ciudad donde primero se vio cine en el pais cuando Panama era aun territorio
colombiano. La ruta sigue hasta Nueva York, donde se sienten fuertes los vientos de la
Primera Guerra Mundial. El llamado del cine continda, por lo que Félix seguira en tren
hasta California, donde Ms. Alice, una mujer poseida también por el cine, le ensefiara a
Félix las bases del oficio. La particularidad de Alice es que es la misma Isabel, quien se ha
encarnado en la mentora. A su regreso Félix, primero proyeccionista y luego cineasta, se
convertira en uno de los pioneros del cine colombiano. El episodio termina abriendo el
gancho de lo que sera su historia en el capitulo Ill: La vida y milagros de un cineasta en
Bogota cuando, ya instalado en la capital del pais, ruede su primera pelicula.

El nuevo capitulo incorpora puntos de vista hasta ahora no explorados en la
produccién, como planos contrapicados en las escenas del viaje que se observaran desde
arriba como si el usuario flotara, y campos de vision acotados por objetos, como en la
escena de la habitacion en que el personaje se ubica proximo a una pared y esté iluminado
por una vela, por lo que solo se disefiaran 180 grados del espacio. Por otra parte, en la
escena del estudio el espacio estara dividido en tres, por lo que se ambientard cada
escenario de 120 grados para conformar la esfera completa en un ahorro narrativo y de

recursos.



120

6.3 El Cronotopo RV en el Capitulo I1: El Viaje del Aprendiz

Basados en la linea argumental de los episodios ya realizados, en el disefio del
capitulo 1I: El viaje del aprendiz se mantendré la estructura en bloques narrativos en que
cada uno de estos fragmentos de obra como un microrrelato, en un ejercicio de sintesis que
hace posible abordar el periodo y sus acontecimientos historicos de una manera general
pero contextualizada. A continuacion, se describen secuencia por secuencia los principales
hechos narrados en El viaje del aprendiz, al tiempo que se identifican los objetos
interactivos, los personajes principales sobre los que recae la voz, el modo o los
planteamientos formales que contribuiran a dar forma visual al relato, la posicion del

sonido, y por ultimo lo relacionado con el tiempo y la interactividad.
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Bloque Descripcion de eventos Objeto Voz Modo Tiempo
Narrativo interactivo | Personaje Distancia | Campo de Sonido | Accion
usuario | vision
Mecénica de | Se instruye al usuario sobre la Personaje | Narrador - Frontal 360° Prueba
interaccion | mecanica de interaccion en la Flecha neutro point and
experiencia (point and click). El click
usuario hace una pruebay se le
anuncia la compafiia de una voz
guia.
Felix ante el | Isabel se presenta como la musa, le | - Isabel Noseve |- Origen | No hay
espejo indica al usuario que ahora asume - Falix Brimer Erontal -
el lugar de Félix, y le anticipa el A
término
viaje que cambiard su destino.
Créditos Aparecen los créditos inicialesy el | - - - Frontal 360° No
iniciales titulo.
Contextoy | El usuario esta en un dormitorio de | - Isabel Noseve |- Origen | Encontrar
mision una casa de principios de siglo la maleta,

XX, iluminado por una vela por lo
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que solo se ve la mitad del cuarto. | - Félix Primer Tiene Origen | el mapay

Isabel hace un breve recuento de término | cuerpo los pasajes

acontecimientos que conecta con

eventos del capitulo I. Luego de Maleta - Segundo | Frente -

esto le anuncia que hara un viaje Mapa término | Lateral

en busca de su propio destino. El Pasajes

usuario debera elegir tres

elementos para llevar en su

equipaje (un mapa, unos pasajes y

una maleta).
Secuencia - Isabel Solose |- Origen | Activar las
interactiva El usuario ve en contrapicado un escucha animacion
del viaje. mapa, donde aparecen los nombres | - Félix - Frente abajo | - es de

y un hito arquitectonico de - Frente abajo | 360°
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distintos lugares, que marcan su Chima- Segundo objetos y
itinerario hasta llegar a California | Mula término personas.
en los Estados Unidos, donde Barrancab Elegir
atiende el llamado para trabajar en | ermeja- distintos
las peliculas. En cada uno de estos | Vapor transportes
puntos debera cambiar de Barranquil
transporte. la- Barco Selecciona
Colon- r el cartel
Trasatlanti de
co estudios
Nueva Solax para
York-Tren trabajar en
Cartel el cine.
Secuencia El usuario aprende junto al - Alice Primer Lateral 180° Activar
interactiva personaje de Alice, su mentora los término camara.
estudio de principios del oficio del cine, - Félix Primer Tiene - Revelar
cine realizando algunas actividades término | cuerpo pelicula.
relacionadas con este. - Actores Segundo | Frente 80° Montar
término pelicula.
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En el espacio que se divide en Camara y Primer 120 360
tercios, en el primero debera pelicula término
posicionar un rollo y activar una virgen
camara de cine. En el segundo Negativo
aprenderd a revelar la peliculay en | y tanque
el tercero a montarla. de
revelado
Moviola
Fin de la El usuario regresa a su pueblo - Isabel Primer Frontal Origen | Activar la
mision: llevando un proyector de cine. término pantalla de
- Félix Primer | Tiene - cine.
término | cuerpo
- Clementina | Segundo | Derecha 0°
término
- Rodrigo Segundo | Izquierda 180°
término
Pantalla - Tercer Frente 80°
término | izquierda
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Epilogo Se concluye el episodio y se Isabel Solose | Frontal Origen | No

produce el gancho para el escucha

siguiente, hablando de la futura Felix Primer Frontal -

mision que emprendera el usuario término

como pionero del cine.
Galeria de Ante el usuario aparecen unos Segundo | 360 360 Avanzar
personajes carteles que contextualizan el término fragmento.
historicos periodo histdrico. Al mirar el

cartel aparece una figura que

ilustra el texto.
Créditos Los créditos se despliegan entorno Segundo | 360 360 Salir
finales al usuario. término

Fuente: Elaboracion propia.
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Como se puede observar en la tabla 27, a diferencia del relato del capitulo 111,
en el capitulo Il El viaje del aprendiz, la cantidad de personajes presentados es menos
variada, y muchos no son resefiables pues fungen como extras. Sin embargo, el nimero
de interacciones con objetos y la variedad de las acciones planteadas es mayor,
ampliando la agencia del usuario.

Pese a que muchas cosas cambiardn conforme avance la produccion, es
importante subrayar que el formato que muestra la tabla resulta una herramienta
pertinente tanto para el anélisis de proyectos RV ya realizados, como también para
aquellos que estan por hacerse, pues el instrumento permite visualizar la informacion
de manera ordenada, y aunque la presenta de forma lineal, logra expresar tanto la
espacialidad como la interactividad del relato. Esta tabla puede ser empleada tanto en
la escritura como en el montaje durante la programacion.

En las lineas que siguen se continuardn explorando las categorias de analisis de
modo, tiempo y voz para comprender su implementacién en la maqueta del capitulo II:
El viaje del aprendiz.

6.3.1 Definicion del Modo o el Punto de Vista

Tabla 28. Andlisis del modo en el Capitulo 11 de Entre Luces y Sombras RV
Focalizacion (saber) Cero Aplica. Isabel y su

encarnacion Alice,
monopolizan el saber del

relato.

Interna | Fija No aplica, pues la historia no

Multiple | se cuenta desde la subjetividad

Variable del personaje protagdnico.

