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RESUMEN

La presente investigacion tiene como propoésito determinar los pardmetros estéticos y las
diversas estructuras narrativas que pueden constituir un video interactivo. Sobre la base
de esta investigacion, proponemos la categoria de postmontaje narrativo, una nocion
tedrica y filosoéfica que permite el abordaje y entendimiento de la anatomia y modos que
componen este formato. Asimismo, planteamos la elaboracion de una hoja de ruta
como herramienta practica para la creacion de un guion de estructura ramificada. De
esta manera, comprendemos al video interactivo como secuencias interrumpidas y
fragmentadas, disefiadas para ser intervenidas y montadas posteriormente por el
espectador, encargado de reconstruir el sentido ultimo que tomara la narracion y, por
ende, la historia, lo que lo convierte en responsable de su propia experiencia
audiovisual. Hecho que debe ser previsto y disefiado desde el guion de postmontaje.

PALABRAS CLAVE: Eko Studio — Postmontaje Narrativo — Video Interactivo —
Guion Interactivo — Convergencia Digital.

ABSTRACT

The purpose of this research is to determine the aesthetic parameters and the different
narrative structures that can constitute an interactive video. On this basis we propose the
category of narrative postmontage, a theoretical and philosophical notion that allows
the approach and understanding of the anatomy and modes that make up this format.
And, also,we propose a road map as a practical tool for the creation of a branched
structure script. In this way, we understand the interactive video as interrupted and
fragmented sequences, designed to be intervened and mounted later by the spectator, in
charge of reconstructing the final meaning that the narration will take and, therefore, the
story, which makes it responsible for its own audiovisual experience. Fact that must be
planned and designed from the writing of a postmontage literary script.

KEY WORDS: Eko Studio — Narrative Postmontage — Interactive Video — Interactive
Script — Digital Convergence.
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INTRODUCCION

La manera en la que nos involucramos con el relato audiovisual ha cambiado. Ya no
basta con sentarnos y esperar, ahora queremos intervenir, modificar, ser parte del
discurso; a la vez, los relatos se han desbordado de manera flexible y dindmica, hasta
confundirse en nuestra cotidianidad. Por otro lado, las pantallas se han multiplicado
hasta rodearnos, ya no las vemos a ellas, ahora ellas nos ven a nosotros a través del cine,
el televisor, la computadora, los celulares, las camaras de vigilancia, etc., se han
mimetizado en el espacio real. Pronto no necesitaremos ventanas, ni salir de nuestras
casas o cubiculos, ellas nos mostraran el mundo y una realidad més sélida que la que
conocemos, consolidada por los medios digitales y el espacio virtual.

Es en ese contexto en el que se desarrolla el video interactivo. Una forma de
permitirle al espectador «reescribir» la narracion, involucrandolo en el proceso de su
propia experiencia audiovisual, enriqueciendo su papel de espectador, volviéndolo
activo en la toma de decisiones sobre el rumbo o sentido que puede tomar la historia. La
narracion interactiva o multilineal ha sido poco explorada por el campo de los estudios
de la comunicacién audiovisual; y, en parte, puede deberse a su reciente incursion
gracias a las posibilidades que brinda el ciberespacio y la tecnologia de la informacion y
la comunicacion.

Sin embargo, la busqueda de la interaccion audiovisual no es un objetivo nuevo. La
inquietud por expandir los estimulos que provoca la pantalla y un emprendimiento por
descubrir nuevas alternativas a la linealidad hegemonica en la narrativa, dio inicio a la
busqueda de la ansiada interactividad. Asi, la vanguardia cinematografica en los afios
veinte, el videoarte, la videoinstalacion, entre otras areas de la experimentacion

audiovisual, son los antecesores de estas nuevas plataformas que permiten producir
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videos interactivos en linea, como es el caso de Eko Studio y tantas otras startups que
buscan posicionarse en el mercado digital.

Cuando se habla de video interactivo, se suele pensar en la interactividad del
videojuego. Y aunque compartan muchos elementos en comun, estos deben entenderse
como dos ramas distintas. El puente es muy delgado; sin embargo, el objetivo de un
video interactivo es el de la artesania del lenguaje audiovisual, el de trabajar con actores
o con personajes profundos —como en el caso del documental interactivo—, y aunque
sea un video interactivo animado, sigue siendo concebido con cierta pausa propia
heredara del cine.

El video interactivo va al ritmo de las acciones dramaticas y en funcion de una
busqueda y un objetivo que persigue el personaje, generando identidad en el espectador;
en ese sentido, el personaje no es un avatar. Por el contrario, el objetivo del videojuego
sigue siendo lo ludico, en cuanto el juego desaparezca para dar paso unicamente a lo
dramatico, este pierde su funcion. Puede tener también lo cinematografico en su
lenguaje y en su estética, pero no los silencios, ni las pausas de los planos
contemplativos de una obra audiovisual, ya que en todo momento la accién es
constante. Cabe aclarar que, el videojuego cuenta con su propio paradigma y canon;
ademas, no descartamos que tanto el videojuego como video interactivo lleguen a
colaborar entre si 0 a ser parte de un mismo corpus de estudio.

En cuanto al estado de la cuestion, no encontramos manuales o libros que permitan
un mayor estudio sobre el guion interactivo o multilineal. Es asi que en este trabajo
proponemos una herramienta teorica y filosofica a la cual hemos denominado
Postmontaje Narrativo, que comprende al video interactivo y su realizacion con
espectador activo, que participa, interactia e interviene en la reconstruccion del sentido

que puede tomar la historia, lo cual lo convierte en un montador, pero no de la obra
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original sino del montaje posterior. Es decir, el espectador reconstruye la narracion a
partir de fragmentos premontados por los realizadores, lo cual lo convierte en un
postmontar, responsable del sentido ultimo que adoptard la narraciéon para su propio
entendimiento y experiencia. De esa manera, guionistas y realizadores deben
contemplar en crear una historia con posibilidades diversas, giros narrativos,
modificaciones de imdgenes, edicion, sonido y/u otros elementos que compongan el
propio video en todos sus aspectos, lo cual permite una cocreacion controlada.

Este entorno audiovisual de mediaciones e interacciones se hace posible gracias a un
didlogo entre hombre y madaquina a la que Carlos Scolari denomina «metafora
conversacional» (2004, p.48), lo cual hace que pongamos en revision el paradigma de la
narracion tradicional en el marco del desarrollo de las TIC's que permiten
emprendimientos como la plataforma Eko Studio. Esta facilita la produccion de videos
interactivos de manera gratuita.

El Postmontaje Narrativo es un concepto que engloba a los campos del Cinema
Expandido, el Découpage interactivo, la Hipermedia, la Transmedia, entre otros, puesto
que dichas teorias relacionan el contenido con la posibilidad de abarcar al espectador
dentro de sus propias narrativas, reconstruida por la manera en la que interactua el
espectador con dichas narrativas, siendo asi un postmontador que decide la construccion
del sentido a partir de la asociacion que hace de las mismas.

Una de las problematicas que identificamos, es la falta de herramientas para los
realizadores, y sobre todo, para los guionistas, responsables de construir historias bajo
una estética interactiva. Planteamos asi, la elaboracion de una Hoja de Ruta para crear
un guion literario de postmontaje narrativo, puesto que existe un vacio académico y
metodoldgico a la hora de escribir una historia con dichas caracteristicas. Asi, a modo

de préstamo tedrico, proponemos tomar conceptos ya establecidos en el canon de la
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escritura de guiones y transformarlos, adaptdndolos a las necesidades del guion
multilineal y al entorno del video interactivo. De igual forma, hemos creado nuevas
categorias, diversificando las tradicionales, permitiendo que cualquier guionista experto
entienda las variaciones y como seguir las recomendaciones de plantillas enfocadas no
solo en la historia en si, sino también en el disefio de la experiencia narrativa que tendra
el espectador.

Por ello, la estructura de nuestra investigacion se encuentra dividida en cinco

capitulos de la siguiente manera:

e Capitulo I: Planteamiento y delimitacion de la investigacion mediante la cual
definimos nuestro campo de accion e interés teorico.

e (Capitulo II: Antecedentes que existen en el campo de la interaccion audiovisual,
permitiendo abordar las herramientas necesarias para nuestra investigacion.

e Capitulo III: Propuesta tedrica del postmontaje narrativo como herramienta de
analisis y abordaje de este formato, en el que el espectador puede intervenir y
participar de la creacion de sentido narrativo predisefiado.

e (Capitulo IV: Trabajo de campo dividido en dos partes. La primera, en contrastar
la informacién de cuatro expertos relacionados a diversos ambitos de la
comunicacion audiovisual. Y la segunda, al estudio de dos casos de videos
interactivos propuestos por Eko Studio a modo de dar a conocer las posibilidades
estéticas y narrativas que le permite el software a todo creador de contenido
interactivo.

e Capitulo V: Hoja de Ruta para entender la forma de producir y realizar contenido

interactivo, a partir de la escritura de un guion multilineal o de postmontaje.



Finalmente, buscamos definir las caracteristicas de la narrativa interactiva a través
del postmontaje basandonos en las posibilidades que permite, constituyéndose como
una herramienta teorica, idoneo para crear videos interactivos o de postmontaje

narrativo.



CAPITULO I

EL VIDEO INTERACTIVO

1.1. Delimitacion del objeto de estudio

La interaccién es una de las cualidades del video actual, permitido al espectador
desde la aparicion del control remoto y consolidado por el ciberespacio, evolucion que
ha modificado las formas narrativas para seducir con la intervencién y provocar la
continuacion. Al ceder el control al espectador los realizadores del formato televisivo se
vieron en la necesidad de crear un lenguaje agil y propio, con una narracion capaz de
retener al telespectador y engancharlo a la programacion. Israel Marquez (2015)
denomina a esa etapa como protointeractiva. Una manera incipiente de interaccion,
donde el televidente interviene la continuidad de la pantalla televisiva:

A diferencia del cine, donde el espectador es incapaz de variar y modificar el
curso de la accion de la pelicula, que aparece como algo fijo e inamovible, la
television y su mando a distancia ofrecen la posibilidad de cambiar de
programa, de canal, incluso de apagar el aparato para volver a encenderlo

pasado un rato. (p.64)

Surge asi un espectador que transcurre de un lugar a otro dentro del propio contexto y
espacio televisivo, lo que bordea la narracion progresivamente. Con la pantalla en vivo
y la posibilidad de voto en la programaciéon que involucrd al espectador en la
continuidad narrativa. Periodo que Marquez denomina como neotelevision «Con el paso
del tiempo, la pequefia pantalla fue evolucionando hacia una mayor audiencia por medio
de juegos, concursos, llamadas telefonicas y otro tipo de apelaciones al receptor»
(pp.97-98). La neotelevision incentivd nuevamente una modificacion de las narraciones
en los programas y shows televisivos. La pantalla se hizo cada vez mas dependiente de

la participacion del espectador.



En este texto Marquez entiende dos tipos de interaccion: la que rodea el contenido
narrativo y la que lo interviene. La primera, reforzada por los equipos de reproduccion
casera, como el VHS y el DVD. Estos generaron la idea de apropiacion de la imagen. El
espectador podia ver su copia sin esperar una programacion e incluso borrar o regrabar
sobre ella (pp.100-104). La segunda forma la encontramos con la incursion de los
videojuegos o la pantalla videoludica: «De hecho es la primera pantalla verdaderamente
interactiva (aparece antes que el ordenador y se generaliza antes que ¢l), la primera
donde practicamente todo lo que ve el espectador —ahora denominado jugador— es
causado por su accion» (pp.149-150). Desde entonces, podemos decir que el espectador
ha dejado de ser un ente pasivo. Ahora desea participar y el video interactivo le permite
intervenir —bajo cierto control— la narracion, lo que desmitifica el ritual distante de la
mirada. Y todo ello en un medio dominante de imagenes y sonidos electronicos parte de
una videoesfera (Debray, 2001, p.29).

Encontramos asi que dicha evolucion de la pantalla interactiva deviene en dos
vertientes. La primera entendida con el videojuego. Puesto que fue la primera en
desarrollar dicha estética narrativa asociada a la animacién o al 3D por su maleabilidad
al momento del disefio. La segunda forma es la que esta relacionada con nuestro objeto
de estudio: el video interactivo como puesta en escena y representacion de actores. Una
forma de produccion cuya fluidez ha sido posible en el marco de los nuevos medios.

Cuando hacemos referencia a video interactivo podemos caer en otras dos
definiciones. La primera entendida como primaria, en donde el espectador puede
intervenir sin alterar la continuidad narrativa, més cercana al concepto creado por la
television, como ya lo hemos visto: y la segunda, en la que el espectador también
interviene pero dicha accion afecta el desarrollo y la evolucién de la historia. A esta

segunda forma de interaccion la denominamos, en este trabajo, postmontaje narrativo.
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No solo por como el espectador interactia con la narracion, sino también por sus

caracteristicas de produccion.

1.1.1. Para comprender el postmontaje

Una problematica que encontramos en el término de interaccion es su poca claridad a
la hora de definir nuestro objeto de estudio, puesto que interaccion se refiere tanto a la
posibilidad de reproducir el video como al de intervenir la narracion misma. Para Lev
Manovich (2011) el término de interaccidon no es claro: «Al igual que digital, en este
libro evito usar el término interactivo sin calificarlo, y por el mismo motivo: me parece
que el concepto es demasiado amplio como para resultar util» (p.103).

Por ello y a fin de delimitar nuestro objeto de estudio, sefialamos a qué nos referimos
cuando hablamos de video interactivo: Videos cuya narracion presenta dos o mas rutas
narrativas. En ellos el espectador puede elegir la continuidad de la historia,
construyendo su propio sentido narrativo, al cual definimos bajo el concepto de
postmontaje narrativo. Dicha estructura le permite al guionista crear rutas narrativas
que al unificarse connotan el sentido de la narracion y por ende, de la historia. Asi el
espectador cumple un rol de postmontador.

Para Bordwell y Thompson (1995) el montaje permite la calidad tanto estética como
narrativa: «Es necesario distinguir el modo en que se efectia el montaje en el proceso
de produccion de la manera en que aparece el montaje en la pantalla para los
espectadores» (p.247). En el caso del postmontaje, es el espectador el que permite el
sentido final de la narracion a partir de los fragmentos predispuestos por los
realizadores.

En tal sentido el postmontaje constituye una herramienta dentro de las tres fases de

produccion: La preproduccion, al momento de disefar el guion, el cual comprende una
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estructura narrativa bifurcada o multilineal. La produccién, en la que se estructura un
guion técnico que debe considerar la continuidad de las diversas lineas narrativas
posibles. Y la postproduccion, la cual pasa por dos fases: El tratamiento de edicion de la
imagen y sonido. Y el montaje de los diversos fragmentos, predispuestos a modo de

puzle que el espectador finalmente reconstruira.

1.1.2. De prosumidor a posmontador

El concepto de prosumidor' surge en los afios 80, acufiado por lvin Toffler (Lastra,
2016, p.73). Se designa asi al papel que cumple el consumidor en una era en la que
puede participar de la produccién. Este nuevo consumidor mantiene una actividad
flexible en el espacio comunicacional, pasando de receptor a emisor instantaneamente.
Ya sea consumiendo, compartiendo, comentando, creando contenido, etc. (Lastra, 2016,
pp.76-78). Dentro de ello consideramos también la forma interactiva. Henry Jenkins
(2008) entiende que la interactividad es parte de la convergencia comunicacional
participativa: «Mas que hablar de productores y consumidores medidticos como si
desempefiasen roles separados, podriamos verlos hoy como participantes que
interaccionan conforme a un nuevo conjunto de reglas que ninguno de nosotros
comprende del todo» (p.15). Una nueva posicion entre espectador y contenido. En tal

sentido, el espectador activo del postmontaje es también un prosumidor.

! José Octavio Islas-Carmona, nos enmarca dos momentos clave para la conceptualizacion del término:
«El concepto prosumidor fue anticipado por Marshall McLuhan y Barrington Nevitt, quienes en Take
Today (1972), afirmaron que la tecnologia electronica permitiria al consumidor asumir simultdineamente
los roles de productor y consumidor de contenidos. [...] En 1980 el destacado futurdlogo Alvin Toffler
introdujo formalmente este término en el libro La tercera ola. En el capitulo XX del texto referido
consigna el siguiente titulo: “El resurgimiento del prosumidor”». En: El prosumidor. El actor
comunicativo de la sociedad de la ubicuidad Palabra Clave, vol. 11, num. 1, junio, 2008, p.35.
Universidad de La Sabana Bogota, Colombia.
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El postmontaje constituye un reensamble de las diversas ramificaciones narrativas
posibles. Los realizadores ceden una coautoria al espectador. Para Giancarlo Cappello
(Apéndice 4): «existe una coautoria a medida que integran aportes del publico, directos
o indirectos en términos de mercadotecnia, pero coautores de la historia, no». Al
respecto, Luis Felipe Alvarado (Apéndice 2), menciona: «Pienso que hay una especie de
paralisis, nadie sabe qué estd pasando o lo que esta por venir. [...] el espectador ya no es
un espectador pasivo, sino que escoge su propia programaciony. Sin embargo, para
Carlos Rejano (Apéndice 3) si existiria una coautoria, a medida que participe de una
continuidad: «Es un autor de la obra siempre que transcienda la obra. Es decir, [...], si
sale de la obra y empieza a crear otras historias que parten de ese patron original, yo
creo que si es coautor». En tal sentido, nosotros proponemos entender la coautoria no en
funcién de la reescritura de la historia como contenido, sino como una reorganizacion
de los elementos que componen la historia. Es decir, el espectador seria un coautor del
rumbo o sentido que puede tomar la historia.

El espectador asume el rol de prosumidor ante el video interactivo al optar por una de
las lineas narrativas que organiza a través del postmontaje, teniendo la responsabilidad
de su propia experiencia narrativa y del punto de vista que adoptara sobre la historia. Es
asi que, el espectador no reescribe la historia a su antojo, lo hace dentro de un espacio
controlado y limitado por los mismos realizadores. En conclusion, en este trabajo de
investigacion, no entendemos al espectador como un prosumidor, sino como un

postmontador ‘un constructor de sentido narrativo’.

1.2. Presentacion del problema
Proponemos demostrar como las posibilidades del postmontaje narrativo nos

permiten una nueva manera de entender al video interactivo. Abarca asi dos
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problematicas: La falta de una definicion clara, lo cual ha llevado a la comparacion
erronea con los videojuegos y la ausencia de una hoja de ruta sobre el disefio del guion
bajo un esquema no lineal. De igual forma, ahondaremos en nuestro concepto de
postmontaje narrativo a través de un caso de estudio: La plataforma de video interactivo
online Eko Studio, la cual ha realizado una serie de producciones en las que su
estructura y logica terminan de cobrar sentido con la participacion del espectador.

Eko Studio surge en el 2014 bajo el nombre de Interlude?. Una startup dedicada al
entretenimiento audiovisual interactivo. Creada por el musico israeli Yoni Bloch, la
plataforma ha formado una comunidad de nuevos publicos y creadores independientes.
Por ello, profundizamos nuestro concepto de postmontaje narrativo analizando los casos

mas emblematicos.

1.3. Objetivo de investigacion

1.3.1. Objetivo general
- Identificar la estructura narrativa que compone un video interactivo.

- Proponer pautas para un canon del video interactivo

1.3.2. Objetivos especificos
- Analizar la estructura y estética que compone un video interactivo.
- Conceptuar una teoria en torno al postmontaje narrativo

- Proponer una hoja de ruta para la sistematizacion del postmontaje narrativo.

2 Comunicado publicado el 15 de Diciembre del 2016 en la web oficial de Interlude, la cual pasa a
llamarse Eko Studio: https://company.helloeko.com/media/press-releases/interlude-becomes-eko
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1.4. Hipétesis

1.4.1. General
El video interactivo ha desarrollado una estructura basada en el posmontaje. De esa

manera, el espectador reconstruye el sentido de la narracion.

1.4.2. Especificas
— Hipotesis 1: El postmontaje narrativo es una herramienta que sistematiza la

produccion del video interactivo.

— Hipotesis 2: La falta de un canon del video interactivo se debe a que no existe un

sistema de produccion establecido para este formato.

1.5. Relevancia para la ciencia de la comunicacion

Este trabajo propone una herramienta tedrica que permite entender el sistema de
produccion de un video interactivo. Si bien es cierto la busqueda de la interaccion en el
campo audiovisual no es algo nuevo, existen antecedentes tanto en el cine como en la
television, es con el ciberespacio que el video interactivo se hace posible. Asi el
concepto de postmontaje hace referencia a la interaccion del espectador con este
formato de video, en la que reensambla la narracion a partir de las diversas
posibilidades predisefiadas. De esta manera, buscamos aportar a la ciencia de la
comunicacion.