Externa No aplica, pues la informacién
que posee el personaje de
Félix no es superior a la que

maneja Isabel como narradora.

Ocularizacion (ver) Interna | Primaria Aplica, en tanto se establece

claramente que el usuario mira
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desde la perspectiva del
personaje protagonico. En ese
sentido toma conciencia de la
perspectiva subjetiva de la

camara.

Secundaria | No aplica en tanto las acciones
en la RV no se pueden
fragmentar en planos, ni se
pueden montar como en el
lenguaje audiovisual para el

relato lineal.

Externa No aplica, en tanto desde el
principio queda establecido
que el usuario mira a través de
los 0jos y la perspectiva de

Félix Joaquin.

Auricularizacién (oir) Interna | Primaria Aplica en tanto el usuario y el
personaje son la misma
persona y escuchan lo mismo
durante la experiencia, incluso
cuando el sonido busca
trasmitir una perspectiva
subjetiva a través de efectos

como la reverberacion.

Secundaria | No aplica, en la medida en que
no hay recursos sonoros que
se quieran naturalizar

mediante el montaje.

Externa La musica y los efectos
SoNoros se encaminan a

enfatizar la narracion de la
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VO0z, y sirven como puntuacion
tanto en la transicion entre
segmentos narrativos, como
dentro de los segmentos
interactivos, cuando
puntualizan las acciones del

usuario

Fuente: Elaboracion propia a partir de Genette (1989) y Gaudreault y Jost (1995).

Al tratarse de una serie en realidad virtual se ha buscado darle uniformidad al
relato por lo que, al aplicar la tabla al contexto del nuevo capitulo, no existen cambios
fundamentales, ni siquiera por la incorporacion del personaje de Alice. La focalizacion
continda siendo cero, la ocularizacion interna primaria, y la auricularizacion se sigue
moviendo en los niveles interno y externo de modo idéntico a como sucede con el
capitulo 111 analizado en el anterior apartado.

La tabla presentada es un instrumento Gtil para administrar con claridad la
perspectiva, tanto de la informacion suministrada (focalizacion o quien posee la
informacién), como del punto de vista (ocularizacion o quién mira), evitando la
confusion que puede producirse en relatos que cambian el eje de vision sin una
explicacion aparente. La focalizacion, ocularizacion y auricularizacion correctamente
posicionadas depuran la forma de presentar y mostrar los componentes de la historia,
al tiempo que favorecen el disefio e inteligibilidad del relato.

6.3.2 Definicion de la Voz del Narrador

Tabla 29. Analisis de la voz de Isabel en el Capitulo Il de Entre Luces y Sombras RV

\Voz Isabel Nivel narrativo

Extradiegético Intradiegético
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Narrador

(relacion)

- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | NA

de la diégesis. de la diégesis.

-Noesun - Es un personaje.

personaje. - El narrador no
Heterodiegético | - El narrador no participa en los

participa en los acontecimientos de la

acontecimientos de historia narrada.

la historia narrada.

- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | A

Homodiegético

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador
participa en los
acontecimientos de
la historia, pero lo
hace desde otro
tiempo,
normalmente el
futuro, como sucede
por ejemplo cuando

se narran recuerdos.

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador participa
en los
acontecimientos de la
historia narrada como
testigo o como
protagonista.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).

Tabla 30. Analisis de la voz de Félix en el Capitulo 11 de Entre Luces y Sombras RV

Voz Félix

Nivel narrativo

Extradiegético

Intradiegético
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Narrador

(relacion)

- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | NA

de la diégesis. de la diégesis.

-Noesun - Es un personaje.

personaje. - El narrador no
Heterodiegético | - El narrador no participa en los

participa en los acontecimientos de la

acontecimientos de historia narrada.

la historia narrada.

- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | A

Homodiegético

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador
participa en los
acontecimientos de
la historia, pero lo
hace desde otro
tiempo,
normalmente el
futuro, como sucede
por ejemplo cuando

se narran recuerdos.

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador participa
en los
acontecimientos de la
historia narrada como
testigo o como
protagonista.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).

Tabla 31. Analisis de la voz de Alice en el Capitulo Il de Entre Luces y Sombras RV

Voz Alice

Nivel narrativo

Extradiegético

Intradiegético
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Narrador

(relacion)

- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | NA

de la diégesis. de la diégesis.

-Noesun - Es un personaje.

personaje. - El narrador no
Heterodiegético | - El narrador no participa en los

participa en los acontecimientos de la

acontecimientos de historia narrada.

la historia narrada.

- Narra desde fuera | NA | - Narra desde dentro | A

Homodiegético

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador
participa en los
acontecimientos de
la historia, pero lo
hace desde otro
tiempo,
normalmente el
futuro, como sucede
por ejemplo cuando

se narran recuerdos.

de la diégesis.

- Es un personaje.

- El narrador participa
en los
acontecimientos de la
historia narrada como
testigo o como

protagonista.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Figuras 11, (Genette, 1989, p. 303).

Tras observar las tablas, es claro que Isabel y Félix mantienen su rol como

narradores homodiegéticos en el nivel intradiegético. Por una parte, ella continia como

personaje que desde la diégesis conduce al usuario y lo acomparfia en algunos eventos

de su vida, por su parte el usuario se mantiene como catalizador de la trama cuando

interviene activando la interaccion con el relato. En este capitulo se introduce el rol del

mentor a través de la figura de Alice Guy, de quien Isabel toma su cuerpo prestado para

ensefar a Félix la técnica del cine. Su voz, al igual que los personajes ya mencionados,

también obraréa en el nivel intradiegético como narrador homodiegético.




132

Las caracteristicas de la tabla hacen posible identificar con claridad el tipo de

narrador empleado, lo que es util en la construccion de los personajes y su relacion al

interior del relato, en particular en narrativas como la que propone la RV, en las que los

recursos del lenguaje audiovisual y los del modo pueden ser insuficientes para la

narracion, por lo que necesitan apoyarse en la voz. Definir la postura y el grado de

participacion de cada uno de los integrantes, también aporta interés a la forma como se

cuenta la historia, pues facilita sopesar las posibilidades en el juego de roles que se

establece entre la ficcion de los personajes y la realidad del usuario devenido en

participante.

6.3.3 Definicion de la Interactividad: El Tiempo en Accién

Tabla 32. Analisis del Tiempo-Accion en el Capitulo Il de Entre Luces y Sombras RV

Motivos de la accion

Capitulo Il

Intencion

¢ Qué hace?

Iniciar la experiencia.
Activar personajes y objetos.
Buscar el equipaje.

Elegir transportes.

Ir a los estudios Solaz.
Operar la cdmara.

Revelar el negativo.
Montar-unir la pelicula.
Proyectar la pelicula.

Salir de la experiencia.

Motivo

¢Por qué? ;Para qué?

Para viajar a Estados Unidos y aprender la

técnica del cine.

Agente
¢De quién es la accion?

¢A quién pertenece?

El usuario es quien ejecuta las acciones que

permiten desenvolver la trama.
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Paciente El usuario es paciente solo en algunas

No hay accién secuencias informativas como en

personajes historicos.

la

introduccién, el epilogo y la galeria de

Fuente: Elaboracidn propia a partir de Ricoeur (1988 y 2008).

Como se puede observar, las acciones descritas son coherentes con el motivo y
el personaje que las ejecuta. La accion tiene un agente activo que intercambia
informacion con el relato a medida que avanza. Adicional al momento de
entrenamiento, como cuando se le explica la usabilidad al usuario y las acciones
externas a la diégesis como iniciar, avanzar la escena y salir, las acciones intradiegéticas
contribuyen a la narracion definiendo el camino para obtener el objetivo dentro del
relato.

La tabla, en tanto instrumento para el disefio narrativo, permite identificar
dimensiones centrales en torno a la interactividad en la experiencia (¢ Qué hace?, ¢para
qué lo hace?, y ¢quién lo hace?), para dotar de orden narrativo a la accion, marcando la
progresion dramatica del relato a través del tiempo y las acciones planteadas como retos
al usuario.

6.4 Analisis del Lenguaje Audiovisual en el Capitulo Il: El Viaje del
Aprendiz.

Para cerrar este andlisis se identificaran las herramientas del lenguaje
audiovisual que seran incorporadas al capitulo Il de Entre luces y sombras: El viaje del

aprendiz.
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Tabla 33. Recursos del Lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion del espacio en el Capitulo Il de Entre Luces y Sombras.

Recurso del lenguaje audiovisual Capitulo 1 Aplicacion en la realidad virtual
X Apareceran espacios abiertos que se visualizan en PG, como el mapa del
Puesta en | Planos Descriptivos recorrido hacia los Estados Unidos y la plaza del pueblo.
escena Narrativos X Campo de vision.
Expresivos X Se emplearan términos de distancia para dar importancia narrativa a elementos

como los distintos destinos del viajero y los instrumentos con los que aprendera
el oficio del cine como camaras, negativos, empalmadoras, moviolas, etc. El
recurso se empleara también con algunos personajes que aparecieron en
capitulos pasados y seran retomados en el futuro como Isabel, Rodrigo,

Clementina y la propia Alice.

Plano - Las secuencias narrativas mas largas seran interactivas, por lo que no se hara
secuencia uso del recurso.
Angulos | Frontal X La cAmara estara a la altura de los ojos del personaje de Félix.
X El plano picado se usara para simular el recorrido desde Santander a Estados
Picado Unidos, que se representard con un mapa.
Contrapicado | X Otros angulos se produciran cuando el usuario mueva su cabeza.

Cenit/nadir X

Holandés - No se usara.

Recurso del lenguaje audiovisual Capitulo 1 Aplicacion en la realidad virtual.
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Profundidad de

campo

La profundidad de campo sera total en la experiencia.

Distancia focal | Lente Corresponde con la mirada de Félix
normal

Movimie | Paneo El paneo lo hara el usuario con su movimiento de cabeza.
nto

Tilt El paneo lo hara el usuario con su movimiento de cabeza.
Movimie

Balanceo No se usara.
nto

El usuario se desplazara de su posicion original a otra durante el viaje a Estados

Travelin Unidos.

Sonido Diegético Los sonidos provendran de la propia escena.

Extradiegético

Se hara uso de efectos sonoros.




Recurso del lenguaje audiovisual Capitulo Il Aplicacion en la realidad virtual
Planos Primer X Se empleara sonido posicionado para crear la sensacion de espacialidad,
sonoros plano empleando todos los planos sonoros.
Segundo X
plano
Tercer X
plano

Fuente: Elaboracion propia a partir de Marqués (1995) y Martin (2002)

136
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Tabla 34. Recursos del Lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion del tiempo en el Capitulo Il de Entre Lucesy

Sombras
Recurso del lenguaje audiovisual Capitulo Il | Aplicacion en la realidad virtual
Adecuacion | - Salvo las elipsis, en la mayoria del relato y en especial en la parte
Montaje X interactiva, el usuario experimentaré en tiempo real.
Distencion - - No se usara.
Elipsis - X Se empleara para transitar entre las distintas secuencias y reducir algunas
acciones como el viaje.
Flashback - X Al igual que en el capitulo 11, en el capitulo Il el relato empleara los tres
Flash - X tiempos: pasado, presente y futuro. EI primero en el recuento historico, el
forward segundo en la interactividad y el tercero en el vaticinio del futuro.
Signos  de | Corte - - No se emplearan cortes directos.
puntuacion | Fundido Fadein/ | x En principio las salidas y entradas de las secuencias se realizaran por fade.
fade out
Cruzado |- No se usara.
Desenfoque | - - No se usara.
Congelacion | - -

Barrido
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Marques (1995) y Martin (2002).

Tabla 35. Recursos del Lenguaje audiovisual que contribuyen a la construccion conjunta del espacio y el tiempo en el Capitulo
I de Entre Luces y Sombras.

Recurso del lenguaje | Capitulo 11 Aplicacion en la realidad virtual
audiovisual
Sonido Dialogos X Se emplearan en los personajes de Isabel y Alice.
Ambiente X Fundamentales para recrear escenas como la del viaje.
S
Mdsica X Se empleara musica diegética y extradiegética.
Efectos X Se emplearan en ambas experiencias para subrayar el caracter subjetivo de
situaciones como la aparicién de la musa.
Racord X Se empleara para mantener la continuidad de las unidades dramaticas o fragmentos

narrativos.

Fuente: Elaboracidn propia a partir de Marqués (1995) y Martin (2002).
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La tabla, que sirviera como punto de partida para acopiar algunos de los recursos del
lenguaje audiovisual y analizar su usabilidad dentro de la experiencia RV, se convierte en el
proceso de disefio en una herramienta que lleva a interrogarse sobre la pertinencia de cada

recurso y su verdadero aporte a la trama.
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CAPITULO 7
Biblia de Entre Luces y Sombras Capitulo I1: El Viaje del Aprendiz
7.1 Justificacion

El viaje del aprendiz es un proyecto que usa la RV para evocar el pasado del cine
colombiano y sus pioneros. Esta experiencia interactiva narra el viaje que realizd Félix
Rodriguez tras el cine. El fue el Gnico cineasta del periodo silente que aprendio la técnica en
California y trajo su conocimiento al pais, realizando Alma provinciana en 1926.

La posibilidad de usar un nuevo medio como la realidad virtual para contar la historia
de uno anterior como el cine, se presenta como una oportunidad de aprehender y afianzar
técnicas narrativas del lenguaje audiovisual y adaptarlas a las nuevas tecnologias.

Por otra parte, la aplicacion en un proyecto audiovisual de la nocién de cronotopo RV
permite corroborar la reflexion tedrica hasta aqui realizada en torno a la estructuracién del
punto de vista y el lugar de la enunciacion en los relatos en realidad virtual, asi como del uso
de las herramientas del lenguaje audiovisual en su aplicacion al nuevo medio.

Alrededor de todo ello se destaca la figura de don Félix Joaquin Rodriguez y el cine
silente colombiano como el motivo precioso para desplegar la reflexion y, junto con la
practica, resaltar el valor del patrimonio audiovisual, de la memoria de los pueblos y del
enorme trabajo de quienes preservan el pasado y lo resignifican.