Puesto que este tipo de formato audiovisual no ha sido atendido por este campo de
pretendemos cubrir un vacio tedrico en cuanto a su forma de produccion a partir de una

hoja de ruta.
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CAPITULO 11

LA INTERACCION EN EL ENTORNO AUDIOVISUAL

2.1. Para entender la interaccion audiovisual

El ciberespacio ha desarrollado sociedades hibridas, en donde la cultura virtual ha
hecho simbiosis con el mundo real. Escenario perfecto para la interaccion, mediada por
interfaces y codigos visuales (Garcia Canclini, 2001; Hine, 2004; Manovich, 2011;
Postman, 2015). En tal sentido, el video interactivo se desarrolla en el espacio de la
cultura digital®. Espacio que da lugar a un espectador activo®, que toma decisiones y en
el que se origina una interaccion hombre-maquina (Manovich, 2011, p.119).
Caracteristicas del denominado postcine, en el que no interesa la experiencia colectiva,

sino lo individual (Catala Doménech, 2010; Machado, 2015; Marquez, 2015).

2.2. La interaccion audiovisual como paradigma

En La Estructura de las Revoluciones Cientificas (2006) Thomas Kuhn aborda cémo
los paradigmas tedricos y candnicos evolucionan y cambian de acuerdo a una
determinada época (p.80). Indica que toda nueva teoria: «debe atender anomalias que
sobrepasen a las teorias existentes, permitiendo ciertas predicciones diferentes a las de
su predecesora» (p.157). En tal contexto, el video en la web ha impuesto su propio

paradigma mediante un discurso interactivo diferente al de los medios tradicionales, que

3 Marshall McLuhan (1996), menciona al respecto que el hombre, a lo largo de la evolucion tecnolégica,
desde la era de las cavernas hasta la era informatica, ha ido creando extensiones del propio cuerpo
humano, hasta los filamentos neuronales que provocan impulsos eléctricos. Es asi que, la computadora es
una extension del pensamiento, de manera casi mimética hasta el momento. Tesis que defendid en:
Comprender los medios de comunicacion. Las extensiones del ser humano. Barcelona: Paidés.

4 Para Giovanni Sartori (1998) el hombre se ha adaptado a un nuevo contexto visual en donde su
razonamiento y forma de entendimiento, asi como su agilidad y agudeza de comprender iméagenes, se han
potenciado en él, pasando de homo sapiens a homo videns: “Y, como consecuencia, el telespectador es
mas un animal vidente que un animal simboélico. Para él las cosas representadas en imagenes cuentan y
pesan mas que las cosas dichas con palabras.” (p.26).
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constituye un nuevo lenguaje. Asi, para Carlos Rejano (Apéndice 3), atin hay una cierta
incertidumbre sobre el uso de este lenguaje, que no sabemos cOmo usar y que sin
embargo estd asimilado por aquellos que han nacido bajo este contexto. Se experimenta
asi, desde hace décadas, propuestas concentradas en generar la interaccion como parte
de ese nuevo lenguaje. «Lo que ha logrado éxito son propuestas cortas, concretas que
atienden necesidades especificas» (Apéndice 1).

Esta estética alternativa irrumpe el propio canon audiovisual, a la vez que la redefine:
«la instalacion de la web 2.0 en nuestras vidas ha supuesto un nuevo giro a los
paradigmas tanto del creador como del espectador» (Grijalba de la Calle, 2011, p.50).
Un nuevo paradigma sobre la interaccion audiovisual crece con cada produccion
independiente y plataformas como Eko Studio, las cuales generan una comunidad
activa. Para Giancarlo Cappello (Apéndice 4), lo tnico que le faltaba al espectador era
la posibilidad de intervenir en el relato mismo, hecho posible gracias a la tecnologia y
que tiene que ver con un cambio de paradigma. Esto hace indispensable una
sistematizacion teorica dentro de un canon oficial. Asimismo, Santiago Carpio Valdez
(Apéndice 1), opina que a pesar de que los paradigmas han cambiado estos se
encuentran en mano de una hegemonia que controla la informacion priorizando una en

vez de otra.

2.2.1. Découpage interactivo

Toda obra audiovisual se compone de una serie de fragmentos de iméagenes —
registradas en un determinado tiempo y espacio— reconstruidos posteriormente en sala
de edicién como una continuidad fluida. A este acto se le denomina découpage (Amout,
2008; Bordwell y Thompson, 1995; Xavier, 2008). Al respecto Noel Burch dice lo

siguiente: «el découpage (planificacion) es la operacion que consiste en descomponer
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una accion (relato) en planos (y en secuencias), de manera mas o menos precisa, antes
del rodaje» (2004, p.11). Tal como lo explica, se trata de descomponer y recomponer en
un lenguaje audiovisual las acciones que transcurren en el tiempo, asi como las partes
de una totalidad espacial a través de planos.

Pere Freixa, Carles Sora, Joan Soler-Adillon e Ignasi Ribas (2014a), presentaron una
nueva version del découpage convencional. Una herramienta de analisis de aplicaciones
audiovisuales interactivas. Asi, el découpage interactivo estd compuesto de una serie de
lineamientos e indicadores que permiten el abordaje teorico del video interactivo. Los
autores definen su propuesta como «Un instrumento de analisis formal —qué elementos
conforman el discurso interactivo y coOmo son-, pero incorpora otros indicadores de
recepcion, uso y contextuales en varios de sus moédulosy (Freixa, P. et al., 2014a).

Lo que define al découpage interactivo es la disrupcion, esto implica construir una
historia cuyo avance narrativo contemple diversas interrupciones y continuidades.
Como mencionan los autores, este instrumento permite comprender la creacion del
guion interactivo a través de una serie de tablas divididas en moédulos clasificados’.
Indicadores que desmenuzan la composicion de un video interactivo para permitir su
observacion en dos fases: el primero, en la identificacion y descripcion de la obra; y el
segundo, en el contenido, es decir, la estructura, la interfaz y la interaccion, elementos
tanto internos como externos. Util en un ambito académico por permitir la observacion
cientifica, sin embargo, las fichas se enfocan en el disefio de ingenieria mas que en su
estructura narrativa. Por el contrario, nuestra propuesta de postmontaje pretende ser una
herramienta practica, que atiende el contenido mismo y la estructura de la dramaturgia

ramificada y su relacion con el creador del sentido narrativo.

5Véanse las tablas del découpage interactivo en el anexo adjunto.
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2.2.2. Cinema Expandido

Un hecho importante para la evolucion audiovisual ha sido la experimentacién con
las posibilidades de la pantalla y su relacion con el entorno. A mediados de los afos 70
el tedrico Gene Youngblood publica Cine Expandido (Expanded Cinema), titulo que
toma el término acufiado por Stan Van Der Beek para denominar el cruce de fronteras
entre la pantalla y los espacios reales— (Massara, Sabeckis, Vallazza, 2018). En ¢l
refuta la manera en la que nos relacionamos con los limites de la pantalla y en los que la
imagen puede escapar del marco bidimensional para ser parte del entorno espacial que
envuelve al espectador y a la propia conciencia de su mirada (Youngblood, 2012). Para
Gilles Lipovetsky y Jean Serroy (2009), la pantalla es el invento mas importante del
cine, el espacio hacia donde el publico dirige la mirada (p.9). Una creacion que nos ha
envuelto, ya que vivimos rodeados de pantallas de manera invasiva.

Esto llevado al tema de la ficcion, da cuenta de que si antes, para su consumo
bastaba una sola plataforma, ahora se necesitan varias. La multipantalla hace
cambiar la experiencia de la narracion y, para ello, implica salir de la pantalla

[...] y contarse mediante otras. (Apéndice 4)

Youngblood, consideraba dentro del cine experimental la posibilidad de expandir el
contenido y asi la conciencia del espectador, lo que crea nuevas experiencias en €l. El
videoarte, por ejemplo, y especificamente la videoinstalacidon, experimentaron con la
construccion de objetos que complementaban el discurso audiovisual, lo cual producia
sensaciones tridimensionales de un espacio profundo inexistente en la pantalla
bidimensional. Para Carlos Rejano (Apéndice 3), esto es precedente de la interaccion
como la conocemos hoy, con la diferencia de que ahora atendemos la parte digital. Sin
embargo, por cinema expandido podemos entender también la expansion de la narracion

sobre la conciencia del espectador a través de otras plataformas. Giancarlo Cappello
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(Apéndice 4), dice al respecto que no necesariamente esos desbordes son narrativos,
algunos tienen que ver con dar mayor informacion acerca del mundo ficcional.
Reconocemos, de ese modo, en el concepto de cinema expandido la nocién base del
postmontaje narrativo, puesto que en todo video interactivo existe una expansion a
través de las diversas ramificadas de sentido; el espectador puede desplazarse por cada
una de ellas, ampliando su experiencia estética y narrativa. Es decir, un mismo video
interactivo puede ser postmontado segun la cantidad de rutas narrativas que la

compongan, lo cual expande los universos posibles de la misma obra.

2.2.3. Del hipertexto a la narrativa transmedia

Al igual que la misma tecnologia y su vertiginoso efecto sobre nuestra sociedad, los
conceptos teoricos en torno a las TIC se encuentran en constante cambio (Moreno,
2002). Las primeras manifestaciones tedricas sobre los nuevos medios nacen a
mediados de los anos 60 con Theodor Nelson y su propuesta del Hipertexto, descrita
como una red de textos, imagenes y sonidos unidos por enlaces informaticos de rapido
acceso entre si (Landow, 1995, 1997). Dicha extension es independiente de la narrativa,
al igual que la Multimedia®y la Hipermedia’.

Por el contrario, la narrativa transmedia propuesta por Henry Jenkins aborda la
narracion y la continuidad expansiva —a modo de virus— del propio universo ficcional a
la realidad (Scolari, 2013, p.23). Un nuevo contexto de comunicacion e informatica en
donde la convergencia permite la diversidad de discursos ante una narrativa total que
envuelve al hombre. «Cada uno de nosotros construye su propia mitologia personal a

partir de fragmentos de informacién extraidos del flujo mediatico y transformados en

6 Uso de diversos medios de comunicacion para transmitir un mensaje, desde texto e imagenes, hasta
sonido, video, etc.

" Este término proviene de la mezcla entre multimedia e hipertexto, es decir, los diversos medios de
comunicacion son entrelazados en el espacio virtual a partir de hipervinculos.
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recursos mediante los cuales conferimos sentido a nuestra vida cotidiana» (Jenkins,
2008, p.15). Asi, la narrativa transmedia nos envuelve en su propio ecosistema, en el
que habitamos y nos hacemos parte. «Solemos pensar que es el medio el que ha
generado a este publico, siendo el consumo de la gente, mas bien, el que ha hecho que
los medios tengan que interactuar asi» (Apéndice 4).

La narrativa transmedia hace posible las grandes industrias del entrenamiento e
informacion: «El deseo individual de participar y compartir un mundo narrativo lleva a
la creacion de las primeras organizaciones: un club de fans, un blog, una péagina en
Facebook» (Scolari, 2013, p.232). El concepto de expandir y envolver al espacio real
dinamiza el contenido. Asi, Star Wars, Matrix, Game of Thronos, entre otros, han
logrado abarcar un publico consumidor a través de diversos puntos de acceso como
peliculas, videojuegos, libros, juegos de roles, comics, revistas, series, virales, espacios
tematicos, etc. (Jenkins, 2008, Scolari, 2013). Un universo ficcional que se expande a
través de sus otras dimensiones y personajes. «Lo que se hace a partir de ahi es lo que se
llama arquitectura transmedia, construir ventanas y puertas de acceso para que el
publico vaya a las otras aristas de tu historia (Apéndice 4)»

En tal sentido, el postmontaje narrativo incorpora tanto los conceptos de hipermedia
como el de transmedia, al permitirle al espectador poder elegir como entrelazar los
diversos fragmentos que componen una narracion fragmentada y predispuesta por los
realizadores. De esta forma, el postmontaje es visto también como un conector de
dimensiones dentro de la misma historia o de las otras historias que pueden componer el

universo ficcional.
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2.3. La virtualidad como espacio de interaccion audiovisual

El espacio virtual es definido por Pierre Lévy (1999) como el desplazamiento del
tiempo actual por la construccidon de un tiempo que lo suplanta. Un tiempo ficticio que
altera nuestra percepcion (p.12). Un ejemplo de ello es Hyper-Reality (2016)%, dirigido
por el disefiador y artista Keiichi Matsuda. El cortometraje nos muestra como a partir de
la utilizacion de lentes de realidad combinada®, la realidad se vuelve totalmente

interactiva (Figura 1).

Figura 1: Escena del cortometraje Hyper-Reality, en el que se muestra como la realidad virtual
complementa la propia realidad con informacion que dinamiza la interaccion. Recuperado de la pagina

oficial: http://hyper-reality.co/

Como menciona Levis: «Las herramientas para la comunicacion y la simulacion
digital, ultima expresion de la capacidad humana para idear protesis [...], son el

resultado del encuentro de un conjunto heterogéneo de técnicas de expresion y de

8 Vea el cortometraje completo en la pagina oficial: www.hyper-reality.co
? Lentes que permite ver imagenes virtuales sobre el mundo real.
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representacion» (p.17). Es decir, el espectador ya no solo se interesa por la narracion,
sino también por la posibilidad de manipular e interactuar con ella. «La puede
manipular, puede tener opciones para generar esa interactividad, generar la relacion
entre la historia y él. Recorrer las diferentes opciones, caminos y rutas que puede tomar
o cambiar bajo las condiciones, evidentemente, que la historia le propone» (Apéndice
3). Al respecto, Isidro Moreno (2011) dice que el simulacro del espectador es asumir
con verosimilitud la extension de su entorno real: «Conviene recordar que la
interactividad, tan compleja de alcanzar tecnoldgicamente, siempre ha sido la forma
natural de comunicacion entre personas. El paradigma es el didlogo interpersonal y el
gran objetivo del software es acercarse a sus caracteristicas interactivasy» (p.40).

Para Carlos Scolari (2004) el hombre dialoga con el ciberespacio a través de la
Interface —puntos de acceso, visuales o tactiles, entre hombre y maquina— generandose
una metdfora conversacional (p.48), un intercambio que podemos denominar como
dialogo técnico (p.73). El hecho de dar un clic, un like, comentar el video o la
posibilidad de hipervinculos permite intervenir el sentido del discurso.

Antes se contaba la historia de un solo lado mientras que ahora existe la
posibilidad de que el otro, el interlocutor, pueda interactuar en esa historia a
través del juego y procedimientos de participacion, eligiendo el desarrollo de la
historia: en cdémo avanza, termina y evoluciona, puedes tener diferentes puntos
de vista haciendo que la camara cambie de lugar, etc. Ello, a mediano, corto y
largo plazo, sera una posibilidad interesante para todos estos nativos digitales

que asumen los instrumentos tecnologicos dentro del uso cotidiano. (Apéndice

)

Es asi que el espectador ejerce una influencia a través de la propia comunicacion, por
ratos bilateral (Aprile, 2008; San Romdan, 2015). En tal sentido, podemos analizar el

proceso comunicacional de un video de posmontaje narrativo, como una causa de
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accion estimulada por la interrupcion del desarrollo narrativo, lo cual nos involucra en
un simulacro conversacional. «Los llamados productos audiovisuales interactivos suelen
ser videos lineales fragmentados por el autor atendiendo a una estructura basicamente
arborescente o a una estructura lineal con escalones interactivos que hay que salvar para
recibir la siguiente dosis audiovisual» (Moreno, 2011, p.39). Capacidad de construir el
sentido o rumbo que puede tomar la historia en torno a la curiosidad que le produce, al
espectador, la interrupcion del desenlace de esa secuencia o del final.

La estrategia basica es la dosificacion de informacion. Hay que decidir que
porcion de la narracion se deja sin respuesta para que el publico vaya a buscarla.
Luego es necesario regresar a la historia de base con alguna otra informacién
distinta (Apéndice 4).

La virtualidad genera asi un simulacro comunicacional que brinda la ilusiéon al

espectador de decidir sobre una realidad recreada a través de estimulos.

2.3.1. Niveles de la interaccion audiovisual

Como lo hemos mencionado anteriormente, el concepto de interactividad es muy
amplio y abarca diversas formas de didlogo entre hombre y maquina (Manovich, 2011,
p-103). Sin embargo, podemos distinguir las caracteristicas del video interactivo a partir
de una serie de variantes como: el formato, la multiplicidad, el montaje en linea, la
posibilidad de compartirse y viralizarse en redes sociales (Bartolomé et al., 2007). En
parte «posible gracias al llamado software social, un conjunto de herramientas, servicios
y dispositivos informaticos que permiten al usuario producir contenidos que
posteriormente circulardn por Internet» (Castells et al., 2007, p.61). Es asi que hay una
necesidad de clasificacion de los niveles de interaccion audiovisual, un punto de partida

para entender nuestra propuesta teorica: el postmontaje narrativo.
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Giancarlo Cappello menciona tres niveles de interaccion, segin la forma en la que el
espectador puede introducirse en la historia o dialogar con ella, a través de la interfaz y
su flexibilidad para ser intervenida. A ello se le conoce como los tres grados de la
comunicacion:

El grado cero, que es cuando tu haces algo por la serie y no tienes ningtn tipo
de feedback [...]. El primer grado, que es cuando ya existe un tipo de
retroalimentacion, cuando es la serie la que propone los foros, o la que abre
ventanas para que el publico se exprese de alguna manera [...]. Y el tercer grado
de participacion es cuando el publico ya puede intervenir en la historia de
muchas formas o de la manera que lo satisfaga. El hecho de que ti decidas

sobre el curso de la historia es la mayor forma de participacion (Apéndice 4).

Esto explica el lenguaje propio que construye el tercer grado en la dindmica del
video interactivo, definido en dos aspectos: interrupcion e intervencion. La primera,
entendida desde la construccion de una narracion disefiada para crear atascos entre
escenas, momento clave para el nacimiento de ramificaciones y posibilidades alternas
sobre la resolucion. Y la segunda, desde el enganche generado por la curiosidad de la
continuidad y el desenlace, la cual debe provocar en el espectador el deseo de intervenir
al azar sobre la obra. En torno a ello, proponemos dos tipos de “intervencion” que puede
realizar el espectador de este formato: la intervencién sobre el video de manera
extrinseca, sin afectar la narracién; y la intervencioén intrinseca, que modifica la

narracion misma. Proponemos el siguiente cuadro (Tabla 1):
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Tabla 1

Posibilidad y niveles de la interaccion audiovisual

TIPOS NIVELES DESCRIPCION
INTERACCION En este tipo de interaccion, el espectador puede intervenir con un mandato en
EXTERNA O la interfaz del video sin posibilidades de alterar o cambiar la historia y el
INDIRECTA contenido.

PRIMARIA En esta variante de interaccion externa, el espectador puede influenciar sobre
el contenido a través de sus comentarios, votaciones, likes, etc., y que los
realizadores pueden tomar en cuenta para modificar el contenido.

SECUNDARIA  En esta variante, el espectador solo puede interactuar reproduciendo y no
pausando el video, compartiéndolo a través de otras redes, sin modificar o
influenciar en la historia.

INTERACCION En este tipo de interaccion, el espectador puede intervenir con un mandato a
INTERNA O través de la interfaz, puede modificar y/o alterar de manera directa el
DIRECTA contenido y, por ende, la narracion.

PRIMARIA El espectador puede modificar la narracion totalmente e intervenir sobre la
historia creando su propia experiencia audiovisual.

SECUNDARIA  El espectador puede modificar la narracion parcialmente, pude intervenir

unicamente sobre la continuidad o secuencialidad de la obra.

Nota: Podemos apreciar los niveles y tipos de interaccion; estos pueden combinarse o alternarse segun los

disefios y tipo de narracioén que se proponga.

2.3.1.1. Interaccion audiovisual externa o indirecta

Entendemos como interaccion externa o indirecta, todo aquello que nos permite

modificar el entorno audiovisual sin alterar la historia. En tal sentido, nos remitimos al

concepto de paratexto propuesto por Gérald Genette (1989). Definido como todo
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aquello que rodea al texto. La parte externa que acompana al contenido y que pertenece,
a su vez, al propio universo narrativo. Genette propone dos categorias que integran el
concepto de paratexto: peritexto, todo aquello que se encuentra acompafnando al texto
—el titulo, la dedicatoria, la portada, entre otros—; y epitexto, todo aquello que hace
referencia sobre el contenido en si, pero que no necesariamente se encuentra dentro de
la misma obra —entrevistas, criticas, comentarios, etc.— (Scolari, 2004, p.102). De
igual forma, la interaccién audiovisual externa o indirecta rodea al video de manera
superficial. Como, por ejemplo: los formatos de distribucion, los afiches, el boton de
reproduccion Play/Stop —que solo afecta la continuidad lineal mas no la narracion—,
etc.

Asimismo, dentro de la interaccidon indirecta encontramos dos subcategorias:
interaccion externa primaria € interaccion externa secundaria. En cuanto a la primera,
es aquella en la que el espectador influye en el contenido. Muchos realizadores
modifican la estructura de sus videos de acuerdo a la reaccién del publico con cada
votacion y/o comentarios, esto permite a realizadores y productores ir probando lo que
funciona o no en sus fans o publico seguidor. La interaccion audiovisual externa
secundaria, en cambio, la definimos como aquella que solo relaciona al espectador con
el uso del video: compartir, subir, descargar, etc., una manera en la que la interaccién no
modifica el contenido, ni la historia. Es una interaccion mas cotidiana y superficial que

nos permite el ciberespacio.

2.3.1.2. Interaccion audiovisual interna o directa
Entendemos como interaccion interna o directa, a la intervencion del espectador de
manera influyente sobre el transcurso de la historia de forma total o parcial. En tal

sentido, distinguimos dos vertientes:
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Interaccion interna primaria, en donde la historia puede ser modificada totalmente
por estar compuesta de muchas combinaciones posibles o por el cambio total de la
historia. Esta ultima seria el maximo nivel de interaccion —no lograda ain— que puede
alcanzar el postmontaje narrativo'®. Interaccion directa secundaria, en donde la
modificacion se limita a la continuidad o secuencialidad de la historia. Por lo general
obliga al espectador a cumplir o superar pruebas que dan continuidad a la historia sin
alterarla. En algunos casos, si el espectador no completa el reto, la narracién termina

antes de lo esperado.

2.4, Estética de la interaccion audiovisual

Jacques Aumont (2001) en su libro La estética hoy, entiende la estética como un
discurso que hace referencia al plano del significado y la sensacion producida al
momento de su recepcion sensible (pp.63-64). Asimismo, en Estética del Cine (2008)
Amount define la estética audiovisual por la propia gramatica del lenguaje audiovisual
que la compone: la yuxtaposicion de planos, la iluminacién, el raccord, el sonido, el
montaje, entre otros elementos (p.19). Podemos agregar que la logica estética de la
interaccion audiovisual es la intervencion del espectador en la continuidad o la eleccion
de las multiples lineas narrativas que puede presentar el video. Caracteristica propia del
postmontaje que obliga al espectador a ejercer una determinada actividad sobre el

sentido de la narracion. Actualizando la propia estética de la interaccion.

1 Many Worlds es un film interactivo cuyo software va registrando el lenguaje facial del publico en la
sala de cine, eligiendo el final de acuerdo al estado de &nimo. Desarrollada en la Universidad de Plymouth
por el compositor y cineasta Alexis Kirke (BBC, 2013). Vea aqui un reportaje sobre el proyecto:
www.alexiskirke.com/projects/many-worlds/
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2.4.1. Gramatica de la interaccion audiovisual

Para Marshall McLuhan (1997) el mensaje es parte del medio que se emplea para
transmitir el propio mensaje. Asi, cuando hablamos de una gramatica de la interaccion
audiovisual, nos referimos a la manera en la que se encuentran integrados los elementos
que componen su estética. El mensaje depende del disefio y grado de interactividad. Es
decir, el disefio interactivo del postmontaje recae en el guionista.

Normalmente, cuando ti construyes algo en lo que esta previsto la participacion
del publico se calcula desde el guion. Se monta usando las posibilidades
transmedia y multipantalla y empleando las herramientas que nos dan, pero
también hay que entender que el negocio sigue siendo el mismo: contar una

buena historia (Apéndice 4).

El guionista de un video interactivo esta obligado a construir una historia cuya
narrativa esté detonando cada cierto minuto. No se debe pensar en la totalidad de la
historia sino, mas bien, en su fragmentacion y en como cada una de estas derivara en
otras posibilidades de resolucion del mundo ficcional. Para Giancarlo Cappello, se
generan dos historias: «la que crea el espectador en su mente (metahistoria) planteando
sus propias explicaciones y la que corresponde a un guionista, la cual estd controlada

(Apéndice 4)». Es asi pues, que la gramatica esta definida para nosotros bajo la nocién

del postmontaje narrativo como eje de la construccion de un video interactivo.

2.4.2. El postmontaje como género audiovisual

Para Rick Altman (2000) «el género es una categoria util, porque pone en contacto
multiples intereses» (p.34). Tanto desde la produccion y la manera en la que se
distribuye ante los espectadores, asi como su estética misma. «El género es un conjunto
de reglas compartidas que permite al autor utilizar formas comunicativas reconocidas

que generan un sistema propio de expectativas para las audiencias» (Rincon, 2006,
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p.104). Se establece asi, un estandar aplicable y replicable sobre una determinada
estructura.

Podemos definir entonces al postmontaje narrativo como un género, puesto que todos
los videos que ingresan bajo esta categoria estdn emparentados por ciertas
caracteristicas. Por ejemplo: la ramificacion, la posibilidad de eleccion, la interrupcion
de la continuidad, etc. Asi, cuando un espectador se encuentra ante un video interactivo,
sabe que tendra que cumplir un papel activo —el de postmontador—, reconociendo su

estética de manera intuitiva y el andamiaje narrativo propio del formato.

2.4.2.1. Ficcion interactiva

La ficcion es la puesta en escena de una representacion que imita a la vida. Una
historia recreada basada en el mundo real. Imitamos asi el mundo que conocemos o nos
rodea, inspirandonos en €I, en su cultura, en sus relaciones, lo cual sirve de molde para
acercarnos al propio mundo construido (Canet y Prosper, 2009; Sanchez Navarro, 2006;
Schaeffer, 2002; Pozuelo Yvancos, 1993). El video interactivo, propone redefinir el
mundo de la ficcion, pero no tanto en el contenido —que puede seguir siendo el mismo
0 no— sino en el plano de la recepcidn, es decir, a partir de la interactividad que le
concede al espectador, lo que permite una mayor identificacion con el o los personajes.

Buscamos escudrifiar la historia personal de los protagonistas y la razon detras
de sus decisiones, nos interesa saber por qué toma tal o cual giro la historia.
Gracias a los soportes tecnologicos se han abierto posibilidades de intervenir en
algun momento, en alguna parte la historia, y eso si le da un elemento mucho
mas rico de cara al futuro, facilidades adicionales que la television o el cine no

tienen” (Apéndice 1).
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La verosimilitud que construye la ficcion interactiva es didactica. En cuanto que la
decision que toma el espectador es un aprendizaje en torno a su relacion directa, entre lo
que ve y decide.

En este caso va a funcionar la logica de la narrativa transmedia. Cuando una
historia se acaba se presentan otros aspectos de la misma narracion y se generan
conexiones entre series [...]. Entonces, en términos de ficcion la logica no va a
ser de grandes historias sino de grandes universos narrativos, una continuidad
en un contexto que cada vez mas es complicado pelearse por el publico
(Apéndice 4).

Los elementos ficcionales estan al servicio de la propia estructura ramificada y la

necesidad de su reconstruccion o postmontaje.

2.4.2.2. Documental interactivo

Desde que los hermanos Lumiere decidieron probar la cdmara filmando la salida de
los obreros que trabajaban en su fabrica, nacié el documental. El cine interactuaba con
la realidad para llevarnosla a una pantalla y, a la vez, alejarnos de ella (Gifreu, 2011,
2013; Ledo, 2003; Mendoza, 2010; Nichols, 1997, 2013). El documental interactiia con
la realidad y la interpreta (Goémez Segarra, 2008). Y aunque, no pondremos en
cuestionamiento el problema de la representacion y el registro documental, nuestro
interés parte de la relacion entre el mismo documental y el receptor activo. En donde la
interaccion se vuelve parte del propio discurso.

En el documental interactivo el realizador no solo debe pensar en como representar la

realidad a partir de las modalidades propuestas por Bill Nichols'!, sino también en la

"' Nos referimos a las seis categorias de la modalidad de representacion: modalidad expositiva, este modo
esta asociado al documental clasico argumental que se vale de la imagen para construir el discurso;
modalidad poética, asociada a las vanguardias; modalidad reflexiva, donde el discurso busca crear una
conciencia en el espectador; modalidad observacional, en donde el documentalista deja que los hechos
sucedan ante el objetivo de la cdmara; modalidad participativa, el documentalista participa de manera
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posibilidad de su postmontaje. A diferencia de la ficcion interactiva, el documental
interactivo no puede modificar la historia para crearle dos o més finales alternativos. Por
el contrario, se esta obligado a disefiar la interaccion sin tener que modificar la historia.
La interaccion puede estar compuesta por datos, material adicional, entre otros, sin
comprometer la historia y su contexto real. Es decir, el espectador solo puede
postmontar la reconstruccion del orden y sentido en el que entenderd el discurso
documental:

El documental lineal s6lo requiere de su publico un tipo de participacion
cognitiva (mental) [...], mientras que, [...], el documental interactivo exige,
aparte de la interpretacion cognitiva, algunos tipos de participacion fisica
relacionada con la toma de decisiones y que se traduce en la utilizacién del
raton, el movimiento por el escenario virtual, la utilizacion del teclado y la

escritura, el habla, etc. (Gifreu, 2011, §4)

El documentalista tendrd que pensar en un guion hibrido, en el que su estructura
contemple los diversos puntos de accesos a la historia. A diferencia de la ficcion, en
donde se puede escribir la historia y los mismos didlogos, en el documental muchas
veces es el montaje en donde se escribe (Mendoza, 2010). De igual forma hay que
pensar en la plataforma como parte del mismo mensaje, puesto que el disefio de un
documental interactivo no solo radica en la construccion de la narracion, sino también
en el diseno de la plataforma que alojard el video interactivo. «TU puedes ser
comunicador, pero para armar un documental interactivo [...], dependes de alguien que
maneje la herramienta de la tecnologia de la informacion» (Apéndice 3). Al respecto, La
Ferla dice lo siguiente: Pensar un documental en soporte digital requiere otras formas de

considerar su realizacion, pues comprende el desarrollo de programas y el diseno de

directa en la construccion del discurso documental; y, modalidad performativa, en donde el discurso
documental se entrecruza con la ficcion para generar una mayor efecto en la interpretacion de los hechos
en la realidad (Godoy, 2013; Nichols, 2013, 1997; Mendoza 2010).
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interfaz de un material pensado tanto para las redes como para instalaciones interactivas
(2009, p.108).

Un ejemplo resaltante es Pregoneros de Medellin'?. Documental Colombiano
dirigido por Angela Carabali y Thibault Durand (Agudelo Gémez, 17 de abril de 2015).
En la obra ¢l postmontador recorre las calles de la ciudad buscando a los pregoneros
que, en voz alta, casi cantando, ofrecen sus productos tradicionales. Una forma distinta
de interactuar con la propia representacion: «El territorio del documental interactivo,
pues, esta produciendo obras de frontera que integran una combinacion de lenguajes y
sistemas de comunicacion (multimodalidad), junto con nuevas experiencias interactivas
donde los usuarios adquieren un papel fundamental (interactividad)» (Gifreu Castells,

2013, p.7).

2.4.2.3. No ficcion interactiva

Entendemos como no ficcion a las producciones audiovisuales cuyo objetivo es
informar, publicitar, entre otros. Un ejemplo de ello es la realizacion del video turistico
sobre Israel, encargado a Eko Studio por el propio gobierno en el 2014'3. El video nos
muestra a un turista que se encuentra con tres guias que le proponen visitar diversos
destinos. El postmontador podrd decidir por uno de los tres recorridos de los lugares
mas representativos de Israel.

Otra de las propuestas interactivas de no ficcion es Cupcake Adventure'®, un

tutorial'® de cocina. La plataforma Eko nos acerca al video de postmontaje abarcando

2. Vea el documental completo e interactie con él en su pagina web oficial:
www.pregonerosdemedellin.com

13 www.goisrael.com/Tourism_Eng/Pages/Discover-Israel_Interactive-Movie.aspx (Actualmente ya no se
encuentra en linea).

14 Vea aqui el tutorial de cocina: http://guide.interlude.fm/tutorial/cupcake-adventure/

15Vea aqui diversos tutoriales interactivos publicados por la plataforma cuando atin funcionaba bajo el
nombre de Interlude: http://guide.interlude.fm/tutorials/
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diversos formatos e innovando para motivar a mas realizadores en producir contenido

interactivo dirigido a un nuevo espectador: el postmontador.

2.5. La narracion interactiva como nuevo paradigma

La narracién tradicional, tal como la conocemos, es una forma de inmersion en el
que existe una interaccion pasiva (Ryan, 2004). Para Giancarlo Cappello (2015) el
esquema narrativo propuesto por Aristdteles ha sido conservado y adaptado a cada
medio:

Aunque parezca que no es posible escapar de este esquema, no se trata de una
condena, pues admite variaciones y reformulaciones que corren por cuenta del
escritor y su tiempo. De hecho, eso es lo que espera el publico cuando se instala
frente a una pantalla: le interesa la excepcion, la pequeia ruptura, la
conjugacion diferente; de lo contrario, todas las historias serian iguales. (p.20)

Es decir, que existen formas creativas de renovar una estructura que pareciera
totalmente rigida. Al respecto, Daniel Tubau (2006; 2011; 2015) considera que la
estructura clasica se ha convertido en el «becerro de oro» de muchos guionistas, quienes
han dominado la estructura narrativa y prefieren mantener el dogma fuera del riesgo
creativo: «La estructura en tres actos reparadora se ha convertido en un dogma tan
aceptado que resulta dificil renunciar a ella [...]. Consiste en seguir las formulas
convencionales para, en un momento dado, dar una vuelta de tuerca inesperada.»
(2011, p.35). Podemos entender asi a la narrativa interactiva como aquella busqueda por
reactualizar el arte de la narracion.

Para Isidro Moreno (2002) lo ludico es uno de los elementos mas importantes en la
narracion interactiva, ya que dentro de su estructura presenta retos y pruebas que el
espectador tendra que superar para entender la historia. Nodos interconectados que

parten de una raiz y continian con ramificaciones que pueden seguir creciendo de
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manera infinita, lo cual implica modificar la narracion para atender el aspecto ludico del
intercambio conversacional. «Cualquier autor desearia para su obra esa actitud de
entrega fiel, de ahi que los distintos juegos sean una importante fuente de inspiracion e,
incluso, de mimetismo no disimulado y no siempre inteligente» (p.43). Por ello,
entendemos que el paradigma de la narracion esta repensando la relacion y experiencia

de un espectador activo.

2.5.1. Posibilidades de la narracion interactiva

El principio de la interaccion entre espectador y narracidn, es la intervencion y la
interrupcion, respectivamente. Dicha estructura responde a una construccion cadtica, la
cudl serd ordenada en una relacion de causa y efecto a través del postmontaje. Cada
interrupcién temporal emplea la técnica del Cliffhanger'®, provocando intriga en el
espectador y obligandolo a intervenir postmontando la continuidad narrativa.

Otras posibilidades de interrupcion recurrente en la continuidad narrativa son la
elipsis, el punto de vista, las acciones paralelas o perspectivas, el flashback o el
flashforward, entre otras técnicas narrativas.

Para Gilles Deleuze y Félix Guattari (2002), las estructuras han sido impuestas al
hombre de manera jerarquica sobre el propio pensamiento. La misma ciencia de la
lingtiistica propone entender el pensamiento no como lineal, sin una jerarquia
establecida (p.11). Por el contrario, la no linealidad se trata de una metafora artificial,
puesto que, aunque el guionista haya creado todos los nudos e hiperenlaces posibles
para desestructurar la linealidad de la historia, esta seguird siendo asumida por el

espectador como lineal, debido a que solo se puede entender un sentido narrativo a la

16 Técnica narrativa utilizada principalmente por las obras audiovisuales seriales o por capitulos en la que
se deja en suspenso la informacion con el fin de generar intriga en el espectador para luego ser
completada o retomada en el siguiente capitulo o continuacion. De tal forma se despierta la curiosidad del
espectador y se le mantiene enganchado.
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vez (Berenguer, 2012; Tubau, 2006). Ademas, dicha interaccion suele tener un limite
decidido por los realizadores quienes siempre tendran el control de la narracion.

Todavia no hay una interactividad pura que permita cambiar las cosas sobre la
marcha; esa historia que de repente tiene un rumbo diferente si la haces tii o la
hago yo, o la hace otro, no, siempre va a estar parametrada por ciertas opciones,

aunque sean ciento cincuenta opciones (Apéndice 3).

Sin embargo, esto brinda libertad al espectador, aunque sea ilusoria. Ya que como dice
Luis Felipe Alvarado: «el espectador pasivo ya no existe mas o en todo caso el

espectador tiene el poder de decidir que quiere ver y como lo quiere ver» (Apéndice 2).

2.5.2. Tipos de estructuras interactivas

John Truby (2009) propone que toda historia tiene una estructura que la define. Las
mismas que pueden ser replicables en otras narraciones. A ello le denomina anatomia de
la historia, elementos base que conectan secuencias en base a una narracion lineal,
serpenteante, espiral, ramificada o explosiva: «En el modelo lineal se sucede un hecho
detrds de otro, siguiendo un camino recto. En el modelo explosivo todo ocurre
simultaneamente. El modelo serpenteante, el espiral y el ramificado son combinaciones
del lineal y del explosivo» (p.21). De esa manera, Truby nos presenta los siguientes
graficos que definen la manera en la que se desplaza las diversas variantes de la historia

(Figura 2).
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Historia Lineal Historia Serpenteante Historia Espiral
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Historia Ramificada Historia Explosiva

Figura 2: Diversas estructuras, en la que se muestra los tipos de movimiento que puede adoptar una
historia. Recuperado de “Anatomia Del Guion. El Arte de Narrar en 22 Pasos”, Truby J., 2009, p.21,

Barcelona. Espafia: Alba Editorial.

Para Janet H. Murray (1999) la inclusion del ciberespacio ha reformulado la forma
de crear contenido. Ha fortalecido la narrativa multiforme: «Asi podrian anticipar todos
los giros del calidoscopio y todas las acciones del usuario, ademas de especificar los
acontecimientos del argumento y las reglas que dictan el modo en que éstos ocurren»
(p-197). En tal sentido, proponemos incorporar en el disefio de un video interactivo las

estructuras presentadas por Florent Maurin'’. Esta nos permite seis tipos de

17 Florent Maurin analiza tipos de estructuras utilizadas en los documentales interactivos:
https://prezi.com/ilzwxzjz2t5p/narrative-structures-in-interactive-documentaries/
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movimientos no lineales: Branching Narrative (Narrativa de ramas)'®, la historia se
mueve de acuerdo a las diversas elecciones ramificadas; Fishbone Narrative (Narrativa
de espinas de pescado), maneja una historia central de la cual se desprenden otras
ramificaciones complementarias; Parallel Narrative (Narrativa Paralela), la historia se
bifurca y regresa al mismo punto de partida; Threaded Narrative (Narrativa enhebrada),
parte de un punto en comun, el cual es dividido por otras lineas narrativas paralelas y
autonomas; Concentric Narrative (Narrativa concéntrica), mantiene un punto central del
cual parten diversas ramas sin marcar un inicio especifico (Maurin, 2014; Munday,
2016). A continuacion, presentamos los graficos de cada movimiento no lineal (Figura

3).

18 La traduccion es nuestra.
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Narrativa de espinas de pescado Narrativa conceéntrica

Narrativa enhebrada

Narrativa de ramas

Narrativa Paralela

Figura 3: Diversas estructuras ramificadas, en la que se muestra los tipos de movimiento no lineales que
g >
puede adoptar una historia interactiva. Recuperado de “Narrative structures in interactive documentaries”

de Maurin, F., 17, de Octubre de 2014. Recuperado de https://prezi.com/ilzwxzjz2t5Sp/narrative-

structures-in-interactive-documentaries/

Entender de esta manera la nueva perspectiva de la narracion interactiva nos hace

cuestionar el formato del guion tradicional. En donde la digresion y la reorganizacion de
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los elementos de espacio y tiempo generan una nueva relacion jerarquica (Borwell y
Thompson, 1995, p.98). Asi, el espectador de una obra interactiva y no lineal esta

obligado a interrumpir la fluidez de la historia, la cual debe ser preconcebida desde el

guion.

2.5.3. Hacia un nuevo paradigma del guion interactivo

Escribir un guion significa organizarse, crear un orden en la sucesion de escenas. Al
respecto Doc Comparato (2010) entiende que todo guion consta de una estructura
fragmentada: «Para entender mejor lo que vamos a decir, hemos de pensar en grupos de
escenas y en la secuencia en que la vamos a montar» (p.151). Asi, el formato de guion
consta de una serie de pautas y guias que todo guionista sigue para escribir una historia
que sera llevada a pantalla. Para Santiago Carpio (2012) el guion «en algunos casos
define con exactitud cada detalle de lo que se va a visualizar, mientras que, en otros,
marca una pauta general para el seguimiento de las tomas segin el desarrollo de los
acontecimientosy» (p.134).