7.2 Objetivos de la Produccion

Obijetivo General:

Aplicar la nocion de cronotopo al disefio del capitulo 1l de la experiencia en realidad
virtual Entre Luces y Sombras, El viaje del aprendiz

Objetivos especificos:

e Adaptar la historia del viaje de don Félix Joaquin Rodriguez para la realizacion del

capitulo 11 de la experiencia RV Entre luces y sombras: El viaje del aprendiz.

e Disefiar interacciones para el capitulo Il de la experiencia RV Entre luces y sombras:

El viaje del aprendiz.

e Producir una maqueta interactiva del capitulo Il de la experiencia RV Entre luces y

sombras: El viaje del aprendiz.
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7.3. Definicion de Audiencia

Jovenes entre los 22 y 25 afios habitantes de centros urbanos, ya que son nativos
digitales y sus consumos se centran principalmente en juegos de video y contenidos web,
ademas, tienen acceso a Internet y perfil en redes sociales. Cuentan con acceso a la tecnologia
mas reciente y consumen contenido mayoritariamente a través de su teléfono celular.

Esta poblacion es curiosa, pues accede facilmente a la informacion y la contrasta por
distintos medios. Es altamente fidelizable y defiende sus gustos y preferencias como rasgo
de autoafirmacidn. Por lo anterior tiende a generar grupos con los que comparte e intercambia
intereses, entre los que se encuentran el comic, el animé y las expresiones gréaficas. Estos
jévenes son prosumidores y tratan de adaptar contenidos y tendencias mundiales al contexto
local, por lo que buscan proyectos con los que también se identifiquen y puedan apoyar y
difundir.

La interaccion con este publico se produce efectivamente a través de las redes
sociales, que es donde centran su consumo Yy producciéon de contenidos, y desde donde
cuentan con el potencial de multiplicar el alcance del producto a través del fandom.

7.4. Tratamiento
Titulo y Lema del Proyecto

Entre luces y sombras. Las aventuras de Félix Joaquin Rodriguez, pionero del cine
colombiano. capitulo I1: El viaje del aprendiz.
Storyline

Eres un joven de 17 afios que vive en la Colombia rural de 1914. Tu suefio es conocer
el mundo, por lo que iniciards un viaje desde las montafias santandereanas a San Francisco
en los Estados Unidos, donde conoceras a Alice Guy, la pionera ignorada del cine. Ella te
ensefara la técnica de filmar, pero sobre todo imprimira en tu corazén el amor por lo que las
imagenes poco a poco revelan. Regresaras a Colombia trayendo el cine y convirtiéndote en
pionero de este arte en el pais.

Sinopsis

Una vez que el usuario se pone las gafas se traslada a los inicios del siglo XX en
Colombia. Esta en su cuarto en Chima, aquel pueblito de las montafias santandereanas que
hoy pocos conocen. El usuario es invitado por la voz de Isabel, musa y guia del relato, a

emprender el viaje iniciatico que cambiara su vida y lo convertird en un pionero del cine
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colombiano. Para ello debe tomar de su habitacion tres elementos: un mapa, su maleta y los
tiquetes hacia su futuro.

El usuario inicia un viaje en el que ve cenitalmente el desplazamiento de su avatar.
Debe elegir con los controles de las gafas, los distintos transportes que lo llevaran por la
aventura. El viaje inicia a lomo de mula desde Chima, Santander a Barrancabermeja, un
importante puerto de la época donde tomara un vapor por el Magdalena, el jgran rio de la
patria!, hasta llegar a Barranquilla. Por el camino verd la fauna y flora exética que enamoro
a cronistas, y los rostros de esa Colombia profunda y vernacula. Algunos hitos
arquitectonicos, como la iglesia de Mompos, le recordaran la apropiacion del legado espafiol
y la variopinta identidad local forjada al crisol de las décadas.

Desde Barranquilla el usuario parte a Colon en Panama, ciudad por donde llegé el
cine y donde podra contemplar el canal, la obra formidable que partié en dos al continente.
Un trasatlantico lo transportara a Nueva York, la ciudad de los rascacielos que por entonces
acogia los suefios de los migrantes del mundo. Alli el usuario debera tomar, en medio de los
vientos de la Primera Guerra Mundial, un tren que lo transportara de costa a costa hasta San
Francisco, tierra de libertad, donde se pondra en contacto con la industria del momento: el
cine.

A partir de este fragmento sucede otro tipo de interactividad. El usuario conoce a
Alice Guy, la pionera del cine olvidada, y ella como su mentora le ensefia a hacer peliculas.
El usuario debera operar una cdmara de manivela, luego presenciara el proceso de revelado
del negativo y luego elegira distintos fragmentos para crear una secuencia de montaje con el
material que ha filmado.

Finalmente, el usuario regresa a Colombia e inicia su vida como pionero del cine,
haciendo una proyeccion a la usanza de antes, en la plaza del Socorro, con una sabana como
pantalla y bajo el cielo estrellado de Santander, el mismo lugar en el que conocio el cine
veinte afos atras, cuando se dejé maravillar por la maquina de las luces y las sombras.

El capitulo termina abriendo el gancho de lo que sera la vida de Felix en el capitulo
I1I: La vida y milagros de un cineasta en Bogota, cuando ya instalado en la capital del pais
ruede su primera pelicula.

Plot Points
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Al igual que el prototipo y el capitulo 11, esta sera una experiencia con tres grados de
libertad (3 DOF/degrees of freedom), por lo que el usuario se ubicara en el centro del espacio
virtual dentro de cada uno de los escenarios a saber: la habitacién, el mapa, el estudio de cine
y la plaza del pueblo. En otros espacios que son mas de contexto como la introduccién, el
epilogo y la galeria de personajes, el usuario se ubicara en el centro del espacio infinito.

El espacio se establece desde el usuario en 360 grados, omitiendo algunas zonas como
en la escena de la habitacion que se halla en claro oscuro, por lo que no todo es visible dentro
del entorno. En la escena del mapa, que aparecera sugerido en la parte baja de la esfera, el
espacio se construye hacia el usuario, pues la sensacion de movimiento se hace posible en el
avance hacia los distintos destinos fijados, y como es claro que el usuario no se mueve, sera
el espacio el que se desplace hacia él, produciendo la fantasia del viaje. Finalmente, en la
escena del estudio de cine, el espacio se divide en tres secciones y se explora en sentido de
las manecillas del reloj.

El usuario tendré tres momentos interactivos intradiegéticos o que pertenecen a la
historia, en contraste con otras interacciones mas propias del funcionamiento de la aplicacion.
El primer momento interactivo sucede cuando el usuario debe seleccionar los elementos que
lo acompafiaran en el viaje: mapa, maleta y pasajes. El grado de dificultad de esta primera
interaccion es minimo.

El segundo momento interactivo sucederd cuando se emule el viaje de Chima en
Santander a California en los Estados Unidos. El usuario ira siguiendo en el mapa el itinerario
que Isabel le va narrando, y podra avanzar cada vez que fije la vista en el siguiente transporte.
El grado de dificultad en esta etapa es medio.

Finalmente, la tercera interaccion vendra cuando Alice, de quien Isabel ha tomado el
cuerpo para ensefiarle a Félix la técnica del cine, le pida que active una cdmara en el set de
filmacion, que revele el rollo y que monte un fragmento de pelicula. El grado de dificultad
en esta interaccion es medio alto y reviste de retos técnicos, como hacer verosimil para el
usuario las intervenciones del avatar de Feélix, a quien estaria viendo integrado a su propio
cuerpo.