Sin embargo, dicho formato sirve para escribir historias convencionales y respetando
una estructura clasica y lineal. En cuanto la empleamos para crear una narracion
interactiva nos damos con la problematica de que el formato no es el adecuado para una
estructura multilineal. «Las categorias cldsicas dejan de ser utiles a la hora de dar cuenta
de lo que estad ocurriendo en torno de la floreciente industria de las ficciones interactivas
y del emergente mercado del hipertexto» (Orihuela, 1997, pp.38-39). En tal sentido,
encontramos que escribir el guion de un video interactivo implica romper con el
formato tradicional y lineal. Atendiendo, por el contrario, a ramificaciones y conexiones
de escenas entre si, capaz de permitirnos saltar de un espacio a otro sin una jerarquia

preestablecida. Nos encontramos asi, ante un nuevo paradigma del guion interactivo que
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no ha sido atendido del todo: «Los cambios recientes han sido muchos y mas acelerados
de lo normal, pero todavia se han hecho pocos progresos narrativos relacionados con la
interactividad o la hipernarrativa, ya sea textual o audiovisual» (Tubau, 2011, p.352).

Existen varios softwares especializados en la escritura del guion, los cuales ya vienen
con el formato estandar profesional. Entre los mas destacados estdn: Final Draft!”,
Movie Magic Screenwriter’?, WriterDuet?!, Celtx*?, Adobe Story*}, Fade In**. Sin
embargo, estos formatos, no contemplan la posibilidad de la escritura y disefio de una
narracion bifurcada o ramificada. Y aunque, hay algunos intentos, estos no han logrado
aun establecerse como un estandar de trabajo para el guionista de videos interactivos.

Para nosotros, un formato de guion interactivo debe considerar dos premisas: la
primera, es poder conectar entre si las diversas escenas y ramificaciones narrativas; y la
segunda, mapear el nivel de accidon que puede tener el espectador. Si analizamos este
nuevo paradigma desde nuestra propuesta del postmontaje narrativo entendemos que la
estructura que adopte nuestro guion interactivo debe permitir un nivel de acciéon en
torno a la interrupcion y continuidad de la historia en sus posibles combinaciones y
construccion de sentido.

En suma, si ti quieres establecer un nuevo paradigma, son varias cosas que
tienen que cambiar: desde el modelo de negocio se tiene que asegurar una serie
de componentes tecnoldgicos, y desde el punto de vista del consumo hay que
alfabetizar al espectador. El negocio se tiene que reinventar y creo que vamos
hacia una dinamica convergente [...], porque estamos entrando a otro nivel de
conexion bidireccional sustantiva con otra dindmica que se estd implantando y

que no es clara todavia (Apéndice 4).

19 www.finaldraft.com
20 www.screenplay.com
2! v4 writerduet.com

22 www.celtx.com

2 story.adobe.com

24 www.fadeinpro.com
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El guion de postmontaje debe centrarse en la experiencia y niveles de sentido
narrativo que podra encontrar cada espectador o postmontador. Una manera de refrescar
el quehacer del guionista, quien ya no solo debe preocuparse por realizar una buena
historia, sino también disefiar una manera creativa de permitirle al espectador

involucrase en la toma de decisiones sobre los posibles desenlaces o resoluciones.

2.6. El montaje en la narracion interactiva

El proceso ultimo de toda produccioén audiovisual es el montaje. Entendido no solo
como la unién de fragmentos de tiempo y espacio (découpage), sino también como la
reescritura de toda obra audiovisual. En donde la intencionalidad del ritmo y la
continuidad o raccord crean la estética del sentido narrativo (Amiel, 2005; Burch, 2004;
Marimoén, 2014; Sénchez-Biosca, 1991). La imagen-tiempo (Deleuze, 2009) de Ia
pantalla como cuadro (Lipovetsky y Serroy, 2009) permite sumergirnos en la historia ya
montada con una determinada mirada: la del montador. Puede generarse asi varias
versiones de la misma historia. Diversos enfoques de desglose, varios puntos de vista y
modificaciones de la narracion. Para Dziga Vertov, el lente de la cdmara impone una
jerarquia por sobre el ojo humano (cine-0jo), es decir, que el director le impone al
espectador lo que vera o no en pantalla: «El ojo se somete a la voluntad de la cdmara, es
dirigido por ella en los movimientos consecutivos de a accion» (citado en Pinel, 2004,
p.25). Por otro lado, Eisenstein inspirado por David Griffith propone el «montaje de
atracciones» con el cual demostré que el montaje también transmite una ideologia
(Pinel, 2004, p.27).

Una vez grabada la escena desde diversos puntos de vista, angulos y planos, pasa a
mesa de montaje. En donde director y editor decidiran el tiempo, orden y sentido de

cada una de ellas. Tomando decisiones para componer (o recomponer) el espacio-
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tiempo de manera tal que permita la naturalidad de las imégenes que van
yuxtaponiéndose. Para Dominique Villain (1999), es el momento donde hay que tomar
decisiones de acuerdo a un criterio. En donde la intencionalidad y la sensaciéon que
produce el raccord se plasma en la pantalla final: «El tiempo con que cuenta el montaje
trabaja en su favor. [...] Aparecen cosas que no habian aparecido antes y las soluciones
que se intentan desvelan cosas que no se habian visto antes» (p.95). El montaje trata
sobre reconocer el “ritmo” no solo en la recepcion visual, sino también en la recepcion
interna del espectador, en lo emocional. «El montaje, practicamente asi como “collage”
o como “pegado”, sustituye todo tipo de necesidad por el azar y la sorpresa» (Amiel,

2005, p.23).

2.6.1. Montaje externo

Nos referimos a la union fisica o digital de los fragmentos de tomas, es decir, la
recomposicion del desglose o découpage en el espacio-tiempo, donde cada una de las
partes conforman el todo (Amiel, 2005; Burch, 2004; Marimon, 2014; Pinel, 2004).

Roy Thompson (2011) encuentra en el rodaje la construccion y en la postproduccion
su reconstruccion; afirmando cinco tipos de montaje: montaje por accion, también
conocido como montaje por movimiento o continuidad, en donde dos planos continuos
reconstruyen la accion retomando el movimiento iniciado en el encuadre anterior;
montaje por posicion en pantalla, llamado a veces, montaje direccional o de colocacion,
en donde se muestra un plano de establecimiento y el que le sigue muestra a detalle lo
intuido en la anterior toma; montaje formal, en donde dos planos no se corresponden en
continuidad luminica, espacial y sonora, por lo general unidas por un encadenamiento
arbitrario para comparar dos formas parecidas; montaje conceptual, conocidocomo

montaje dindmico o de ideas, es la que se produce en la mente del espectador, los cortes
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de dos planos se hacen pensando en el simbolismo que provoca; montaje combinado,
aqui se combinan dos o mas elementos de los antes mencionados, se dice que es el mas
complejo y exigente (pp.58-67).

Por ello, entendemos al montaje externo como lo artificial de la vida. Walter Murch
(2003) dice al respecto que los cortes son uno de los mas grandes descubrimientos del
cine, comparandolo con lo que fue el descubrimiento de la aviacion: «En todo caso, el
descubrimiento llevado a cabo a principios del siglo XX de que ciertos tipos de corte
“funcionaban” condujo casi inmediatamente al descubrimiento de que las peliculas
podian ser rodadas en discontinuidad» (p.20). Sin embargo, hay que considerar que
también existe una forma de montaje no externo que permite trabajar la atmdsfera desde

dentro de la imagen.

2.6.2. Montaje interno

Nos referimos a la reconstruccion continua del espacio tiempo, sin la necesidad de la
fragmentacion. Es a partir de un montaje interno que lo artificial se anula, coincidiendo
el tiempo real con el tiempo filmico. «Si no hubiese captacion interna de los planos,
nunca habria el afiadido externo» (Amiel, 2005, p. 146). Asi por ejemplo, la toma
secuencia® coincide con la duracién de la narracion sin cortes. Para Eduardo Ruso «el
plano secuencia se ha impuesto como término frecuente a pesar de su incierta validez
teorica y ofrece infaliblemente cuando se hace evidente en el espectador, oportunidad a
todo cineasta que quiera manifestar un toque de virtuosismo» (Citado en Vieguer, 2012,

pp.287-288).

% Ichi Terukina en su libro El rio de las imdgenes (2004) cuestiona el término de plano secuencia, ya que
el plano es una escala visual que va cambiando de acuerdo a la distancia de la camara y el objeto, o punto
de interés, el cual es independiente de la toma, que es la unidad minima de la narrativa audiovisual; por lo
tanto, la expresion correcta deberia ser el de Toma secuencia y no el de Plano secuencia (p.24).
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Una de las definiciones mas acertadas de montaje interno la encontramos en Andrei
Tarkovsky, quien propuso su particular forma de entender el cine en Esculpir en el
Tiempo (2002). Su forma de pensar el montaje es a partir de la minima intervencion de
cortes. Dejando que la toma vaya mostrando elementos a través de la propia imagen
motivada por el tiempo:

[...] el ritmo cinematografico estd determinado no por la duracién de los planos
montados, sino por la tension del tiempo que transcurre en ellos. [...] Es més,
en la pelicula el tiempo transcurre no gracias, sino a pesar del montaje de los

cortes. Este es el transcurso del tiempo fijado ya en el plano. (pp. 142-3)

Para Tarkovsky el ritmo lo construye los elementos que componen la misma imagen
y no la unién fragmentaria del universo estético. Es lo que sucede dentro de cada plano
y la duracion de la toma la que permite ingresar a las texturas que se van produciendo.
Influenciando en el mundo interno del espectador: «La consistencia temporal que
recorre un plano, la tension del tiempo que crece o se va “evaporando”, eso lo podemos
llamar la presion del tiempo dentro de un plano» (p.143). Dejar que el tiempo real exista
dentro de un plano permite que este surja en un montaje natural, donde el fluir del
tiempo y de la accion dentro de ella es lo que permite la experiencia del espectador: «El
ritmo queda mas bien constituido por la presion temporal dentro de los planos. Yo estoy
profundamente convencido de que el ritmo es el elemento decisivo —el que otorga la

forma— en el cine» (p.145).

2.7. Diagnostico: Hacia una construccion tedrica
A lo largo de este capitulo se han revisado conceptos que nos permiten una base
tedrica para desarrollar nuestra propuesta. Teorias aqui revisadas como las de:

hipertexto, découpage interactivo, cinema expandido, transmedia, narrativa interactiva

42



hacen referencia a la interaccion en todos sus ambitos. Ademas, dichas nociones, parten
de una evolucion de la conectividad hombre-maquina. Y, si bien es cierto, que
involucran al video interactivo, no aclaran su definicion con respecto a la manera en la
que se viene consolidando en los ultimos tiempos. Por lo cual, creemos en lo util que
puede resultar una propuesta tedrica que defina especificamente al video interactivo, en
la manera en la que estamos problematizandola en este trabajo de investigacion.

Entendemos que nos encontramos ante un nuevo paradigma del video interactivo
emergente, el cual se consolida a medida que se desarrolla la tecnologia de la
informacion, sumado a una cultura de audiencia convergente que exige una
comunicacion reciproca. «Como menciona Giancarlo Cappello, nos encontramos en una
época del «sacudony, tratando de acomodarnos e incorporarnos y aun no lo logramosy
(Apéndice 4). Y al no haber una sistematizaciéon u hoja de ruta que nos permita
comprender —tanto a guionistas como a realizadores— las caracteristicas de este
formato, hace que se siga entendiendo como un quehacer experimental:

Creo que parte de la gente que realiza proyectos interactivos tienen una base
que viene del formato analdgico, entonces adaptan sus bases narrativas a esta
nueva realidad; no saben muy bien como asumir este nuevo lenguaje. Lo saben

consumir pero no analizarlo ni recrearlo. (Apéndice 3)

La forma de producir contenido actualmente cubre dos aspectos: La expansion de una
narracion que excede al formato mismo o a sus propios limites de tiempo y espacio y el
segundo, a una relacion mas directa y reciproca del espectador ante la narracion.

El receptor nunca ha tenido tanto poder entre sus manos: como hacer aparecer o
desaparecer narradores o personajes con tan solo una opinion que se puede
generar en tendencia en un santiamén, por ejemplo. Lo bueno, de parte del
productor de contenidos es que puede aprovechar esa inmediatez a su favor,

generando contenidos que mantengan al espectador en vilo (Apéndice 2).
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Tales estimulos anulan toda jerarquia entre productores y consumidores. Crean un
sentido de apropiacion por parte del usuario o espectador sobre la narracion. «La
pelicula interactiva ha dado lugar a lo que conocemos como universos virtuales
interactivos, mezclando recursos de la pelicula virtual, del cine y de las primeras
aventuras graficas» (Martinez Cano, 2015, p.127). Asi, como espectadores, buscamos
salir de los limites de la pantalla y continuar aquella historia que nos cautiva, siendo
participe de la narracidbn misma, interactuar con ella para ser participe de mi propia
experiencia audiovisual. «El video interactivo no esta definido, es como un magma que
se mueve» (Apéndice 3).

En tal sentido, proponemos el postmontaje narrativo a partir de una suma de
experiencias tedricas que no solo responde a la expansion narrativa, sino también a la
posibilidad de asumir la participacion de un espectador que decide el sentido de la

narracion que experimentara.
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CAPITULO III
POSTMONTAJE NARRATIVO, UNA PROPUESTA

PARA ENTENDER AL VIDEO INTERACTIVO

3.1. Hacia una definicion de postmontaje narrativo

Partimos del hecho de que una nueva forma de generar contenido ha surgido. Lo cual
requiere de una revision del paradigma comunicacional. Creemos asi en la necesidad de
una nueva definicion tedrica que permita el entendimiento de la comunicacion
audiovisual y la convergencia digital interactiva. Por tal motivo, proponemos una
categoria que atiende a dicha necesidad conceptual: El postmontaje narrativo. Una
herramienta que nos permite entender y abordar un video de narracion multiple o

ramificada.

3.1.1. ;Qué es el postmontaje narrativo?

Llamamos postmontaje a la posibilidad que le brinda el video interactivo al
espectador de participar en la reconstruccion del sentido narrativo. El espectador es
obligado a mantener una actividad ante la narracion. La continuidad de la historia segiin
su eleccion. El espectador activo cumple el rol de montador®®, pero no para montar la
obra en si, sino para volver a montar lo que ya ha sido grabado y editado; es decir, hace
un montaje posterior a la postproduccion, cumpliendo el rol de postmontador.

El postmontaje narrativo brinda un entendimiento sobre la estética y funcionamiento

del formato. En funcién del entendimiento de las plataformas de video interactivo, como

26 Cabe recalcar que los términos de ediciéon y montaje son diferentes. El primero hace referencia a la
composicion técnica, al uso del dispositivo mismo. En cambio, el segundo hace referencia a la funcion
narrativa, a la estructura ritmica. Montar significa construir el sentido de la historia misma, y como sera
narrada. Montar significa el sentido ultimo de la obra audiovisual donde se debe entender o no la forma
en la que se nos es contada a partir de una estética del discurso audiovisual.
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es el caso de Eko Studio, entre otras. Hace hincapié en forma y fondo. El video de
postmontaje narrativo es reconstruido por el espectador o postmontador, y este decide la
continuidad y sentido de la historia. La intervencion obliga a repensar la forma de
produccion y distribucion: «Desde la perspectiva del sistema, la interactividad es la
disposicion organizada de facilidades, de una manera lo mas individuada posible, para
que el usuario pueda influenciar es el aspecto o el comportamiento del sistema en linea»

(Igarza, 2008, p.169).

3.1.1.1. Del reciclaje al postmontaje narrativo

La estética del postmontaje tiene como forma el contenido, disefo, atajo, retos y
viaje del espectador como postmontador; que ha derivado de afos de busquedas
cinematograficas, experimentales y tecnologicas que convergen en el ciberespacio. Para
Nicolas Bourriaud (2009) nos encontramos ante una cultura del remix de la
postproduccion. Una sociedad que reutiliza una tradicion para volver a construir un
nuevo artefacto, resemantizando e/ objeto.

Bourriaud afirma que la cultura de la postproduccion ha generado una cultura del
reciclaje?’, un ejemplo de ello es la pelicula del director hiingaro Gyérgy Palfi, Final
Cut: Ladies and Gentlemen (2012)*. En ella el director compone una estructura
narrativa a partir 500 fragmentos de diversas peliculas, combinando iméagenes del cine
mudo con escenas del cine moderno (Lahoz Molina, 18 de octubre de 2016). Siendo la

funcion del director parecida a la de un DJ: «La cultura DJ niega la oposicion binaria

27 Al respecto el autor, lo ejemplifica haciendo una comparacién con el mercado de pulgas, un espacio en
el que los objetos son reutilizados, a modo de homenaje a Marcel Duchamp: “En primer lugar, porque
representa una forma colectiva, una aglomeracion caodtica, proliferante e incesantemente renovada, que no
depende de la autoridad de un tUnico autor: un mercado se constituye con multiples contribuciones
individuales. En segundo término, porque en el caso del mercado de pulgas se trata de un lugar donde se
reorganiza mas o menos la produccion del pasado.” (Bourriaud, 2009, p.30).

28 Vea la pelicula completa aqui: https://vimeo.com/205242711
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entre la proposicion del emisor y la participacion del receptor, que estd en el centro de
muchos debates del arte moderno» (Bourriaud, 2009, p.45). El espectador es invitado a
participar de la posreconstruccion de la obra audiovisual: «La maleabilidad de la
imagen de video se expresa en la manipulacion de las imdgenes y de las formas
artisticas [...] forman parte ahora de la serie de decisiones estéticas de todo artista, por
ejemplo, el zapping» (Bourriaud, 2008, p.93). El video de postmontaje invita al
espectador a cocrear el sentido narrativo:

La postproduccion manipula la imagen hacia lo imposible, crea nuevas
relaciones estéticas a partir de la sobreimpresion y conduce la imagen a un
imaginario que pone en crisis el modelo histdrico que priorizaba el plano como
registro de la toma, entendida esta como momento de reproduccion del mundo.

(Quintana, 2013, p.80)

3.1.1.2. La influencia del zapping en el postmontaje narrativo

El postmontaje cobra su efecto de acuerdo al disefio de posibilidades o rutas
narrativas de una obra preconcebida, a modo de zapping. Para Antonio Machado (2000)
el efecto del zapping ha modificado la relacion de los hombres con el contenido
audiovisual: Zapping es la mania que tiene el telespectador de cambiar de canal con
cualquier pretexto, a la menor disminucion de ritmo o de interés del programa y, sobre
todo, cuando pasan los comerciales (p.252). Dentro de este texto Machado hace una
segunda distincion: Zipping y la define como el habito de hacer correr velozmente la
cinta de video durante los comerciales en programas grabados en videocassette.
Posibilidad que ha modificado el modo en el que el espectador es un ente paciente ante
el desarrollo de la narracion, ahora, si puede, avanza hasta el momento de climax,
saltandose ‘lo aburrido’: «El espectador de television no asiste mas a programas enteros

ni acompana mas historias completas, sino que cambia continuamente, relacionando, en
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forma desconcertante» (Machado, 2000, p.252). Al respecto: Luis Felipe Alvarado,
comenta que: «[...] hay una individualizacion en la que incluso ya no es el programador
de un canal quien ordena por horarios o publicos lo que hay que consumir, sino que
cada espectador arma la propia» (Apéndice 2).

Nos encontramos ante un espectador nacido y criado por la pantalla (Sartori, 1998),
que busca tener el control a partir de su subjetividad y verlo todo, aunque sea de manera
fragmentada y repetida, como menciona Machado: «canales y programas simulan el
efecto zapping; técnicas de comunicacion rapida de iméagenes, inclusive con reciclaje de
material de otras fuentes, son ampliamente utilizadas» (2000, p.256). Los guionistas
saben que mantener la atencion de este espectador impaciente es cada vez mas dificil; lo
que lleva a que provocar en cada secuencia un punto de quiebre: «bajo la amenaza
permanente del control remoto, ya no se cuentan mas historias completas, se destruyen
las distinciones de género y formato, y falta hasta la distincion ontoldgica entre realidad
y ficcion» (Machado, 2001 p.261). Es asi que, definitivamente, el guionista tendra que
adaptarse a trabajar de una forma més dinamica, ya no solo pensando en como
enganchar al espectador a la narrativa, sino también en como hacer para motivarlo a
interactuar con esa narrativa y generar réditos.

Creo que el trabajo del guionista ya no va a ser individual sino que se formaran
mesas de guionistas [...]. En tanto lo narrativo funcione con el negocio la
cuestion va a funcionar; la triada negocio, historia y publico tiene que ser
inamovible y dentro de la parte de negocio tiene que estar la tecnologia. Lo
interactivo no solo se define por la intervencion del publico, sino también por

como hace uso de la narracion. (Apéndice 4)

De este modo, entendemos que la propuesta del postmontaje narrativo esta dirigido a
un espectador acostumbrado a intervenir sobre el contenido y dispuesto a encontrar

nuevos acontecimientos en una nueva visualizacion, siguiendo aquellas pistas que
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descarto durante esa primera intervencion. El guionista debe ser capaz de satisfacer al
postmontador, brindandole creativas e interesantes bifurcaciones o ramificaciones, asi
como intervenciones dindmicas y fluidas, tanto en plano narrativo como en el de la

continuidad.