Una vez que el usuario supera todos los retos, regresa a Colombia y proyecta en la
plaza de su pueblo natal una pelicula, iniciAndose asi su historia como pionero de este arte en

el pais. El usuario activara el proyector y la pantalla de cine con su mirada.
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Caracterizacion / Descripcion de Personajes / Protagonistas

Isabel: Es el nombre de la protagonista de la pelicula que Félix nunca alcanzé a rodar.
En esta historia se convierte en la musa del autor, quien se asimila a la pasion que sintié don
Felix por el cine, y que no lo abandoné en toda su vida. Ella lo acompafia a lo largo de la
serie como una voz interna, como un llamado del alma, y le va indicando el camino en las
distintas aventuras. En el capitulo Il, lo acompafiara en su viaje hacia el cine, y tomaré el
cuerpo de Alice la mentora, para que Félix cumpla el objetivo de hacer del cine su vida.

Félix Rodriguez: Pionero del cine colombiano. A sus 18 afios viaja a los Estados
Unidos donde aprende la técnica del cine y regresa convertido en proyeccionista de peliculas.
Durante sus afios de estudiante en Bogota filma Alma Provinciana, pelicula que refleja el
conflicto de clases en un pais que se moderniza. Puso fin a sus dias a la edad de treinta y
cuatro afios en la ciudad de Girardot.

Clementina: Viuda de Félix, atesord durante mas de medio siglo la Unica copia
sobreviviente de Alma Provinciana (1926), que dond a la Cinemateca Colombiana a finales
de los afios setenta. En la misma década dio una entrevista a un conocido investigador del
cine colombiano, en la que revel6 algunos datos biograficos de su esposo, que fueron
fundamento para posteriores investigaciones sobre el cineasta. En el capitulo representa el
primer amor del joven Félix.

Alice Guy: Figura del cine mundial recientemente revalorada. Inicid su carrera en
Francia donde contribuyd al desarrollo del lenguaje cinematogréafico. A finales de la década
del diez se traslado a los Estados Unidos, donde llevé una prolifica carrera que incluy6 cerca
de seiscientos titulos, muchos de los cuales le fueron adjudicados a su esposo,
desvaneciéndose su aporte y presencia dentro de la historia del cine. En la experiencia RV,
Isabel como la pasion por el cine, se encarna en Alice para ensefiarle a Félix el arte de las
peliculas.

7.5 Especificaciones Funcionales y Disefio Visual del Proyecto

El capitulo II: el viaje del aprendiz forma parte de un universo transmedia que
expande la narrativa en un conjunto de plataformas mas alla de los contenidos de realidad
virtual. A continuacion, se describen la propuesta transmedia.

Formulario Multiplataforma
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Entre luces y aombras es un proyecto transmedia que habla del primer cine hecho en
Colombia a través de la figura del pionero Félix Joaquin Rodriguez. El universo narrativo
estd compuesto por una experiencia en realidad virtual de cuatro capitulos, un comic
interactivo en realidad aumentada y una serie animada.

La experiencia en realidad virtual narra en primera persona la vida de Félix, desde su
encuentro con el cine, pasando por el viaje que lo llevo a California, el rodaje de su pelicula
Alma provinciana (1926) y su temprana muerte.

En el momento que el usuario se pone las gafas, toma el lugar protagonico y guiado
por Isabel “la musa”, se traslada a inicios del siglo XX, donde debera interactuar con el relato
mediante el sistema de point and click. Esto ultimo le supone resolver retos como premisa de
cada episodio, para poder avanzar en la historia. Esta serie RV se compone de cuatro

capitulos.

Figura 17. Pantallazo experiencia Entre Luces y Sombras RV, Capitulo Il1

Fuente: Aplicacion de la experiencia Entre Luces y Sombras RV, Capitulo 111

El comic-interactivo en realidad aumentada Con el nombre de Isabel en los labios,
cuenta qué sucedio con Alma provinciana, tras la muerte repentina de Félix Joaquin. En el
comic Isabel intentara salvar de la desaparicion los rollos de la pelicula. Para lograrlo viajara

a través de distintos momentos del siglo XX colombiano, encontrando en el camino a quienes
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escribieron la historia de nuestro cine, e iniciaron su tarea de recuperacion. ElI comic se

despliega como un objeto en el espacio y el usuario puede activar los diélogos, las
animaciones y ver en tres dimensiones las escenas.

Figura 18. Imagen promocional del Comic interactivo en realidad aumentada Con el
nombre de Isabel en los labios.

Fuente: Disefio Jhonatan Nufiez
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La serie animada Detras del alma se ocupa de dar contexto al universo narrativo, a
través de las aventuras de Isabel, una viajera en el tiempo, cuyo vehiculo es el cine. Junto a
Hernando Salcedo Silva buscaran recuperar el primer cine colombiano y luchar contra la

desmemoria. La serie web se compone de siete capitulos.

Figura 19. Imagen serie animada Detras del Alma
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Fuente: Disefio Juan & Diego

Figura 20. Plataformas de la experiencia transmedia.

Fuente: Elaboracion propia.

Experiencia VR

Serie Animada

La figura 20 ilustra las plataformas que conforman el proyecto transmedia de Entre

luces y sombras: la serie RV que cuenta la historia personal de Félix, el comic interactivo



148

RA que narra lo sucedido con la pelicula Alma provinciana tras la muerte del autor, y la serie
animada que da contexto a todo el universo narrativo.

El punto de ingreso a la aventura son las redes sociales, desde alli se compartira
informacidn sobre los personajes, anécdotas historicas, anécdotas del relato y de la
produccidn, y se redirigira al usuario a las paginas y stores donde se hallaran alojadas las
aplicaciones. Finalmente, el usuario retroalimentara su experiencia volviendo a las redes para
interactuar e ir por mas contenido.

Escaleta/ Storyboard de la Experiencia RV
Estructura narrativa

El capitulo Il: El viaje del aprendiz, esta disefiado con una estructura compuesta por
segmentos narrativos, cada uno de ellos comporta un balance entre informacion e
interactividad. Dichos segmentos fueron identificados y se les asignd la informacion sobre el

desarrollo narrativo y la interactividad propuesta.



Figura 21. Storyboard/escaleta del Capitulo 11 de Entre Luces y Sombras

USABILIDAD

FELIX ANTE EL ESPEJO

"

USUARIO

Se instruye al usuario sobre la usabilidad

Narrador: Bienvenido a "Entre luces y sombras" la
experiencia en realidad virtual. descubre el espacio con
tu mirada. Podras interactuar con los personajes dentro
de la historia, fijando la vista. Observa los cambios del
cursor, es necesario que agotes las interacciones para
poder acceder a nueva informacidn

El usuario puede interactuar con un personaje fijando la
vista iniciar la experiencia, dando clic en la flecha. -:.L—

Isabel se presenta y presenta a Félix, y le anticipa el
viaje que cambiara su destino.

Isabel: Tu eres Félix Joaquin Rodriguez, estas
predestinado al cine y seras uno de sus pioneros. Yo soy
Isabel tu musa, y guiaré entre Luces y Sombras, tu alma
provinciana a su destino. Pronto iniciaras el viaje en el
que aprenderds el oficio del cine: la gran pasion de tu
vida. Escucha mi voz y sigueme.
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CONTEXTO Y MISION

SECUENCIA INTERACTIVA VIAJE

El usuario estd en un dormitorio de una casa de principios
de siglo. |sabel hace un recuento de la historia que
conecta con eventos del Capitulo I. Luego le anuncia al
usuario que hard un viaje en busca de su propio destino.

Isabel: Chima 1915. La guerra de los Mil dias parece una
pesadilla lejana Félix. El cine no se ha ido de tu mente
desde aquella noche estrellada. Creces rebelde y las
montafias no te permiten ver el horizonte. Mientras el pais
cambia velozmente, ti te preparas para hacer el viaje que
transformara tu alma provinciana en un Alma cautiva.

Es la hora, toma tu equipaje. (Fragmento del guion)

El usuario debera encontrar tres elementos para llevar en
su equipaje: un mapa, una maleta y unos tiquetes.ﬂf‘z

El usuario ve en picado un mapa, donde aparecen los
nombres de los distintos itinerarios hasta llegar a
California, donde atiende el llamado para trabajar en las
peliculas.

Alice: Bienvenido a California. En esas colinas se
inscribird el nombre de una poderosa industria... Estamos
en San Francisco debes buscar a Ms. Alice, ella me conoce
y te dird mis secretos. El usuario debe elegir distintos los
distintos transportes para llegar a su destino. (Fragmento
del guion).

El usuario debera elegir los trasportes que lo llevaran de
Chima-Colombia, a San Francisco- Estados Unidos?iy
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SECUENCIA INTERACTIVA

ESTUDIO DE CINE

FIN DE LA MISION

Isabel toma el cuerpo de Alice y a través de ella le ensefia
a Félix el arte del cine.

Alice: Welcome Mr. Félix. Asi que usted quiere hacer
peliculas... Tome la cdmara y dirijala a los actores. Cuando
yo grite accién, gire la manivela Y cuando diga corte se
detiene, ;entendido?

Las emulsiones de plata reaccionan con la luz y los
quimicos, pronto la cinta traslicida le obsequiara
“instantes” que el pase por el proyector pondrd en
movimiento. Vamos, es hora de armar la pelicula.

El usuario debe operar la camara, revelar el negativo y
armar la pelicula. %,

El usuario regresa a su pueblo llevando el cine, y proyecta
un corto en la misma plaza donde muchos afios atras
conocid el invento

Isabel: {Has vuelto a tu tierra Félix, llevando el cine! Ya no
eres un nifio asombrado en el pablico, la magia estad en tus

manos.

El usuario debe operar el proyector y/o la pantalla 7:',;“3
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EPILOGO

GALERIA DE PERSONAJES

Fuente: Elaboracion propia.

FELIX

&

USUARIO

Se concluye el episodio y se produce el gancho para el
siguiente:

Isabel: Te convertiste en pionero del cine colombiano
y tras de ti muchas generaciones sofiaran las imagenes
en movimiento. Tu deseo de hacer peliculas te llevara
a Bogota, donde filmards un pais de contrastes, cuya
historia transitara el siglo XX, entre las luces y las
sombras.

Galeria de personajes y hechos histéricos que
aparecieron en el capitulo. Al mirar el cartel aparece una
figura que ilustra el texto.

El usuario activa las iméagenes representativas de los
personajes histéricos que dan contexto a la historia y
puede avanzar la pagina %:ﬁ

X
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Disefio Interactivo

Figura 22. Blogues interactivos en el Capitulo Il de Entre Luces y Sombras RV

——

——

Bloque interactivo 1: El llamado a la aventura
El usussio se conviene en un jovencito de 1874, Dabe encontrar y elegir los elemenice
para Su Vi,

e
/2

Bloque Interactivo 2: El viaje iniciaticos==
£l usuano debe alogir cada uno de os transportes que Lo llevaran desce Santander hasta San

Francisco,
JYI
»—J' -
,}],L}) 1 T _,j_ > >
Chima Sartander Barranquatla y Cofon Nueva York San Francieco

Bloque interactivo 3: La mentora y al aprendiz
Al llegar a San Francisco el usuario conoce a Alice Guy, Debe filmar, revelar y editar una pelicuta

Filmar Revelar Editar

A A%

Bloque interactivo 4 : Elretorno del Pionero
El usudrio retoma a Colombia y a Santander. EL usuario proyecta ung pelicula en su

tierra natal

— —

Fuente: Elaboracion propia.
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Estrategias de Participacion, Propuesta de Interaccion de los Usuarios y Propuesta de

Implementacion en Redes Sociales

En este apartado se considera el universo transmedia de Entre luces y aombras en su
conjunto, incluyendo los capitulos que componen la serie RV, dejando claro que este dltimo,
no hace parte del objeto de estudio de la presente investigacion.

La principal entrada al universo transmedia, desde donde se plantea la participacion
del publico, involucra las redes sociales como espacio de promocién, difusion y posterior
punto de acceso al contenido freemium y premium. En una primera etapa la estrategia se ha
encaminado a difundir la participacién del producto ya terminado que es el capitulo 11, en
festivales especializados, lo que ha generado visibilidad sobre el trabajo que se esta
adelantando.

En ese orden de ideas, se centralizara en la plataforma Behance toda la informacion
relacionada con el proyecto en su estado avanzado, que se presentara bajo la forma del diario
y las cartas de Isabel. Behance tiene la ventaja que a la par de funcionar como red social,
posibilita a través de la forma de presentacion de los elementos gréaficos, jugar con el universo
narrativo, facilitando la navegacion hacia las distintas expansiones del proyecto que, en tanto
aplicaciones, estaran alojadas en los stores de distintas plataformas (Google y Apple).

Esta forma de presentacion tendra un espejo en Instagram, que, aunque funciona
distinto, es mas popular y nos permitira enlazar el perfil de proyecto, con Behance. La ventaja
del uso de las redes sociales como punto de acceso al universo transmedia, es que no suponen
gastos de arrendamiento, ni mantenimiento del espacio, como lo supone una web, al tiempo
que sus logicas de funcionamiento facilitan la difusion, presencia permanente y alcance del
contenido.

En el caso que nos ocupa que es el capitulo 11 de Entre luces y sombras: El viaje del
aprendiz, el usuario participa interactuando con el relato. Por el tipo de disefio de esta
experiencia RV, no puede hacerse un aporte creativo por parte del usuario, sin embargo, su
participacion es fundamental en el desarrollo de la trama, pues si no participa, el relato no
avanza. El usuario formara parte de la historia en primera persona y podra ampliar su
experiencia y la informacion del universo transmedia, a través de las otras expansiones del

proyecto, cuando descargue toda la serie RV y los distintos capitulos del comic, como cuando
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interactle con Isabel en las redes, quien asume el rol de fugitiva del tiempo quien se comunica

con los usuarios a través de confesiones y dejandoles pistas, que los llevan al consumo de los
contenidos.
Especificaciones de Disefio.

El logo simbolo evoca un proyector de cine de los primeros afios, en el que el nombre

del proyecto lo conforman la caja del aparato y el haz de luz que sale de él.

Figura 23. Logo simbolo de Entre Luces y Sombras

Fo o

%

) I

I &

Fuente: Disefio Alejandro Valencia.

El titulo evoca los intertitulos de cine silente y esta adosado con detalles propios del

Art Déco. Combina distintos puntajes para dar mayor énfasis a las palabras.

Figura 24. Titulo de Entre Luces y Sombras
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YENTRE?
LUCES .Y

o> OMBRAY,

Y 1 )
[,\x WENTURAS DI ]'l l_I\,IH\c)l IN Rt DRIGUEZ [\ A\VENTURAS DE I'ELIX .|\ IAQUIN l\ IDRIGUEZ
PIONERO DEL CINE COLOMBIANO PIONERO DEL CINE COLOMBIANO

Fuente: Disefio Pablo Baresh.
La paleta de colores para todos los fondos y los personajes, incluido Félix Joaquin
Rodriguez, est4 en la gama de los grises y tienen como objetivo evocar el blanco y negro de

las imagenes del cine mudo.