3.1.1.3. El espectador es el postmontador

Para Daniel Tubau (2015) cuando los realizadores crean productos audiovisuales por
lo general piensan en cdmo los personajes estan desplazandose alrededor de la trama,
cuando en realidad lo que deberia importar es la experiencia del espectador (p.19), en
efecto de una estructura:

En definitiva, incluso cuando los personajes saben mas cosas que el espectador,
eso se traducird, tarde o temprano, en algo que también le sucederd al
espectador; el personaje puede jugar con ventaja durante mucho tiempo, pero lo
importante, desde el punto de vista narrativo, sera la ignorancia del espectador y

el momento en el que esa ignorancia desaparecera. (p.26)

El postmontaje busca involucrar en su disefio al espectador, tomando decisiones
sobre el rumbo que toma la narracion y el personaje. Una especie de “poder” que genera
tension en lo que podria depararle al personaje aquella eleccion. El espectador se
convierte en un postmontador que completa la logica narrativa predisenada, de lo
contrario, los fragmentos narrativos simplemente habitardn de manera incompleta en el
ciberespacio:

Asi, un producto no se volveria realmente un producto sino en el acto de
consumo, puesto que “un vestido no se vuelve un vestido real mas que en el
acto de llevarlo puesto; una casa deshabitada no es de hecho una casa real

(Bourriaud, 2009, p.22).
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La intervencion del «otro» en el postmontaje es parte de una conversacion entre obra
inconclusa y espectador activo. Para Isidro Moreno (2002) la maxima expresion de la
interaccion es el didlogo que se genera producto de ella; en donde receptor y emisor
intercambian papeles al alternarse en el proceso comunicacional de la interaccion. «La
mimesis de esa rica interactividad, que es el didlogo, es todavia una utopia para esos
otros cerebros, los electronicos» (p.32). El espectador debe convertirse en complice con
cada decision, cocreando unicamente el sentido narrativo, volviéndose la figura del
autor casi invisible. «La interactividad es la capacidad de un medio para crear una
situacion de intercambio comunicativo con los usuarios» (Igarza, 2008, p.163).

Roland Barthes en su famoso texto La muerte del autor instaura la desaparicion de
un Autor-Dios (Badia, p.115). Hecho que permite la reapropiacion de los artefactos
artisticos para ser resignificados:

Siempre ha sido asi, sin duda: en cuanto un hecho pasa a ser relatado, con fines
intransitivos y no con la finalidad de actuar directamente sobre lo real, es decir,
en definitiva, sin mas funcioén que el propio ejercicio simbolico, se produce esa
ruptura, la voz pierde su origen, el autor entra en su propia muerte, comienza la

escritura. (Barthes, 1994, pp.65-66)

El autor es un concepto moderno (Barthes, 1994, p.66), que en una cultura de la
postproduccion (Bourriaud, 2008; 2009), ha desaparecido, perdiendo toda autoridad
sobre su propia obra:

Hoy en dia sabemos que un texto no esta constituido por una fila de palabras, de
las que se desprende un tnico sentido, teoldgico, en cierto modo (pues seria el
mensaje del Autor-Dios), sino por un espacio de multiples dimensiones en el
que concuerdan y se contrastan diversas escrituras, ninguna de las cuales es

original). (p.69)
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En tal sentido, el papel del espectador es el de un aliado en la reconstruccion del sentido
narrativo que se le presenta a modo de puzle. Lo cual lo obliga a ser un ente activo de lo
que le sucedera en la historia: «[La jugabilidad] Es una de las razones por la que estas
peliculas [films puzzle] tienen en comun el hecho de estar construidas de forma cubista,
desordenada en relacion a las estructuras clésicas y lineales del guion cinematografico»
(Atienza Mufoz, 2013, p.183). Asi, el realizador de un video de postmontaje narrativo
debe considerar los aspectos que conlleva el disefio de la misma interaccion. De acuerdo
con Atienza Mufioz:

Porque, aunque exista la intencion de subvertir las convenciones narrativas, de
desafiar al espectador para que ejercite su imaginacion, participando en el juego
de reconstruccion de la historia, éste siempre agradecera que al final exista una
porcion de verdad emocional, mas alla del mero ejercicio mental. Y en esto
tiene mucho que aportar el montaje, como herramienta protagonista en la

construccion de esta clase de films puzle. (p.184)

3.1.2. Aspectos y estética del postmontaje narrativo

La morfologia del postmontaje narrativo estd familiarizada con una estética de la
gamificacion (Scolari, 2013b, pp.10-19). En donde las piezas dispuestas por los
realizadores conforman una puesta en escena incompleta hasta la participacion del
postmontador. El inventor de la cdmara Aiton, Jean-Pierre Beauviala nos habla del
montaje virtual como un espacio libre y mediato para reconstruir una narrativa con las
partes dispuestas en algin espacio digital:

Desde el momento en que las imagenes estén en un disco con acceso
instantaneo a cualquiera de ellas, entonces el premontaje, la busqueda de un
raccord, la insercion de un plano dentro de otro, el acortamiento de un plano

montado previamente, todo esto se hara posible. (Citado en Pinel, 2004, p.60)
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En tal sentido, el premontaje es el tratamiento de fragmentos o unidades de sentido que
componen el total de la obra audiovisual, es decir: imagenes y sonidos limpios ya
tratados. De esa manera, el montaje virtual al que hace referencia Beauviala, implica el
disefio de interaccion por parte de los realizadores, en cual llega a modo de premontaje
al espectador. Entendemos asi, a esta etapa, como la base anterior al postmontaje
narrativo. En el postmontaje, la participacion del espectador es vital para la
reconstruccion narrativa; en el premontaje, los elementos simplemente se encuentran
ahi, en ausencia del espectador.

Podemos concluir entonces que el postmontaje narrativo es una forma moderna de
montaje que involucra al espectador haciéndolo parte de la ultima instancia de la
construccion narrativa. Como menciona Vincent Pinel: «Pero el montaje sigue
evolucionando e intenta formas nuevas. Lo importante es, por lo tanto, que la mirada del

espectador se mantenga vigilante y activa» (2004, p.61).

3.1.2.1. Construccion y reconstruccion en el postmontaje narrativo

Nuestra propuesta de postmontaje narrativo toma tres conceptos que la integran. El
prefijo post, cuyo origen proviene del latin y significa: ‘después de’ o ‘posterior a’; y la
palabra montaje, que designa el proceso narrativo desde el guion hasta la
postproduccion. Parte de la estética del postmontaje es su aparente no estructura o
desestructura. Dispuestos como piezas de puzles, bloques de sentidos narrativos unidos
por ndédulos ramificados listos para su ensamblaje o postmontaje. Dicha estética
responde a una busqueda de la narrativa actual, relacionada con la cultura del zapping:
«El efecto zapping parece tornar probables todas las imagenes, todos los sonidos, todas
las historias, todos los caminos, condicion estructural basica para que cualquier

enunciado pueda ser conmutado» (Machado, 2002, p.264).
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La estética del postmontaje narrativo mantiene un didlogo permanente entre el
espectador que toma decisiones sobre la continuidad de la historia y la propia narracién
como sentido, a través de la imagen-interfaz (Ibid., 2009, p.187). Para Antonio
Machado, parte de una obra interactiva es la fragmentacion, el découpage de la
narracion como parte del efecto zapping. La cual genera otras raices que conforman un
tipo de raccord, en donde se reanudan las piezas sin perder la continuidad de planos,
iluminacion, etc. Esa eleccion discrimina las otras rutas alternativas. Sin embargo,
Machado (2009) afirma que, el espectador puede volver a empezar la narracion para
adquirir otro punto de vista: «La idea misma de “fin” se relativiza porque el interactor
siempre puede volver a algun punto anterior de desarrollo, tomar otras decisiones y
contemplar como, a partir de esas nuevas decisiones, la historia puede terminar de una
manera diferente» (p.190). De esa manera, el postmontaje puede construir y
reconstruirse las veces que el postmontador encuentre una novedad en lo narrativo. Para
Machado «No es por casualidad que las narrativas construidas para ordenador tiendan
mas bien a asumir la forma mas abierta del juego (situacion en la que la intervencion
activa del usuario no solo es deseable sino también exigible)» (p.188).

Ejemplo de ello es: Belgrano, tu pelicula (2014)*° dirigida por Sebastian Pivotto con
guion de Juan Pablo Domenech y Marcelo Camafio. La pelicula consta de 40 secuencias
o fragmentos, las cuales estan dispuestas a través de una plataforma online, en donde el
espectador puede ordenar dichas secuencias de la manera que desee verlas (Canal
Encuentro suma miradas y estrena “Belgrano, tu pelicula”, 18 de junio de 2014). De esa

manera, la pelicula apela a un espectador obligado a reconstruir la propia obra.

Volviéndose coautor de su propia experiencia audiovisual. Lo cual exige una narracion

2 Vea ac4 la pelicula interactiva: http://www.belgranotupelicula.encuentro.gob.ar
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totalmente agil, cuya logica se mantenga en cualquiera de sus combinaciones

postmontables.

3.1.2.2. La narracion en el postmontaje narrativo

Entiéndase el postmontaje como una técnica que define especificamente la forma de
la narrativa multilineal o ramificada. No como una estructura opuesta necesariamente a
la estructura clasica, sino mas bien complementaria. Ya que a pesar de ser no lineal, el
postmontador termina entendiéndola de manera lineal, con las posibilidades de
experimentar diversos puntos de vista. «La categoria de punto de vista o de modo, en
tanto que concepto narratoldgico, no adquiere sentido sino en el interior del relato»
(Jost, 2002, p.32). Por ello el concepto de postmontaje narrativo permite potenciar y dar
una nueva experiencia de la estructura clasica, a partir de la dindmica entre obra y
postmontador.

Para Marimon (2014), el montaje puede tomar diversas posibilidades con el uso de
técnicas narrativas que incentivan la exploracion, como el Whodunit®®: «es un desafio al
espectador en forma de pregunta: ;jadivinaras quién es el culpable antes de que te lo
diga el desenlace?» (p.49). O el contrarreloj, definido por Jost como «el mecanismo que
impone el limite temporal esencial en la mayoria de juegos» (p.49). La estructura no
lineal debe mantener los mismos artilugios narrativos: como el planteamiento, el
conflicto, el climax, la resolucion, etc. Mantener un climax dramatico a lo largo de los
diversos fragmentos y cada interaccion, es un trabajo que el guionista debe saber hacer:

«asi que cuando empieza a estructurar su guioén lo que hace es construir y componer

30 Apocope del inglés: Who has done it? “;quién lo ha hecho?’, técnica aplicada a peliculas de thriller
deductivo e investigacion. En Joan marimon, 2014, p.42.
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escenas, secuencias y actos para formar un todo unificado con un principio, un medio y

un final claros, aunque no necesariamente en ese orden» (Field, 2004, p.206).

3.1.2.3. La percepcion de secuencialidad en el postmontaje narrativo

Eisenstein consideraba el montaje como la fase ultima de una pelicula, en la que
plano a plano se compone la narracion. Asimismo, afirmaba que la secuencialidad es lo
mas importante en la estructura de una narracion, la misma que marca el ritmo (Tubau,
2010, p.47). En el video de postmontaje, la secuencialidad se ve alterada por la
interrupcion, con el fin de que el espectador cumpla una accion: ‘la intervencion’,
manteniendo su propio ritmo, y una continuidad narrativa:

Un montaje que interrumpe el flujo de acontecimientos y marca la intervencion
del sujeto del discurso a través de la insercion de planos que destruyen la
continuidad del espacio diegético, que se transforma en parte integrante de la

exposicion de una idea. (Xavier, 2008, p.173)

Se genera una estética y dialéctica propia del formato en donde la discontinuidad es
esperada por el espectador para cumplir con su parte del trato: postmontar la
continuidad: “En esta etapa, el proyecto se basa en lograr un montaje de imagenes como
forma de escritura pictdrica (semejante a la jeroglifica) que, por la yuxtaposicion de
unidades discretas, conseguiria traducir el pensamiento articulado, y expondria
conceptos” (Ibid., pp.178-179). En tal sentido la secuencialidad se debe al tiempo que
debe fluir a pesar de la interrupcion de la narracion: «La impresion de continuidad es
uno de los elementos que contribuyen al engario en el cual se encuentra atrapado el
espectador desde el comienzo de la proyeccion de un filme» (Comolli y Sorrel, 2016,

p.117). Hay que tener en cuenta el tipo de estructura narrativa. La cual puede tener

55



diferentes formas de crear un dinamismo, sobre todo la de mantener al espectador en

todo momento con la percepcion de que es €l quien lleva la narracion adelante.

3.1.2.4. El raccord en el postmontaje narrativo

El arte del montaje consiste en la continuidad, en ocultar la unién de los diversos
fragmentos que componen la narracion audiovisual. Es hacer que el espectador se
concentre en su fluidez, mas no en su fragmentacion. El raccord asegura que se respete
la calidad estética, la continuidad luminica, el sonido, el movimiento entre plano y
plano, etc. Podemos clasificarlos en: raccords en el eje, raccords de mirada, raccords
campo/contracampo, raccords de angulo, raccords en el movimiento, raccords con
campo vacio (Comolli y Sorrel, 2016; Marimén, 2013; Pinel, 2004).

Desde el guion técnico se debe plantear la continuacion y el final del plano anterior,
y el que le sigue, teniendo en cuenta el momento de intervencion del postmontador. Por
ejemplo, entre la union del plano A y el plano B se busca la interrupcion para dar paso a
la bifurcacion, introduciendo un plano C —o mas de uno— cuyo contenido sera distinto al
plano B, de tal forma que en el proceso de la reproduccion el plano A serd una
introduccion o predmbulo que cobrard sentido dependiendo si el espectador decide ir
por B o por C.

El postmontador —o espectador activo— recibe todas las piezas A, B y C ya
premontadas listas en la plataforma para ser postmontada. Y al igual que el VI3!, el
postmontador se apropia de las piezas de video dandole un sentido segliin su eleccion
cercana a la practica del Mashup o remezcla audiovisual que genera «una mezcla entre

elementos audiovisuales tipicos del video musical y la musica electronica» (Martinez

31 “El VJ se convierte en un artista experimental de la cultura visual contemporanea, vinculando su
creatividad a fendmenos como la cinematografia, la arquitectura, la musica, el disefio, la sinestesia, la
aleatoriedad, la improvisacion, la creacion de contenidos, la programacion y el arte digital”. En: Pérez-
Bustamante Yabar, 2010, pp.382-383.
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Gonzalez, 2012). Dicha dinamica es rescatada por las practicas del reciclaje: «La
remezcla siempre ha estado asociada a conceptos de relectura y subversion de los
materiales originales. Los nombres més habituales que se utilizan para este tipo de

piezas audiovisuales son remix, re-edit, mix-up y recut» (Atienza Mufioz, 2013, p.169).

3.1.2.5. Poética y modalidades del postmontaje narrativo

Hemos tomado, en calidad de préstamo tedrico, la forma de representar las
estructuras narrativas y estéticas que propone Bill Nichols (1997) en su libro La
Representacion de la Realidad, donde analiza las caracteristicas y modos de la estética
documental: «Las situaciones y los eventos, las acciones y los asuntos pueden
representarse de diferentes formas. [...] Las modalidades de representacion son formas
basicas de organizar textos en relacion con ciertos rasgos o convenciones recurrentes
(p.65). Nos referimos asi a diversos rasgos y caracteristicas que emparentan un corpus
variado de videos de postmontaje; lo cual permite generar una pequefia tradicién de
formas de interaccion.

Entender las diversas modalidades que surgen del postmontaje narrativo ayuda en su
tratamiento, como menciona Ruiz (2013): «En ese sentido, la construccion de la pelicula
es la ejecucion de una estructura previstay (p.194), la cual es abordada a partir de una
estética propia de su arquitectura: “En la estructura de una obra hay una prevision. En la
construccidon se imponen las peripecias” (p.195). Asi, las modalidades del postmontaje
narrativo estan en funcion a los diversos artificios posibles que componen su retorica.
Distinguiendo cinco tipos de modalidades: postmontaje de continuidad, postmontaje

paralelo, postmontaje ramificado, postmontaje selectivo y postmontaje performativo.
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3.1.2.5.1. Modalidad del postmontaje de continuidad

Encontramos un corpus actual de videos que provocan una reaccién inmediata en el
espectador, interrumpiendo la fluidez de la narracion con el fin de que participe de la
continuidad de la historia. El video es interrumpido como una especie de pausa en la
que el espectador debe pasar o asumir algln reto para que este vuelva a reproducirse. Es
el caso del cortometraje Five Minute®, cuya continuidad depende de resolver ciertas
figuras geométricas que al completarlas permite seguir con la continuidad de la historia.
De no completarse, la historia culminara con el suicidio del personaje principal y asi el
corto habra terminado, teniéndose que volver a empezar. El postmontaje narrativo en
Five Minute se da por continuidad, en este caso, cambiando la caracteristica de un boton
interactivo por el seguimiento de una figura geométrica que hay que delinear a través

del mouse (Figura 4).

32Vea el cortometraje e interactiie con él en su pagina oficial: http://www.fiveminutes.gs
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Figura 4: Escenas del cortometraje interactivo Five Minutes. Se puede observar una figura geométrica
punteada y sobreimpresa encima de la imagen pausada del video. El espectador debe delinear las figuras
para darle continuidad a la reproduccion del video, solo dispone de breves segundos para ello, de lo
contrario el personaje se disparard y el cortometraje habra culminado. Recuperado de Five Minutes,

Captura de pantalla recuperada de http://www.fiveminutes.gs/

La modalidad de continuidad es la mas bésica, puesto que no presenta bifurcaciones
o ramificaciones complejas. Tan solo se interviene reproduccion mientras el
postmontador resuelve el reto planteado por la obra y continuar el sentido ya dispuesto.
Es importante que el corte se haga en un plot dejando al espectador a la expectativa de

lo que sigue en la narracion (Tabla 2).
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Tabla 2

Estructura de un video de postmontaje por continuidad.

Presentacion | ler Plot | lera 2do 2da n... n...
Interrupcion | Plot Interrupcion | Plot Interrupcid
n

Nota: Para que el espectador pueda interactuar con un video de postmontaje de continuidad, es importante
disefiar una estructura lineal que sea interrumpida constantemente, obligando al espectador a interactuar a

través de una prueba para seguir con el desarrollo de la historia.

3.1.2.5.2. Modalidad del postmontaje paralelo

En la pelicula The Life of an American Fireman (1903) de Edwin S. Porter, nos
muestra un incendio. Los bomberos llegan al lugar, hace un corte y nos ubica al interior
de una habitacion en la que una mujer estd atrapada por el fuego, ingresa un bombero
por la ventana y la rescata. Luego, nos muestra la misma accion, pero desde el exterior
de la casa. A pesar de que las escenas podian intercalarse, pasaria mucho tiempo para
que la gente comprendiera las acciones de continuidad (Cousins, 2012).

En el postmontaje paralelo se hace posible ver dos espacios paralelos o puntos de
vista, mientras el tiempo de la narracion sigue avanzando. La modalidad puede estar
compuesta por dos o mas videos entrelazados, cuya duracién de reproduccion puede ser
la misma. Siendo posible la eleccion de ver uno de ellos. En The Other Side (2014)%,

una produccion realizada para la campaia de promocion del nuevo Honda R. La trama

33 Actualmente la plataforma se encuentra fuera de servicio, puede verse una versién grabada en el
siguiente  enlace:  https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=A3wJsZr27nl 'y en:
https://vimeo.com/110465706

60


http://www.youtube.com/watch?time_continue=1&amp;v=A3wJsZr27nI

nos narra sobre un padre ejemplar de dia recogiendo a sus hijos del colegio en su Honda
R de color blanco, pero que de noche se convierte en un asaltante que espera en su auto
Honda R de color rojo a sus complices que salen de robar un establecimiento. El video
daba la opcion de poder alternar dos tiempos de la historia con la letra “R” del teclado o
de la pantalla tactil, al presionar se puede alterar entre ambas historias cuyos
movimientos eran exactamente iguales, tanto en planos, angulos, pero con diferentes

acciones encadenadas.