Figura 25. Paleta de color 1 Capitulo Il Entre Luces y Sombras RV

#D8DBDS 1939393 1737373 # 4494949  #1D1DID #020202
RGB RGB RGB RGH RGE RGB
CMYK CMYK CMYK CMYK CMYK CMYK

La paleta de colores para Isabel, busca resaltar al personaje y hacerlo facilmente

identificable en los contextos y lugares en los que aparece.
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Figura 26. Paleta de color 2 Capitulo Il Entre Luces y Sombras RV

#ESE2E2 #D3B8B5 #AC7570 #913F40 #3F2B2A #020101
RGB RGB RGB RGB RGB RGB
CMYK CMYK CMYK CMYK CMYK CMYK

La tipografia que empleara en el titulo, los intertitulos y la informacion contextual
sera PT Serif, y el puntaje dependera de las necesidades de la escena.

Figura 27. Tipografia Capitulo Il Entre Luces y Sombras RV

MAYUSCULAS

Titulares 'y
destacados

Titulos de segundo nivel y bloques de
texto

Bocetos de personajes y de los espacios.
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Figura 28. Félix Joaquin a los 7, 17. 28 y 33 afios.

FELIX J. RODRIGUEZ

EL PIONERO

X 28 ANOS

Fuente: Disefio Juan & Diego.

Figura 29. Isabel de gala y con ropa de viaje

ISABEL

LA MUSA

Fuente: Disefio Juan & Diego
Figura 30. Pruebas de color Alice
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ALICE

LA MENTORA

Fuente: Disefio Jhonatan Nufez

Figura 31. Boceto 1. Habitacion de Félix en Chima, 1904

Fuente: Disefio Jhonatan Nufiez

Figura 32. Boceto 2. Habitacion de Félix en Chima, 1904
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Fuente: Disefio Jhonatan Nufiez

Figura 33. Boceto 3. Habitacion de Félix en Chima, 1904

Fuente: Disefio Jhonatan Nufiez

Figura 34. Boceto 1. Escena del viaje
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Fuente: Disefio Jhonatan Nufiez

Figura 35

Boceto 2. Escena del viaje

Fuente: Diseno Jhonatan NUfiez

Figura 36. Boceto 3. Elementos varios escena del viaje
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Fuente: Disefio Jhonatan Nufiez

Figura 37. Boceto 1. Escena estudio de cine
Fuente: Disefio Jhonatan NUfiez

7.6 Implementacién y Ejecucion

Indicadores de Exito o KPIs
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Los indicadores de éxito se mediran a traves del numero de seguidores en Behance e

Instagram, asi como el nimero de interacciones con las publicaciones: reproducciones,
comentarios y reacciones de “valora” y “me gusta”.

Sobre los distintos contenidos expandidos, se verificara el nimero de descargas,
paises y dispositivos en los que se instalan las aplicaciones.

Estos datos seran contrastados con el tipo de publicaciones hechas en las redes,
ponderando el trafico y cantidad de interacciones sociales, en dependencia del movimiento
de las redes.

Cronograma de Produccion

Las etapas de la produccién estan determinadas por las actividades de realizacion,
desde la escritura hasta el lanzamiento, concentrando la atencion en aquellas que requieren
mayor elaboracion como son la realizacion de las ilustraciones, las animaciones y la
programacion, que incluye entre sus responsabilidades el montaje sonoro. El disefio de la
experiencia se extiende a lo largo de los meses de realizacion, en tanto se busca corregir fallos
no previstos en el disefio original, durante la etapa de implementacion del material en el

motor de programacion. Se planea que la produccion abarque diez meses aproximadamente.

Tabla 36. Cronograma de produccion Capitulo Il de Entre Luces y Sombras

Actividades | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ajustes guion | x X

Disefiode la | x X X X X X

experiencia

[lustraciones X X X X

Animaciones X X X

Voces X

Sonido X X

Programacion X X X X X X

Finalizacion X

Lanzamiento X
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Fuente: Elaboracion propia.

Equipo de Produccion (Perfiles Profesionales)

Ficha de produccion presentada para la financiacion en las convocatorias publicas de
Min Cultura e Idartes.

Nazly Lopez Diaz (directora). Politéloga de la Universidad Nacional de Colombia
y documentalista de la EICTV Cuba. Master en Documental Creativo de la UAB de
Barcelona. Maestranda en Comunicacion digital interactiva de la Universidad Nacional de
Rosario, Argentina. Ha obtenido reconocimientos como el Primer premio de ensayo
historico, tedrico o critico sobre Cine Colombiano, el Coral del Festival de Cine de la Habana,
el Premio de la Casa del Caribe por su aporte a la promocién de la cultura caribefia y el
Premio del Instituto Cubano de Investigacion Cultural Juan Marinello, a la preservacion de
la memoria inmaterial de la nacion. Metaverso Realidad Virtual (2017), es su primer trabajo
en nuevos medios. Ganadora con el proyecto RV Entre Luces y Sombras de Becas de

desarrollo de MinCultura e Idartes.

Nancy Granada (Productora). Disefiadora Grafica y Productora en Ad Infinitum &
Co. Productora general de Las cronicas elefantiles, ganador del premio India Catalina
a mejor produccion infantil y juvenil 2021. Productora de MO, proyecto transmedia
ganador del estimulo de NewMedia Colombia (2018); El pais méas bobo, ganador de
Crea Digital (2019), y Entre luces y sombras, ganador de los estimulos de MinCultura
(2018) e IDARTES (2019 y 2021). Jefe de Produccion de Camino de Brujas (2014),
Sal en la piel (2017), La voz magica de Edith (2017) y Una porcién por envase
(2019), proyectos beneficiados con estimulos del FDC. Productora encargada de El
rastro de la mariposa, proyecto ganador NewMedia Colombia 2017 de Hierro

Animacion.

Oscar Rodriguez (Programador). Ingeniero de Disefio y Automatizacion

electronica, fotografo, y animador profesional. Con mas de quince afios de experiencia en
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animacion, dirige, asesora y orienta diferentes proyectos audiovisuales en los campos de la

fotografia profesional, y direccion de animacion. Instructor en el area de animacion 3D en el
Centro de la industria de la comunicacion grafica CENIGRAF — SENA.

Jhonatan Nufiez (ilustrador). Disefiador grafico, con énfasis en el mundo editorial
y creacion de ilustraciones. Enfasis en el desarrollo y conceptualizacion de proyectos que

soportan y argumentan relaciones entre imagen y concepto.
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MAQUETA

La maqueta que aqui se presenta es un esqueleto que refleja la estructura narrativa y
el tipo de usabilidad que se empleara en la experiencia. No representa en modo alguno un
producto finalizado.

Este es un desarrollo para gafas genéricas del tipo cardboard. El sistema operativo
en el que funciona es Android 9. Se debe descargar la aplicacion directamente al teléfono
celular desde el link suministrado. Luego se deben dar los permisos de instalacion para
aplicaciones de origen desconocido. Finalmente, la aplicacion debe ser instalada y ya puede

ser visualizada.

https://drive.google.com/drive/folders/I1HeQGeBsAswdecs77h4FCcaCEytbkPJ2Z?u
sp=share_link
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CONCLUSIONES

La realidad virtual es un medio que requiere redefinir el uso de las herramientas del
lenguaje audiovisual para adaptarlas a sus caracteristicas tecnoldgicas y funcionales. Estas
caracteristicas traen aparejadas complejidades de tipo practico a la hora de contar las
historias, pues el punto de vista de la cAmara que coincide permanentemente con el usuario
en un plano general y fijo, dificulta la narracion clasica concebida como una sumatoria de
planos, e introduce un nuevo concepto en la lectura del tiempo que es mas vivencial, al correr
en simultdneo con el tiempo del usuario. De este modo, el tiempo espacio como amalgama
indisoluble en la realidad virtual, comparte caracteristicas con el concepto de cronotopo
literario en Bajtin.

Esta asociacion constituye el punto de partida para comprender el cronotopo RV
como la combinacion de elementos narrativos que instan a la accion y que permiten el
desenvolvimiento del relato en el tiempo y el espacio. Esto se hace posible en cumplimiento
de las caracteristicas de inmersion, presencia e interactividad propias de la RV, que
encuentran en las categorias de modo, voz y tiempo, extraidas de la teoria de Genette (1989),
un espejo que posibilita su comprensién como texto.

Genette (1989) trae al terreno de anélisis una serie de tipologias que permiten
identificar las caracteristicas del planteamiento narrativo, desde la estructuracion del punto
de vista, el lugar de la enunciacion en el relato y el tiempo. Este ultimo elemento es
imprescindible en la realidad virtual, en tanto posibilita que las otras caracteristicas existan
al poner en funcionamiento el aparato narrativo, pues, al igual que en el dilema del ruido del
arbol que cae en el bosque, las experiencias RV no suceden en tanto no exista un sujeto que
las despliegue e interactle con ellas.

Al aplicar la nocidn de cronotopo RV al caso de estudio, el prototipo y el capitulo Il
de la experiencia Entre luces y sombras, se pudo comprender la importancia del usuario como
agente activo en la narracion, y la necesidad de establecer desde el relato, un didlogo que
funcione como guia en el mundo virtual. La observacion permitio determinar que las
herramientas del modo (focalizacion, ocularizacion y auricularizacién) contribuyeron a
definir la perspectiva desde la cual se manejo la informacion y la mirada en la experiencia,

al tiempo que la definicién del tipo de narrador con las caracteristicas que inviste (dentro o
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fuera de la narracion, con participacion en los acontecimientos o sin ella), resultd reveladora

alahorade comprender el rol de los personajes, incluido el usuario en el relato: ¢es testigo?,
¢es el protagonista?, ¢su mirada es externa o interna? etc.

Asi el saber propio de la focalizacion en cabeza de Isabel, naturaliz6 su rol de guia,
en tanto la ocularizacién primaria en cabeza del personaje de Félix (quien es el mismo
usuario), y lo propuesto desde el disefio sonoro que permitio una auricularizacion adaptada a
los distintos momentos del relato, contribuyeron a generar inmersion por el establecimiento
claro de los recursos sensoriales que permitieron definir la perspectiva. Por otra parte, la
presencia de la voz de Isabel como narrador homodiegético en el nivel intradiegético,
reafirmé su condicion de guia, mientras el transito de la voz de Félix de narrador
heterodiegético en el nivel intradiegético, a narrador homodiegético en el nivel intradiegético,
estuvo determinado por su conciencia de presencia en el relato, mediante la puesta en
ejercicio de la accion a través de la interactividad.

Todo lo anterior resultd relevante a la hora de reforzar los recursos narrativos que
contribuyeron a generar la ilusion de inmersién (efectos sensoriales desde las imagenes y el
sonido) y presencia (elementos cognitivos que conectan al usuario emocional e
intelectualmente con el relato). Finalmente, la definicion del tiempo como ejecucion de la
accion permitid transitar la narracion de principio a fin, a través del seguimiento de una serie
de acciones concretas. De este modo se cumplié la tercera condicion de la realidad virtual
relacionada con la interactividad, y se avanzo hacia la comprension del funcionamiento de la
nocién de cronotopo RV.

Aunque deseable, la enunciacion transparente entendida como aquella que no
requiere de elementos que artificialicen la relacion del espectador con el relato, no llega a
concretarse en si misma en la realidad virtual, sino que como showing, en términos de
Genette, necesita del telling para anclar la informacion en el espacio 360. Este anclaje se
traduce en instrucciones que reiteran y subrayan los detalles sobre los que se quiere que el
usuario preste atencion. Estos recursos, que pueden resultar molestos en la narracion lineal,
en la RV resultan sumamente pertinentes y necesarios para el intercambio entre narracion y

usuario.
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El trabajo de desglose y andlisis del caso de estudio permitié reconocer que las

mismas herramientas empleadas durante el andlisis, resultan asimismo oportunas para la
etapa de disefio, o que pudo corroborarse en la segunda parte, durante la planeacion del
nuevo capitulo de Entre luces y sombras: El viaje del aprendiz. Desde el reconocimiento de
los recursos audiovisuales a emplear, pasando por la definicidén del punto de vista a través
del modo, la identificacién del lugar de la enunciacién por medio de la voz, y la eleccién de
las acciones que le permitirian al usuario transitar por la historia, las tablas contribuyeron
como instrumento para aclarar, decantar las ideas y posteriormente, elegir los elementos
narrativos que les dieron materialidad. Esta combinacion de elementos se convierte en el
medio preciso para que el cronotopo RV deje de ser un concepto tedrico y se convierta en un
concepto operativo capaz de facilitar el anlisis y la produccion de experiencias inmersivas.

Aunque es un camino sobre el que aun falta exploracion, la perspectiva aqui
presentada constituye un punto de arranque para profundizar a futuro, en aproximaciones
méas detalladas sobre la relacion entre narrativa RV en tanto texto audiovisual y las
perspectivas de analisis que propone la narratologia. Esto supone actualizar la teoria a las
necesidades de este medio emergente, yendo un paso mas alla de Gaudreault y Jost (1995),
para instalar la reflexion en el siguiente nivel narrativo, que ya no es el audiovisual, sino el
de las narrativas interactivas y envolventes.

Valdria la pena, de igual modo, incluir en futuros analisis la perspectiva del impacto
de estas experiencias RV sobre las audiencias, asi como el desarrollo y aplicacién de pruebas
de usabilidad que partan de las categorias de analisis aqui presentadas. En este punto la
investigacion realizada cumple con el propdsito de ser un primer acercamiento, que hace
posible esbozar un camino tedrico para comprender la narrativa RV, desde la perspectiva
tecnoldgica, audiovisual y narrativa, y avanzar hacia la praxis del disefio narrativo inmersivo.

Puede concluirse que, como resultado de la operacionalizacion de las categorias de
analisis, se concreto el modelo conceptual que asocia la inmersion en tanto estimulo sensorial
con el modo (focalizacion, ocularizacion y auricularizacién); la presencia en tanto estimulo
cognitivo con la voz y la interactividad como estimulo para la accién con el tiempo. Esta

perspectiva conjunta permite comprender el punto de vista y el lugar de la enunciacion en las
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narrativas en realidad virtual, posibilitando concretar desde el nuevo paradigma narrativo que

surge con la aparicion del usuario, la nocién del Cronotopo RV.
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