Figura 5: Afiche de presentacion de The Other Side, en ¢l podemos apreciar el auto blanco en el dia,
donde toda la narrativa es de tranquilidad y cotidianidad, y el rojo en la noche, en donde la narrativa es
dindmica. Recuperado de Honda — The Other Side., Wieden y Kennedy. Recuperado de

http://wklondon.com/work/the-other-side/
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Las posibilidades de la modalidad de postmontaje paralelo permite contar historias
de manera “realmente paralela”, corriendo ambos videos al mismo tiempo. A diferencia
de otros casos en el que los tiempos paralelos se tienen que ver uno por uno. Cambiando
el punto de vista y el ritmo de acuerdo a nuestro deseo de percepcion, considerando que

no podemos sentarnos en dos o mas sillas a la vez (Tabla 3).

Tabla 3

Estructura de un video de postmontaje paralelo.

Tiempo de reproduccion 1 (o linea de tiempo 1)

Espacio 1 Espacio 2 Espacio 3 Espacio n®....

Nota: En la estructura del postmontaje paralelo, el tiempo es uno solo, aunque puede abarcar diferentes
acciones que se estan dando en distintos espacios. Por lo cual se podra optar por ver uno y otro de manera
alternativa. Es decir: mientras esto sucede aca, alld estd pasando esto y mas alla sucede esto otro, y asi

sucesivamente.

3.1.2.5.3. Modalidad del postmontaje ramificado

En 1967 el cineasta checoslovaco Radtiz Cingera presentd Kinoautomat®* realizada
para la Expo 67 en Montreal (Stanton, 1997). Durante la proyeccion la pelicula
interactiva era detenida en nueve puntos importantes, el propio director subia al
escenario para pedirle al publico que escoja entre las diversas ramificaciones,

definiendo la direccion del sentido narrativo (La pelicula que observa a su publico, 17

34 Vea aqui el trailer de la pelicula interactiva Kinoautomat: https://vimeo.com/61976707
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de febrero de 2013), segun la votacion se reproducia el siguiente rollo de pelicula

(Figura 6).
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Figura 6: Intervencion del director y la actriz de la pelicula. Momento en el que se le preguntaba al
publico por la direccion que debe tomar la pelicula, la seleccion se daba a mayor votacion del piblico.
Recuperado de Kinoautomat spojil Zuzku Neubauerovt s Hornickom., Dvotakova, H., 25 de septiembre
de 2018. Recuperado de https://zurnal.pravda.sk/spolocnost/clanok/485022-kinoautomat-spojil-zuzku-s-

hornickom/

Otro antecedente del postmontaje ramificado es la pelicula I'm Your man (1992)%,
estrenada en la ciudad de Nueva York. “Cada espectador disponia de un mando con 3

botones para ir eligiendo sus opciones, de forma que ganaba la mayoria que salia del

35 Vea aqui una presentacion de la pelicula I'm Your
man:https://www.youtube.com/watch?v=nQBzTSR2y14
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publico” (Atienza Mufioz, 2013, p.149). La produccion fue un fracaso debido al alto
costo del sistema de votacion en las salas de cine. Otro ejemplo reciente es Last Call
(2013)*¢ cuya modalidad ramificada permite al espectador elegir un camino u otro. Al
ingresar al cine el espectador registra su nimero de celular en un software que luego
elegira al azar un numero al que el personaje llamara desde la misma pelicula pidiendo
ayuda, esto genera que se involucre de manera mas real.

La modalidad de postmontaje ramificado es una de las mas exploradas por los
realizadores. Parte de una premisa en la que una vez explicada la trama, se ramifica en

una estructura arbdrea, como se muestra en el siguiente grafico (Tabla 4):

Tabla 4

Estructura de un video de postmontaje ramificado.

Introduccion Opcion 1 Opcion A Opcion 1n°
Opcidn 2n°

Opcion B Opcidn 3n°

Opcidn 2 Opcidn 4n°

Opcion C Opcidn 5n°

Opcién 6n°

Nota: En la estructura del postmontaje ramificado, el tiempo se va dividiendo hasta crear diversas

posibilidades y combinaciones posibles que puede enrumbar la historia.

% Vea aqui una  presentacion del funcionamiento de la  pelicula  Last
Call:https://www.youtube.com/watch?v=qe9CiKnrS 1w
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3.1.2.5.4. Modalidad del postmontaje selectivo

Esta modalidad le permite al postmontador seleccionar una serie de tomas
conectadas entre si de manera no lineal, sin un orden establecido. Ejemplo de esta
modalidad la encontramos con Belgrano, tu pelicula®” la cual consta de 40 fragmentos
que se pueden postmontar en linea para luego ser visto en el orden elegido; al igual que
Pregoneros de Medellin*®, el documental le permite al postmontador explorar la obra en

el orden que desee, descubriendo personajes e historias (Tabla 7).

Figura 7: Interfaz del documental interactivo que invita a intervenir al espectador con la obra a través del
mouse, moviendo el cursor y explorando las diversos personajes que se van descubriendo. Recuperado de

Pregoneros de Medellin, Captura de pantalla recuperada de https://pregonerosdemedellin.com/

37Véase el apartado: 3.1.2.1. Construccion y reconstruccion en el postmontaje narrativo.
38 Véase el apartado: 2.4.3.2. Documental interactivo.
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En el postmontaje selectivo cada historia es componente de una mayor, entendida a
la vez como unidad. El orden de los diversos fragmentos se relativiza, dependen de la

eleccion de cada espectador o postmontador (Tabla 5).

Tabla 5

Estructura de un video de postmontaje selectivo.

Historia In° Historia 2n° Historia 3n° Historia 4n° Historia 5n°

(Segtn la eleccion del espectador puede verse en cualquier orden deseado)

09

“Historia 5n°® — Historia 2n°® — Historia 1n°® — Historia 2n

Nota: En la estructura del postmontaje selectivo, le permite al postmontador construir el sentido narrativo

de la historia.

3.1.2.5.5. Modalidad del postmontaje performativo

Abarcan nuevas formas® tinicas en su realizacién, no como obra experimental sino
como busqueda de la originalidad. El postmontaje performativo conlleva a buscar
nuevas estructuras convergentes. Dentro de esta modalidad podemos colocar también el
desarrollo de las tecnologias de protesis neuronales que se estan aplicando al desarrollo
de la comunicacion audiovisual (Zioga, 2018), buscan controlar y reproducir las
imagenes a partir de los impulsos cerebrales. La estructura narrativa puede ser moldeada

a la medida de nuestros pensamientos, deseos, pasiones, etc. (Khatchadourian, 2017).

3 Vea aqui la charla de Abe Davis en TED: “Nueva tecnologia de video que revela propiedades ocultas
de un
objeto:https://www.ted.com/talks/abe davis new video technology that reveals an object s hidden p
roperties?language=es
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3.1.3. El advenimiento de las plataformas de postmontaje

La busqueda del video interactivo se dio a principios de los afios sesenta en el Reino
Unido. La convergencia surge con el videotexto: «resultado de aunar la informatica y
las telecomunicaciones; permitia interesantes posibilidades narrativas, anticipandose asi
a las posibilidades hipermedia de las actuales redes telematicas» (Moreno, 2002, p.57).
Sin embargo, fue gracias a los artistas que tomaron la tecnologia para experimentar,
encontrando un nuevo fin comunicacional. Sefiala Carmen Goémez Mont «Esa capacidad
transgresora e investigadora de los artistas que [...] les llevo a utilizar el videotexto
como vehiculo de sus narraciones interactivas, de sus propuestas de novelas
telematicas» (1995, p.57).

En el 2008 el profesor de la Universidad de Tel Aviv Nitzan Ben-Shaul y sus
alumnos disefiaron un software con el cual realizaron una pelicula interactiva
Turbulence, estrenada durante el festival de cine Berkeley Video and Film Festival.
Thriller con una duracién de ochenta minutos cuya trama refiere a tres amigos que
fueron arrestados durante una protesta en Israel y que se encontraron después de 20 afios
en la ciudad de Nueva York. Durante la reproduccion se puede interactuar con diversos
objetos que de alguna manera pueden brindar pistas o revelar lo que ocultan estos
personajes (Zax, 15 de diciembre de 2010).

E12016 se presenta en Suiza la plataforma CtrIMovie*, incursionando en el mercado
con la pelicula de suspenso interactiva Late Shifi*!. Estrenada en Estados Unidos
(Khatchadourian, 30 de enero de 2017); «En el thriller Late Shift, "la primera pelicula
interactiva", puedes decidir lo que va a pasar sobre la marcha desde tu dispositivo

movil, ya sea en casa o votando en directo en el cine» (Caballero, 3 de septiembre de

40P4gina oficial de CtrIMovie: www.ctrlmovie.com
#'Vea aqui la web oficial de la pelicula interactiva Late Shift: http://lateshift-movie.com
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2016). Para el 2017, Late Shift llega a las consolas Xbox One, Ps4 y PC, difundiendo la
experiencia en otras plataformas (Scyable, 8 de marzo de 2017).

Otra herramienta pionera en la elaboracion de videos interactivos es el software de
codigo abierto Korsakow Films (K-Films)*? creada en el 2000 por el artista Florian
Thalhofer: «La intencidon del programa es crear una interfaz para navegar por bases de
datos de clips sobre la base de las relaciones dinamicas entre los clips, en lugar de
caminos limitados y lineales» (Gifreu, 2013). De esa manera, Thalhofer, disefia una
serie de conectores que permiten entrelazar pequefios videos de manera no lineal. Cada
uno de esos clips de video lo denomina SNU (Smallest Narrative Unit), este se une a
otras unidades de video mediante los POC (Point Of Contact)* «a las cuales se les
puede asignar un numero de “vidas” o veces que se permite que vuelva a aparecer
dentro de la narrativay (Ibid.). K-Films genera una interrelacion entre esas unidades
minimas (McKinnie, 29 de junio de 2015). Actualmente K-Films ha publicado la
version 6 PRO de pago.

En el 2014, en Valencia (Espafia), surge PlayFilm*, desarrollada por Raquel Valero
(CEO) y Rafa Navarro (Business Developer) especializados en generar contenido de
publicidad interactiva. PlayFilms permite una serie de interacciones bajo un “modelo
SaaS de pago por uso, basado en suscripciones anuales y condicionado a los resultados
de visionado” (Tortosa, 9 de diciembre de 2014). La start up ha desarrollado publicidad
para grandes marcas como L’Or¢éal Paris (Tortosa, 5 de febrero de 2016), Elvive, Sony,
Coca Cola con el que realiz6 el proyecto interactivo Who I Am: The Film™*, con un

presupuesto de 100.000 euros. Interpretado por el artista Abraham Mateo que consta del

42 En las siguientes paginas podra adquirir informacion sobre las investigaciones y desarrollo del software
K-Films: buy.korsakow.com; korsakow.tv; korsakow.com

43 Vea aqui el video oficial: What is Korsakow? — This is a SNU, publicado por la compaiiia en su cuenta
oficial de Vimeo: https://vimeo.com/37364528

#“ www.playfilm.tv

4 Vea aqui el proyecto interactivo de PlayFilm: Who I Am - The Film: http://www.whoiamthefilm.com
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videoclip A/l the girls y el cortometraje interactivo en el que los fans pueden salvar la
vida del protagonista, «visto por mas de un millén de personas en sélo dos semanas,
convirtiéndose en trending topic mundial en apenas unas horas» (Tortosa, 9 de
diciembre de 2014). Cinemad.TV*®, desarrollada en el 2015 en Argentina. Es la primera
plataforma de videos interactivos creada en la region como una start up ya ha generado
muchos videos publicitarios buscando especializarse en el medio (Cinemad, la
propuesta argentina que sigue creciendo en mercado de video interactivo, 15 de marzo
de 2016).

Klynt*’, desarrollada por la casa productora francesa Honkytonk Films en 2008. A
cargo de Arnaud Dressen y Samuel Bollendorff, para producir el documental Journey to
the End of Coal®®. Un software en linea que facilita la generacion de videos interactivos
(Gifreu, 14 de mayo de 2013). “El experimento de Honkytonk fue exitoso: el primer
documental interactivo en aparecer en el sitio web de Le Monde, Journeylogr6 1,5
millones de visitas a la pagina y gan6 el premio Prix SCAM 2009 Digital Interactive
Artwork” (McKinnie, 29 de junio de 2015). La plataforma permite descargar una
version de prueba por un mes. Otra plataforma también realizada en Francia es
Racontr® que a diferencia de Klynt es un software hecho para la creacion de video

interactivo en (Ibid).

3.2. Eko Studio y la experiencia del postmontaje narrativo
En este trabajo, proponemos analizar la plataforma de video interactivo online Eko

Studio desde nuestra propuesta tedrica: el postmontaje narrativo. Puesto que la

4 www.cinemad.tv

4Thttp://www.klynt.net

“8 Documental interactivo que trata sobre las condiciones de explotacion de trabajo de los mineros en
China.

4 https://racontr.com
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experiencia que genera la plataforma, es una de las mds interesantes y la més constante
a nivel de producciéon. Proponiendo videos originales bajo un nuevo esquema narrativo
e interactivo. Por lo tanto, formara parte de nuestro objeto de estudio. A continuacion,
presentamos una breve descripcion de los surgimientos de la plataforma.

La estrella de rock Yoni Bloch —cofundador y director ejecutivo de Eko Studio™,
anteriormente Interlude— buscaba la manera de producir un videoclip interactivo para su
banda de rock. Fue asi que en el 2010 con una inversion de 2000 dolares cred la primera
version de un software para generar videos de narrativa multiple, una nueva manera de
generar contenido para productores y realizadores (Interlude se atreve a retar a Youtube
con videos interactivos, 29 de diciembre de 2014). Bloch para crear la startup, se inspira
en el cuento El jardin de senderos que se bifurcan de Jorge Luis Borges, escrito en
1941: «Al parecer, Borges reconocié que una meditacion filosofica sobre las narrativas
bifurcadas podria generar lecturas mas gratificantes que las reales» (Khatchadourian, 30
de enero de 2017)°".

Eko Studio viene abarcando desde series, peliculas, videos tutoriales, publicidad,
entre otros: “Al principio, Interlude [Eko] aplico su tecnologia a casi todas las formas de
comunicacion visual: educacién en linea, anuncios, programacion infantil, juegos,
videos musicales. Pero en el ultimo afio Bloch ha conducido a la compafiia hacia el
entretenimiento dramatico” (Ibid.). Como estrategia de negocio, la compaiia se ha
aliado con grandes empresas como Sony Pictures, MTV, NBA, MGM, CBS —con la
cual se encuentra produciendo una version interactiva de la famosa serie de misterio 7he

Twilight Zone— (Khatchadourian, 30 de enero de 2017; Kohler, 18 de abril de 2016).

39 Ingrese aqui a la plataforma principal de Eko Studio: https://helloeko.com
5! La traduccion es nuestra.
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3.2.1. Experiencias del postmontaje en la plataforma Eko Studio

La compaiiia de Bloch brinda una herramienta, lo cual abre una nueva relacion entre
realizador y el relato multilineal o ramificado: «Al poder disponer en la comunicacién
hipermedia de herramientas estimulantes multisensoriales, las informaciones
comunicadas pueden conseguir representaciones mentales mas complejasy (Mora

Fernandez, 2009, p.77).

3.2.1.1. Broken Night y el postmontaje inmersivo

André Bazin mencionaba que el cine llegaria a su totalidad cuando el espectador
pueda estar inmerso dentro de la propia imagen en movimiento, una experiencia
audiovisual posible gracias a la Realidad Virtual. Para Laura Cortés-Selva (2016) el
cine de realidad virtual responde a un triangulo inmersivo (la pantalla, el formato y el
espectador) dividido en dos periodos: el protoinmersivo en donde la tecnologia aiin era
primitiva (p.196) y el preinmersivo, en donde el desarrollo tecnologico permite
construir discursos y experiencias perceptivas (p.197)°2. Es asi que Broken Night
(2017)>* no solo es un film de postmontaje narrativo sino también inmersivo
combinando la posibilidades creativas de la plataforma Treehouse y el VR>*, cuya
produccion le ha permitido a la compafiia tener presencia en festivales de cine como el
Festival de Cine de Tribelca y el Festival de Cannes, en donde obtuvieron buenas
criticas.

El cortometraje de once minutos trata sobre una pareja de esposos, interpretada por
Emily Mortimer y Alessandro Nivola (ambos productores ejecutivos del proyecto), que

al regresar a su casa encuentran a un intruso que los apunta con un revolver; todo esta

52Podemos afiadir un tercer periodo a partir de lo que vendra mas adelante, la post-inmersion, en donde la
realidad, tal vez, sea envuelva por la propia imagen y su percepcion de ella.

53 Para mas informacion ingrese a la pagina oficial: http://www.brokennightvr.com

54 Como se le conoce por sus siglas en inglés a la Realidad Virtual.
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relatado desde el punto de vita de la esposa que declara ante el detective de policia
encargado del caso. El espectador podra decidir cudl de las declaraciones seguir para

tener un punto de vista de los hechos (Macaulay, 24 de abril de 2017).

Figura 8: Escena del proyecto interactivo y de realidad aumentada: Broken Night. Recuperado de Tribeca
2017: Alon Benari en el thriller de realidad virtual, Broken Night, Macaulay, S., 24 de abril de 2017.
Recuperado  de  https://filmmakermagazine.com/102169-tribeca-2017-alon-benari-on-the-vr-thriller-

broken-night/#.W_hDaehKjIU

Sin duda, una manera dinamica de involucrar al espectador, llevando mas alla la
produccion de videos de realidad virtual. Asi, para el creador del cortometraje y co-
fundador de Eko Studio, Tal Zubalsky: «El objetivo de Eko es brindar nuevas
herramientas revolucionarias para contar experiencias Unicas, inmersivas y emocionales

que transporten a los consumidores de un espectador pasivo a un participante activo en
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la historia»® (Eko, 06 de junio de 2017). Por ello entendemos que el objetivo de Eko es
realizar producciones originales que marquen un punto de partida sobre las
posibilidades técnicas y estéticas que permite su plataforma. Para ello, Eko Studio ha

creado un software de edicién en linea denominado Treehouse>®

, con el cual puede
editarse todos los fragmentos grabados y conectarse de manera tal que genere una ruta

interactiva entre si. Una herramienta de uso libre que permite disefiar interacciones

complejas y creativas.

3.2.1.2. El postmontaje en el videoclip

El videoclip, desde sus inicios, ha permitido a musicos y disqueras difundir y
promocionar canciones; fue con la cadena MTV que empez6 a cobrar fuerza a inicio de
la década de 1980 y finales de la de 1990. Con la Web 2.0, los videoclips empiezan a
cruzar nuevas barreras tanto narrativas como de forma: «Es Internet el que ha
modificado la manera de entender el género del videoclip tras su etapa televisiva. Este
proceso se ha producido en tres fases: Internet como acerbo; el consumidor como
protagonista; el videoclip interactivo y personalizado» (Sedenio Valdellds, 2013, p.1).

Para el espectador y admirador de este formato, no basta con ver y compartir; ahora
también quiere modificar, postmontar el videoclip —sin duda, un hecho en el que Yoni
Bloch y su equipo buscaron posicionarse, desde un inicio, como los pioneros, y
apostaron con el videoclip Like a Rolling Stone®’ (2013) de Bob Dylan, que obtuvo, en
sus primeros dias de estreno, mas de un millén de visualizaciones (Noticias RCN,
2013)—. La narrativa del videoclip es una oda a la cultura del zapping. Su interfaz

representa el marco de un televisor con los controles (reproducir, detener, retroceder,

35 Traduccion nuestra.
56 https://studioapp.helloeko.com/rebranding
57Vea aqui el video Like A Rolling Stone de Bob Dylan: http://video.bobdylan.com
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adelantar, subir el volumen o bajarlo), un didlogo de interacciéon entre video y
espectador que se percibe en «[...] la multidireccionalidad que permite la reelaboracion
del feedback y la sincronia que permite el minimo lapso entre la entrada del usuario en
la comunicacion y la respuesta que reciben [sic]» (Roncero Palomar y Sardd Sanchez,
2014, p.244). La cancidén esta sincronizada con los movimientos de los personajes que
encontramos en cada programa televisivo, el tipico noticiero matutino, los
infomerciales, los talk shows, series reconocidas y hasta un concierto dado por el propio

Bob Dylan durante la década de 1960.

Figura 9: Interfaz del videoclip Like a Rolling Stone. Al lado izquierda se pueden apreciar botones
interactivos que imitan los controles del televisor, al interactuar con ellos se puede hacer zapping sobre
los diferentes clips que componen el video. Recuperado de Bob Dylan - Like a Rolling Stone. Captura de

pantalla recuperada de http://video.bobdylan.com/

Después del éxito de Like a Rolling Stone, Eko continu6 desarrollando otros
videoclips y formatos: «La libertad narrativa que gozan estos productos y el afan por

experimentar e innovar dentro del formato [videoclip] por parte de sus desarrolladores
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marcan una tendencia que dificulta su insercion dentro de unos campos rigidos que
faciliten su estudio» (Roncero Palomar y Sard4d Sanchez, 2014, p.245). Surge asi Mind
Blown’® (2016), ganadora de los premios Webby 2016 al mejor video interactivo. Se
trata de una serie de trivias de diez capitulos en la que, a modo de preguntas y
respuestas, el postmontador debe vincular diversos clips de video a la pista de audio
correspondiente. Si, el postmontador, falla al vincular dichos clips de audio, la cabeza
del conductor explotara en sefial de que se habra perdido. Fue un intento de la

plataforma por llevar a otro nivel la interaccion del videoclip (Figura 10).

Figura 10: Interfaz principal, permite seleccionar el capitulo con el que se desea jugar. Recuperado de

Mind Blown. Captura de pantalla recuperada de https://helloeko.com/mindblown

58 Vea aqui todos los episodios y trivias de Mind Blow: https://helloeko.com/mindblown
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3.2.1.3. El postmontaje en la publicidad

Eko Studio, en asociacion con reconocidas marcas como MGM, Sony, CBS, Virgin,
Warner, MTV, Coca Cola, L'oreal, Lincoln, entre otras, ha producido contenido
publicitario de interaccion directa: «Actualmente la mayoria de los productores de
contenidos audiovisuales usan esta estrategia publicitaria, intentando que sus
patrocinadores tengan escenarios suficientemente visibles, e inmersos de manera
espontdnea en el contenido» (Zemanate Zufiiga et al., 2014, p.82). La compaiia ofrece
dos formas de difusion para las marcas: la primera es a través de Eko Sparks®®, dedicado
a generar contenido directo a través de reproducciones cortas. Presenta chispazos de
anuncios en cada intervalo de video, como en One-on-One®, en el que participan los
jugadores profesionales de la NBA. Segin Charlie Metzger, vicepresidente ejecutivo y
director de marketing de Detroit Pistons: «[Es la] primera vez que un equipo deportivo
emplea la tecnologia» (Broda, 12 de junio de 2016). «Uno de los grandes campos de
accion con los que se ha encontrado la publicidad interactiva es en el mundo digital»
(Mesa editorial Merca 2.0., 2013). La segunda forma es el Branded Content®!, la marca
y el producto forman parte de manera directa con la narracién®. Son producciones
dinamicas cuyas historias invitan al espectador a interactuar con la marca de manera
directa.

Eko Studio relaciona al publico con la marca llevandolo a interactuar por voluntad

propia y crear sentido narrativo a través de un postmontaje en el que se crea una

% Vea aca la variedad de tratamientos creativos de los Sparks que ofrece Eko Studio para promocionar
productos: https://company.helloeko.com/brands/sparks

80 Vea aqui el video One-on-One: https://helloeko.com/1on1/pistons

6! Vea aqui el portafolio del Branded Content que ha desarrollado Eko Studio para las marcas asociadas:
https://company.helloeko.com/brands/branded-content

62 Cabe resaltar la diferencia del Branded Content con el Product Placement. Este tiltimo se refiere a la
introduccion del producto dentro del guion, lo cual muchas veces es rechazado por el espectador. En
cambio, el Branded Content se percibe cuando producto y marca son parte de la mima narracion. No se
esconde la marca, sino que se la hace visible (Martin Martin, 2014).
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relacion directa con la marca: «Al convertir un video en clickable, indexable,
compartible, gamificable o incluso en comprable se logra un mayor enganche, mas
interaccion, mas tiempo de visionado y por lo tanto una mayor exposicion de la marcay»
(Por qué el video interactivo enamora a agencias y marcas, 17 de noviembre de 2016).
Sin duda, es una manera directa de crear conexion emocional con el mensaje de la
marca. «Nos encontramos ante un espectador que exige participar: Los consumidores
han dejado de ser recibir lo que le [sic] echen, se han convertido en creadores de
contenido gracias a la ausencia de barreras que nos brindan las nuevas tecnologiasy»

(Martin Martin, 12 de marzo de 2014).

3.2.1.4. El postmontaje y otras experiencias

Eko Studio denomina “creadores indie” a las producciones independientes que
emplean la plataforma para crear contenido interactivo. Asi, tenemos ejemplos como
Virtual Morality®®, ganadora de la New Media Award. Es una produccién de tres
episodios, narrada de manera subjetiva. El espectador debe elegir entre buscar al
asesino, morir o escapar. Creada por Ilan Benjamin, la miniserie obtuvo mas de 15 000
000 visitas en su estreno (Scharlin, 01 de marzo de 2017). De igual forma, |surge otra
experiencia interactiva con Downtown Browns®* (2016), Creada por Tonia Beglari,
Jazmin Garcia, Emilia Yang, Allison Comrie y Luciana Chamorro, estudiantes de
Medios Interactivos y Disefio de Juegos en la Universidad del Sur de California
(Scharlin, 10 de noviembre de 2016). La narracion de este proyecto destaca por mostrar

las decisiones que enfrentan las mujeres de color en Los Angeles.

3 Vea aqui los tres episodios de Virtual Morality: https://video.helloeko.com/v/AKb4dqz
64 Vea aqui la serie web independiente Downtown Browns: http://downtownbrowns.weebly.com
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Figura 11: Interfaz principal de la serie que genera conciencia. Recuperado de Downtown Browns.

Captura de pantalla recuperada de https://www.youtube.com/watch?v=ErZa5v4NUy8

En el 2016, la plataforma apuesta por la animacién y estrena Charlie Gets Fired®,
comedia sobre un joven que sufre de “User-Interactivitis”, una extrafia enfermedad que
provoca decir palabras al azar (Add insult to interactivity in this Mad Libs-style
animated comedy game, 12 de julio de 2016). El espectador interactiia eligiendo la
palabra que dird Charlie, poniéndolo en aprietos hasta que lo despidan. Fue creada por

los famosos comediantes israelies Or Paz y Tom Trager (Milligan, 13 de abril de 2016).

5 Vea aqui todos los episodios de la serie interactiva animada: https://helloeko.com/charlie
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Figura 12: Fotograma de la serie animada interactiva. En este episodio Charlie estd lanzando un
programa para ejecutivos de television. Recuperado de Charlie Pitches A Pilot. Captura de pantalla

recuperada de https://helloeko.com/charlie/charlie-pitches-a-pilot?autoplay=true

Otra experiencia que encontramos en Eko es The Garage Sale®® (2017), pelicula
independiente, dirigida por JM Loganes y producida por Anthony Clement y Molly
Hagan, la misma que abarca la modalidad del postmontaje paralelo en el que se cruzan
las historias de tres parejas vecinas: Richard y GG, Merrin y David, y Rebecca y
Nathan, que coinciden en la venta de garaje comunal. Asi, durante un dia, tendran que
soportarse y tratar de vender mas objetos. El espectador puede adoptar tres puntos de

vista (Canton, 5 de setiembre de 2017).

% Vea aqui la pelicula interactiva The Garage Sale. Al ingresar a la pagina oficial, podra elegir verla de
manera lineal o no lineal: https://www.thegaragesalemovie.com
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Figura 13: Interfaz The Garage Sale, brinda tres opciones de inicios. Recuperado de How to Play. Hagan,

M. Charlie Pitches A Pilot. Captura de pantalla recuperada de https://vimeo.com/233082049

Cuantos mas realizadores empleen la plataforma Eko, ideando nuevas maneras de
postmontaje, esta podrd posicionarse como un referente importante en el medio
audiovisual interactivo: «Vivimos en una época en que parece que todo deberia ser
“. - - _ .

interactivo” y todo cuanto aparece acompafiado de este adjetivo adquiere un valor
afiadido que lo hace mas preciado, actual e innovador» (Estebanell Minguell, 2002,

p.24).

3.3. Diagnostico general: Hacia una oportunidad de atencion

Eko Studio apuesta por nuevas maneras de generar contenido audiovisual interactivo.
Ello lo confirma, a nuestro parecer, como el referente mas importante con relacion a
este formato. Sin embargo, existe un vacio tedrico y formativo que permita estandarizar

los procesos de produccion de este formato; al no haber manuales ni hojas de ruta, los
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realizadores lo perciben como un campo desconocido y experimental. Teniendo en
cuenta ello, los limites que encontramos se hallan sobre todo: a partir del guion, puesto
que no se ha establecido todavia un modelo definitivo y oficial para el abordaje de
narrativas multiples o ramificadas. Por lo general, termina siendo muy engorroso
realizar un guion que permita entender de manera practica las diversas rutas narrativas y
la relacion de estas con el espectador. Asi, desde este trabajo de investigacion y con
nuestra propuesta teérica —el postmontaje narrativo, a partir del cual se puede entender
la propuesta de Eko—, se pretende, entonces, cubrir el vacio tedrico que existe al
abordar y comprender este nuevo paradigma del video interactivo que se va

consolidando gracias a la tecnologia de la informacion.
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CAPITULO IV
ANALISIS ESTRUCTURAL DEL POSTMONTAJE

A TRAVES DE DOS CASOS: POSSIBILIA Y WARGAMES

4.1. Objetivo del analisis

Este trabajo de investigacion tiene por objetivo analizar dos videos producidos por
Eko Studio: Possibilia y #WarGames, puesto que las formas que componen la narracion
y la interaccion de ambos casos de estudio nos permiten identificar los elementos y
estructura que forman parte de la teoria del postmontaje narrativo aqui propuesta.

El andlisis nos ayudara a definir posteriormente una “hoja de ruta” para la escritura
de un guion de postmontaje, el cual podra ser aplicado a cualquier disefio de video

interactivo o narracion multiple.

4.2. Metodologia del analisis

Nuestra investigacion propone como enfoque metodologico la observacion, técnica
propia de la investigacion cualitativa: «La observacion es formativa y constituye el
unico medio que se utiliza siempre en todo estudio cualitativo» (Hernandez Sampieri et
al., 2010, p.418). Ello nos permite acercarnos al analisis de nuestro objeto de estudio
indagando en su comportamiento mediante la experimentacién y descripcion de las
partes que las componen. «Son ejemplos de técnicas; la observacion directa [...], el
analisis documental, analisis de contenido, etc.» (Arias, 1999, p.25).

Los dos casos de estudio seleccionados constituyen aportes importantes, a nuestro
criterio, en el campo de la produccion audiovisual interactiva. Ambos videos marcan un
antecedente con respecto a las modalidades que proponemos: el postmontaje selectivo

en Possibilia, por la construccion de mundos posibles, y el postmontaje paralelo en
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WarGames, por su multipantallas y su estructura espacial. Dichos casos no solo
demuestran las posibilidades que permite: Eko Studio como plataforma para generar
videos interactivos a través del software Trechouse, sino, sobre todo, una forma
novedosa de generar contenido en relaciébn con el espectador. En este proceso,
encontramos tres aspectos relacionados: narracion, plataforma y espectador, los cuales

se mantienen en permanente retroalimentacion.

4.2.1. Procedimiento del analisis

Para nuestro analisis, recurriremos a dos aspectos: el exploratorio, mediante el cual
reproduciremos el video interactivo varias veces, experimentando las diversas rutas de
sentido narrativo que proponen ambos casos de estudio. Ello nos permitird indagar en
las diversas variantes y posibles caracteristicas propias del video interactivo. «La accion
indagatoria se mueve de manera dindmica en ambos sentidos: entre los hechos y su
interpretacion, resulta un proceso mas bien “circular” y no siempre la secuencia es la
misma, varia de acuerdo con cada estudio en particular» (Hernandez et al., 2010, p.7).
Como herramienta principal para este procedimiento de exploracion, emplearemos los
elementos constitutivos del postmontaje narrativo, el cual nos permitird tener un punto
de partida y contraste para nuestro segundo aspecto: la descripcion.

Para nuestro analisis descriptivo, recurriremos a la plantilla propuesta para el
découpage interactivo®’ (Freixa, Pere et al., 2014a), modificandola y adaptandola®® a

nuestras necesidades de observacion, organizando nuestra indagacion y dividiéndola por

7 Revisada en el Capitulo II, apartado 2.2.1. Découpage interactivo.

68 Esta modificacion de las tablas propuestas para el découpage interactivo serd necesaria. La version
original, incluye elementos innecesarios para nuestro andlisis, como, por ejemplo, aspectos de
programacion. La plataforma Eko Studio facilita la interaccion on line a través del software Treehouse de
manera practica y sencilla para cualquier realizador no entendido en el tema de programacion e
informatica.
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secciones relevantes para comprender la estructura del video interactivo desde la logica

del postmontaje narrativo.

4.3. Estudio de casos

4.3.1 Possibilia y los mundos posibles en el postmontaje selectivo

4.3.1.1. Descripcion general

Eko Studio junto con los directores Daniel Kwan y Daniel Scheinert, mas conocidos,
en el medio cinematografico, como Los Daniels, han creado Possibilia® (2016), una
historia que nos remite a la idea de los mundos paralelos. El cortometraje le permite al
espectador tener varios puntos de vista y posibilidades sobre la ruptura de una pareja
que lucha por continuar la relacion, mientras la realidad empieza a fragmentarse”

(Khatchadourian, 30 de enero de 2017).

4.3.1.2. Estructura narrativa

Con una duracion de ocho minutos, Possibilia nos muestra dieciséis mundos
paralelos y fragmentados. Los Daniels juegan con el concepto de “mundos posibles”
(Dolezel, 1997, p.78) que se presentan de manera paralela, en donde los personajes Rick
(Zoe Jarman) y Polly (Alex Karpovsky) mantienen el mismo didlogo en cada uno de
estos mundos posibles, de tal manera que lo que cambian son las acciones pero no el
ritmo ni la continuidad de los didlogos. La historia se va multiplicando y mostrando

diversas acciones, pero que llevan a un solo discurso: universos que pueden coexistir en

% Vea el cortometraje completo en la plataforma Eko Studio: https://helloeko.com/v/D3iXb9/
70 Traduccioén nuestra
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una realidad paralela. En una entrevista a los directores, mencionan lo siguiente:

«Pensamos que habia algo gracioso en no poder cambiar la historia, en hacer una
pelicula interactiva que sea temadtica sobre su incapacidad para cambiar las cosas»
(Khatchadourian, 30 de enero de 2017)!. El postmontador puede alternar los universos

presentados sin perder la continuidad del discurso.

4.3.1.3. Postmontaje narrativo

El cortometraje permite al postmontador poder seleccionar uno de los dieciséis
mundos posibles que van desplegandose conforme va avanzando la discusion de los
personajes y, aunque lo hacen de diversas maneras, en algunos casos, Rick se queda
sentado en la mesa de la cocina mientras Polly se pone de pie; en otro mundo paralelo,
la posicion de los actores estd a la inversa; y en otro, ambos se ponen de pie y se
desplazan por la casa.

El postmontaje narrativo que le permite el cortometraje al postmontador lo obliga a
elegir una de las posibilidades de los universos paralelos. Possibilia pertenece a la
modalidad del postmontaje selectivo, en el cual el espectador elige una de las
alternativas narrativas, definiendo su experiencia y punto de vista de la narracion: «Un
mundo es posible si satisface las leyes logicas de la no-contradiccion y del medio

excluido» (Ryan, 1997, p.182).

4.3.1.4. Analisis estructural
Analizaremos el cortometraje Possibilia, empleando el método del découpage

interactivo, el cual nos permite hacer un desglose detallado (Tabla 6).

" Ibidem.
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Tabla 6

Analisis del cortometraje Possibilia.

1.0 - Datos identificativos

N° Indicador Descripcion y procedimiento
1.1 Titulo Possibilia
1.2 Autoria Direccion: Daniel Kwan y Daniel Scheinert (Daniels)
1.3 Descripcion An interactive love story set in the multiverse
basica ...Whatever that means
1.4 Categoria Romance
1.5 Direccion web https://helloeko.com/v/D3iXb9/
1.6 Ao 2014
1.7 Idioma/s Inglés

2.0 - Descripcion general

N° Indicador Descripcion y procedimiento
2.1 Sinopsis general  Erick y Polly han llegado al borde de su relacion. Ellos tratan de salvarla
conversando. Pero los reproches y la cotidianidad haran mas complicada la
reconciliacion. Existirin muchas maneras posibles de actuar el uno frente al
otro, cada uno en su propio universo.
2.2 Descripcion Eko Studio, plataforma especializada en produccién y alojamiento de
contextual contenido de video interactivo
2.3 Tiempo 8 minutos de visualizacion
2.4 Modalidad de Tipos: Postmontaje paralelo o selectivo
postmontaje
narrativo’? Descripcidn: Possibilia presenta 16 alternativas y modos posibles de actuar

de los personajes, adentrandonos en diversas alternativas que se dan de

manera paralela, definidas por los autores como los multiversos.

2 Agregado por nosotros, puesto que, en la version original de la plantilla del découpage interactivo, no

lleva.
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El cortometraje nos va mostrando estos diversos universos paralelos de
manera progresiva. Cada universo de posibilidades narrativas de los
personajes se va desplegando en multiplo de dos, es decir, de 1 a2, de 2 a 4,
de 4 a 8 y de 8 a 16, los cuales se van fragmentando de acuerdo a cada plot
point quiebre que se va produciendo dentro del didlogo, puesto que este es el
unico elemento conector entre los universos.

A pesar de que podamos ir alternando los 16 universos paralelos, estos
coinciden siempre en cada didlogo de la discusion, pero con distinta
entonacion y connotacion verbal.

El espectador puede ir construyendo su propia experiencia audiovisual,
eligiendo cual de los universos visualizar, con una combinacion de 16
mundos posibles.

De ese modo, el espectador asume el papel de postmontador. De igual forma,
este cortometraje ingresa a la categoria de postmontaje selectivo, ya que el
espectador-postmontador, tendra que seleccionar la variedad de alternativas
intercalando entre ellas para entender el sentido narrativo del discurso

audiovisual.

Drama, romance

2.5 Géneros
2.6 Aspectos
dominantes

La forma en la que estd compuesta la intervencion del postmontador es a
partir de pantallas de visualizacion, dispuestas debajo del video principal, las
cuales se van desplegando y le permiten al postmontador elegir el video que

desea ver.

3.0 — Contenido

Descripcion y procedimiento

Ne Indicador
3.1 Descripcion del
video

- Estilo en el montaje: Las escenas del cortometraje adoptan, en su mayoria,
la toma secuencia. Esto le permite fluidez y dinamicidad en el seguimiento
de los personajes por la camara.

En el caso de las bifurcaciones, se da un corte de la imagen y se interrumpe

la continuidad para incluir un universo paralelo, lo cual construye una nueva
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fluidez que permite alternar con universos narrativos.
Al finalizar el cortometraje, las imagenes se vuelven a plegar volviendo a un

solo universo del tiempo presente que visualizamos al inicio.

- Aspectos formales: En su mayoria son planos abiertos que nos permiten
visualizar el espacio completo en el que se mueven los personajes. Son pocas
las secuencias en las que vemos planos cerrados y estos dependen del

espacio en el que se encuentran los personajes.

3.2 Tipologias de La localizacion es dentro de una casa y sus alrededores, como patio trasero y
videos jardin aledafo a la puerta principal. Los espacios son la sala, el comedor, la
cocina, la lavanderia, la escalera que da a las habitaciones y el dormitorio. En
el exterior de la casa, encontramos el pértico y el jardin principal.
33 Medio No contiene otros medios multimedia.
multimedia
34 Medio Presenta interactividad. El video esta disefiado para que el espectador tenga
interactivo que intervenir y postmontar el sentido narrativo.
3.5 Descripcion del El video inicia mediante el boton de “Start”, que permite dar inicio a la
interactivo reproduccion del cortometraje.
La siguiente interaccion se da cuando empieza a dividirse la pantalla para dar
paso a mosaicos debajo de la pantalla principal.
3.6 Tipologias de A medida que avanza la reproduccion del video, se van desglosando los
interactivos universos paralelos a través de 16 mosaicos que se despliegan en cada plot
point.
3.7 Transiciones Las transiciones estan dadas por el propio postmontador al elegir el orden de
su visualizacion. Al seleccionar uno de los universos paralelos, este se
visualiza en la pantalla desplazando a cualquier otra imagen. El espectador, a
través del postmontaje, decide la transicion de los diversos mundos.
3.8 Descripcion de Los universos se dividen. Cada corte se hace de manera visual y sonido de

las transiciones

contexto. Los didlogos mantienen la continuidad marcando la unidad entre
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los diversos universos presentados.

3.9 Tipologias de En el cortometraje se dan 16 transiciones.

transiciones

[ ]
[ 1—[ ]
IR e N . e g B

[ |« [ ][ J[ Je—[_J[ J—[ ]

O O+ 0 OO O» 0 O OO0 D« 00+

Cada recta de graficos significa la manera en que los universos paralelos se
van multiplicando. La flecha indica la direccion en la que se van desplegando
los universos narrativos a partir de cada recuadro. Pasade 1 a2, de 2 a 4, de
4 a 8 yde 8 a 16 mosaicos de videos, cada bifurcacion se da en determinados

plot point marcados por la intensidad del dialogo.

4.0 Estructura y funcionalidades

N° Indicador Descripcion y procedimiento
4.1 Estructura El cortometraje muestra una estructura multiplicable: video se despliega
principal mostrando otras posibilidades del mundo narrativo mediante el cual amplia y

expande sus posibilidades y sentidos.

4.2 Descripcion Proponemos un grafico (4.3) en el cual mostramos como los universos
narrativos se van multiplicando y expandiendo. Cada division genera otras
posibilidades de sentido, combinaciones posibles que permiten la propuesta

del cortometraje.
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43 Croquis A > B
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A 1A
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A AA 1A 1AA
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|
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B BB 1B 1B
[ ] | TL\ !_LI
B Ba BB BB 1B 1Ba 1B 1B
4.3.1 Sinopsis A Erick estd sentado frente a Polly en silencio. Erick quiere empezar una

discusion, pero Polly se levanta rapidamente y se va. Sale del comedor y se
dirige a la puerta de salida. Erick la sigue y le dice que no se vaya. Polly
decide irse.

Erick la sigue hasta el patio de la casa y, antes de que abra la reja, le dice que
espere. Polly corre hacia el auto y se sube a él. Erick se sube al auto para
hablar con Polly que se encuentra dentro.

Ambos tratan de calmar la conversacion. Empiezan a recordar, mediante un
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flashback, una conversacion que llevan dentro del auto. De pronto, un Erick
de otro universo multiple le cubre los ojos a un Erick del pasado mientras

conduce. Ambos bajan del asiento trasero del auto y discuten.

432

Sinopsis 1A

Erick y Polly discuten en el portico de la casa. Polly se sienta en una banca
que hay cerca de la puerta. Molesta, saca un cigarrillo y lo enciende. Erick le
quita el cigarrillo para que no fume, pero Polly saca otro y lo enciende.
Empiezan a recordar, mediante un flasback, cuando las llaves del auto se
quedaron puestas. Erick intenta abrir el auto con un gancho. Llega un Erick

de un universo paralelo y empieza a empujarlos.

433

Sinopsis AA

Erick y Polly discuten en el jardin. Empiezan a recordar, mediante un
flashback, cuando ambos arreglaban el jardin. Polly corta y agarra los
arbustos, y Erick riega las plantas. En eso, Erick moja a Polly y ella empieza
a perseguirlo. De pronto, aparece un Erick de otro universo que es mojado

por Erick del tiempo presente.

434

Sinopsis 1AA

Erick y Polly estan discutiendo en la sala. Erick coloca un disco de vinilo y
empieza a bailar, tratando de rodear a Polly. Ella empieza a hacer
movimientos de baile exagerado. Polly se aleja y se sienta en el sofa. Erick
se acerca a Polly y se acuesta sobre su regazo. Esta agitado por bailar.
Ambos recuerdan, mediante un flashback, una noche en que Polly llegd
mojada por la lluvia y Erick trata de secarla con una toalla. De pronto, llega

un Erick de otro universo, agarra a Polly y la saca a la calle.

435

Sinopsis Aa

Erick se para frente al automovil para evitar que Polly avance. Polly arranca
el carro y Erick golpea el capote de impotencia. Polly se baja del auto y se
acerca a Erick tratando de calmarse. Recuerdan, a través de un flashback,
cuando ambos paseaban juntos, mientras Polly sostenia a un perro, llegaban
hasta el portico y se sentaban a conversar. De pronto, un Erick de un mundo

paralelo agarra a la mascota y se va.

43.6

Sinopsis AAa

Erick se acerca a Polly. Ambos discuten, y Polly lo empuja y empieza a

correr por el jardin. Erick la persigue sonriendo mientras Polly lo agarra a
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golpes con su cartera. Polly empuja a Erick, que cae al suelo. Polly se echa
sobre ¢él, recuerdan, mediante un flashback, cuando arreglaron el jardin
juntos y plantaron un limonero. De pronto, aparece un Erick de otro tiempo

que agarra la planta y la levanta.

4.3.7

Sinopsis 1Aa

Ambos discuten y empiezan a recordar, mediante un flashback, una noche en
la que ambos se encuentran vestidos con disfraces jugando en la misma
banca del portico. Ambos comen dulces. Pero llega un Erick de otro mundo

posible, le quita los caramelos a Polly y se los echa encima.

438

Sinopsis 1AAa

Erick y Polly dejan de bailar, y discuten en la sala. Erick se molesta. Polly rie
sarcasticamente. Recuerdan, mediante un flashback, cuando bailaban en ese
mismo lugar. Ambos se divierten mientras beben una copa de vino, se
abrazan y bailan exageradamente. De pronto, viene un Erick de otro

universo, saca el disco y lo rompe.

439

Sinopsis B

Polly se halla de pie frente a Erick, que se encuentra sentado en la mesa del
comedor, y discuten. Polly se pone de pie y empieza a tirar las cosas que se
encuentran sobre la mesa de la cocina. Erick la sigue. Polly camina por los
pasillos tirando los cuadros que se encuentran colgados en la pared. Erick la
sigue mientras siguen hablando.

Polly sube y sigue aventando todos los adornos que se encuentra en su
camino a Erick, quien esquiva los objetos. Erick y Polly ingresan a su
habitacion. Erick empieza a tirar los estantes y objetos de la habitacion.
Ambos empiezan a romper todos los objetos mientras discuten. Empiezan a
recordar, mediante un flashback, cuando ellos armaban por primera vez los
muebles y andamios de su habitacion. Aparece un Erick de otro universo,

agarra una de las tablas y la parte en dos con la rodilla.

4.3.10

Sinopsis 1B

Polly entra a la lavanderia. Erick la sigue. Polly se acerca a la lavadora y
Erick se coloca detrés de ella. Conversan. De pronto, Polly se da la vuelta y
besa a Erick. Ambos empiezan a besarse apasionadamente. Ellos conversany

recuerdan, a través de un flashback, cuando Erick carga a Polly, la besa y la
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acuesta sobre la lavadora, rien y la pasan bien. De pronto, aparece un Erick

de otro universo que empuja a Erick para discutir con Polly.

43.11

Sinopsis BB

Polly se sienta y conversa con Erick, pero no llegan a un acuerdo. Polly se
levanta de la mesa molesta, se dirige a la cocina y empieza a tirar las cajas de
cereales y comida que se encuentra en una de las mesas de cocina. Erick se
levanta de la mesa y sigue a Polly para calmarla. Recoge una de las cajas de
cereales que Polly tir6 al piso y empieza a comer.

Polly coge unas galletas y empieza a comer mientras ambos conversan.
Recuerdan, mediante un flashback, cuando Erick cocinaba y tira un fideo a la
pared. Polly pica algunas verduras. Ambos sonrien mientras cocinan juntos.
De pronto, un Erick de otro universo aparece, le quita la olla a Erick y lo

avienta violentamente contra el piso.

4.3.12

Sinopsis 1BB

Polly pasa por la lavanderia corriendo, abre la puerta del patio trasero y sale
de la casa. Erick corre detras de ella, pero Polly sigue su camino sin hacerle
caso. Erick coge una galonera de combustible y se la rocia encima. Polly
trata de detenerlo y empiezan a conversar. Polly se sienta junto a la mesa del
jardin mientras habla con Erick, que se recuesta en la escalera. Polly le
coloca una venda en los ojos a Erick.

Recuerdan, mediante un flashback, cuando Polly le preparé una cena
especial con velas a Erick y le dio una sorpresa quitandole la venda. De
pronto, llega un Erick de otro universo y tira lo que estd sobre la mesa. Al

hacerlo, la manga de su camisa empieza a incendiarse.

43.13

Sinopsis Ba

Erick y Polly se detienen a la entrada de la habitacion y conversan. Ambos
recuerdan, mediante un flashback, cuando Polly pierde el equilibrio,
aparentemente en estado de ebriedad, y no puede subir las escaleras. Erick la
ayuda a subir llevando pan en un plato y una bebida en un vaso, tratando de
alimentar a Polly. De pronto, un Erick de otro universo se acerca a Polly, que

sigue sin equilibrarse, y la jala del brazo.

43.14

Sinopsis BBa

Erick y Polly siguen conversando, ambos sentados a la mesa del comedor.
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Tratan de arreglar la discusion. Recuerdan, mediante un flashback, una
mafana en la que Erick toma desayuno de una caja de cereal. Polly llega al
comedor, se sienta a la mesa y toma desayuno. No se hablan, como si
estuvieran peleados. De pronto, aparece un Erick de otro universo y se los

queda mirando a ambos. Erick y Polly se sorprenden.

4.3.15  Sinopsis 1Ba

Erick se aleja de Polly y se sienta en el suelo frente a la lavadora. Polly lo
sigue y se sienta a su lado. Ambos conversan. Recuerdan, mediante un
flashback, cuando Polly y Erick conversan en la lavanderia. Mientras Polly
dobla la ropa que va sacando de la lavadora, Erick la ayuda a doblar una
sabana. De pronto, llega un Erick de otro universo y envuelve con un trapo a

Erick.

4.3.16  Sinopsis 1BBa

Erick empieza a besar a Polly. Ella trata de ignorarlo sin muchas ganas.
Caminan mientras conversan y Polly juega con un guante. Sonrien.
Recuerdan, mediante un flashback, cuando Erick tuvo un accidente al
cortarse con la podadora de césped. Polly trata de curarlo. De pronto, aparece

un Erick de otro universo, este le quita a Polly la tira adhesiva y la tira al

suelo.
4.4 Titulo Postmontaje selectivo
funcionalidad Postmontaje paralelo
4.5 Descripcion El cortometraje esta realizado para que el espectador elija su propia edicion.

El espectador se convierte en un postmontador al reeditar a su gusto las
imagenes predispuestas con el fin de que re-construya el sentido de la

narracion, segun lo permitido por los realizadores.

5.0 - Interfaz

Ne° Indicador

Descripcion y procedimiento

5.1 Interfaz 1

Inicio de presentacion
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5.1.1 Croquis o

captura de
pantalla
5.1.2 Descripcion Este portal de inicio es el primer punto de acceso al cortometraje. En él se
indica, en la parte superior izquierda, el nombre de la empresa, el nombre del
proyecto y su duracion. En la parte central, nuevamente visualizamos el
nombre de Eko.
5.2 Interfaz 2 Inicio del cortometraje

5.2.1 Croquis o

captura de
pantalla
5.2.1 Descripcion Este segundo punto de acceso aparece después de los créditos. Se presenta un
boton “Start”, con el cual accederemos al inicio del cortometraje. Una vez
iniciada la reproduccion, se nos presentara una publicidad breve de Coca
Cola.
53 Interfaz 3 Reproduccion
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5.3.1 Croquis o
captura de

pantalla

532 Descripcion

El cortometraje inicia con esta primera escena, en la que vemos a Erick y a
Polly sentados uno frente al otro, lo cual nos permite establecer el conflicto

narrativo.

5.4 Interfaz 4

Primera bifurcacién o multiplicacion del universo narrativo

54.1 Croquis o
captura de

pantalla

54.2 Descripcion

Aqui se marca la primera multiplicacion del universo narrativo. Debajo de la
imagen principal, podemos observar dos mosaicos que le permiten al
postmontador poder visualizar dichos universos paralelos.

Dependiendo de la eleccion del postmontador, el sentido narrativo cambiara.
Esta multiplicacion se da en cada plot point de la discusion. El mensaje
“Click the arrows or use keyboard arrows to navigate” nos indica como

debemos accionar el postmontaje.

5.5 Interfaz 5

Segunda multiplicacion del universo narrativo

96



5.5.1 Croquis o
captura de
pantalla
552 Descripcion En la parte inferior de la imagen principal, podemos visualizar cuatro
mosaicos que le permiten al postmontador reconstruir el sentido de la historia
desde cuatro puntos de vista, los cuales pertenecen a distintos universos
narrativos, a pesar de que, en los cuatro universos paralelos, encontramos
diferentes acciones de los personajes.
5.6 Interfaz 6 Tercera multiplicacion del universo narrativo
5.6.1 Croquis o
captura de
pantalla
5.6.2 Descripcion En la imagen inferior, podemos visualizar que los cuatro mosaicos anteriores
(5.5.1) se han multiplicado dividiéndose cada uno en dos, lo cual nos
proporciona ocho universos narrativos, entre los cuales el postmontador
podra seleccionar y asi generar diversas posibles combinaciones de los
universos paralelos.
5.7 Interfaz 7 Cuarta multiplicacion del universo narrativo
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5.7.1 Croquis o
captura de

pantalla

5.7.2 Descripcion

En la parte inferior de la imagen principal, podemos visualizar ahora
dieciséis mosaicos desprendidos de los cuatro universos paralelos anteriores
(5.6.1). Cada uno representa un universo paralelo. Esto le permite al
postmontador tener mas de dieciséis combinaciones posibles.

Cada eleccion del postmontaje es una interpretacion distinta del universo
narrativo, lo cual hace compleja su visualizacion total. Se puede postmontar
la obra una y otra vez hasta alcanzar diversas interpretaciones y sentidos

narrativos.

5.8 Interfaz 8

Restauracion y reunificacion de los universos narrativos multiplicados

5.8.1 Croquis o
captura de

pantalla

5.8.2 Descripciéon

Una vez que los universos narrativos llegan a las dieciséis posibilidades de
los mundos plausibles, las imdgenes se vuelven a unificar, volviendo a una
pantalla dividida, como en el inicio (5.4.1), correspondiente a cada punto de

vista de los personajes.

59 Interfaz 9

Unificacion total del universo narrativo
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59.1

Croquis o
captura de

pantalla

59.2

Descripcion

La unificacion de los universos narrativos o de los mundos paralelos se da de
manera que las multiples posibilidades se superponen en todos los espacios
en el que las acciones fueron realizadas. Ello implica que se produzca un
efecto de multiplicidad de los personajes, los cuales van recorriendo cada
uno sobre los pasos de los diversos movimientos, acoplandose uno por uno
hasta volver al plano inicial para volver a empezar el cortometraje, pero en

un universo paralelo distinto.

6.0 — Interactividad

N° Indicador Descripcion y procedimiento
6.1 Recurso o Mosaicos o ventanas de acceso a los universos multiples paralelos
elemento de
interacciéon
6.2 Croquis
6.3 Interfaz fisica Los puntos de acceso fisicos se pueden encontrar a través del mouse,

haciendo clic sobre los mosaicos o las ventanas de acceso. También pueden
hallarse mediante las flechas direccionales del teclado. En caso de
visualizarse el cortometraje mediante un dispositivo moévil o pantalla tactil,

se puede acceder digitando sobre los mosaicos. De esa manera, el
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postmontador puede realizar la eleccion de su propia secuencia para

reconstruir el sentido narrativo desde su propia experiencia audiovisual.

Nota: La tabla nos ha permitido apreciar la estructura y disefio de postmontaje. Evidenciando las posibles
rutas que pueden tomar la narracion, asi como las diversas combinaciones que puede adoptar la narracion

propuesta en el cortometraje Possibilia.

4.3.1.5. Colofon

Possibilia es un video interactivo bajo la modalidad de postmontaje selectivo y
paralelo. Eko Studio disefia Possibilia a partir de la teoria de los mundos posibles o,
como ellos mismos lo denominan, los “multiversos”. Es un cortometraje complejo que
nos muestra una manera dindmica de construccidon narrativa, en la que la estructura
justifica el disefio de postmontaje. Es una manera de expandir o extender el universo
narrativo que enriquece la experiencia del espectador a través del postmontaje; cada
pantalla desplegada se convierte en una multipantalla, y permite asi visualizar mas de
una historia del multiuniverso a la vez con un punto de vista distinto.

Con esta propuesta dinamica y original, Eko Studio nos muestra lo flexible que es el
software Treehouse para el disefio de narraciones interactivas. Es decir, el guionista ya
no debe concebir la historia en términos solamente narrativos, sino también en la
experiencia del disefio que le brindara al espectador y las posibilidades de postmontaje
que este podra ejercer sobre el contenido. Ello implica nuevos retos para los escritores,
un campo poco explorado, puesto que los manuales, gurtes y escuelas de guion no han
asimilado estos nuevos discursos narrativos en la formacion de profesionales del guion,
pese a que la interactividad es ya el reto de las llamadas Tecnologias de la Informacion

y la Comunicacion.
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4.3.2. WarGames, la multiplicidad de pantallas y el postmontaje paralelo

4.3.2.1. Descripcion general

WarGames™ (2018) es una serie de seis capitulos con duraciones entre 11 a 24
minutos. Fue creada por Sam Barlow, cofundador de Eko Studio, con un costo de 14.2
millones de délares en coproduccion con MGM. Estd inspirada en la pelicula de ciencia
ficcion del mismo nombre, estrenada en 1983. La nueva version, a diferencia de la
pelicula en la que un joven experto en computadoras inicia por error la Tercera Guerra
Mundial, trata sobre un grupo internacional de hackers compuesto por jévenes activistas
que buscan la paz mundial a través de la informatica. El grupo estd liderado por Kelly
(interpretada por Jess Nurse), hija de dos oficiales militares, que busca vengar la muerte
de su madre, asesinada en circunstancias conspirativas. Eko Studio pone a prueba su
software, mostrando otras posibilidades de videos interactivos para el postmontaje
narrativo, € incursiona, de esta manera, en productos seriados, lo cual podemos
considerar como un aporte a la produccion de videos interactivos, que abarca otros

géneros y formatos.

4.3.2.2. Estructura narrativa

WarGames nos presenta diversos puntos de vista dentro de una misma temporalidad
que enriquece la narracion. La narracion audiovisual se presenta con una estética de las
multiples pantallas en un concierto de voces y escenas presentadas de manera
simultdnea en una misma pantalla que actiia, a su vez, como marco y contenedor de
otras pantallas, las cuales pueden ser desplazadas y reordenadas por el postmontador.

Maneja una estética de convergencia de pantallas como la cdmara de un celular, la

3 Vea aqui todos los capitulos de la serie interactiva: https://helloeko.com/wargames
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webcam y cdmaras de seguridad, lo cual da naturalidad en su estética que involucra al
espectador. Podemos seguir permanentemente a Kelly, personaje principal conectado a
la cdmara de su computadora y la de su celular, cuyas grabaciones estdn en vertical,
generando un simulacro de la comunicacion en la era de los dispositivos moviles. La
camara sigue activada. Los personajes se encuentran dentro y fuera del encuadre.
Transmite una estética de la videollamada o la del chat mediante la webcam, dandonos
una perspectiva desde la subjetiva de las camaras personales de Kelly, Torch y Zane,
quienes pueden observar a los demas a través de cualquier camara que puedan hackear,
desde un dron, otras webcam de computadoras personales, camaras de seguridad y hasta
del satélite. El espectador puede tener una perspectiva de observador y puede
reconstruir los hechos de la narracion. La fragmentacion de #WarGames se hace parte
de la estética, ya que la aparicion de multiples pantallas flotantes permite cambiar de
punto de vista, como si estuviéramos dentro de la misma conexion, pasando de un lugar
con una lectura paralela a través de las multiples camaras, lo que nos da la posibilidad

de hacer zapping dentro del relato filmico (Gaudreault y Jost, 1995, p.92).

4.3.2.3. Postmontaje narrativo

Lev Manovich (2011) llama “montaje espacial” a dos o mas pantallas enmarcadas o
superpuestas dentro de una pantalla principal, lo que nos permite tener diversos puntos
de vista en un solo espacio. «El montaje espacial representa una alternativa al montaje
cinematografico temporal, donde se sustituye el modo secuencial tradicional por uno
espacial» (p.398). A diferencia de un montaje lineal, acd la jerarquia es suprimida. El
espectador o postmontador decide con su eleccion la secuencia de cada una de las

pantallas, lo cual configura mecanicamente el sentido de la narracion.
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Tal como lo menciona Julie Muncy: «Estas elecciones subjetivas de puntos de vista
alteran sutilmente la historia, cambiando la personalidad de Kelly, cambiando sus
propias lealtades e intereses para que coincidan con los tuyos» (20 de marzo de 2018).
El argumento se modifica automaticamente de acuerdo a la cantidad de interacciones
que realiza el postmontador. Asi, en la parte superior de la pantalla, una linea de accioén
va registrando, en tiempo real, dichas intervenciones que hacen tUnica la experiencia
audiovisual para cada espectador activo. Al respecto, Walsh Michael opina: «Nos
encanta como al final del episodio obtenemos un mapa de como nuestras decisiones
llevaron a la historia a ir en diferentes direcciones, pero ya estamos obsesionados con
todos los lugares a los que no asistimos» (Michael, 14 de marzo de 2018).

La serie explora el postmontaje selectivo permitiendo seleccionar el punto de vista
desde el que presentaré nuestra propia interpretacion. No ubicamos su narrativa dentro
del postmontaje paralelo, puesto que las acciones se centran desde la camara de Kelly,
la protagonista y es este el punto de vista principal, a diferencia de Possibilia, en que la
construccion de una narrativa paralela tiene la misma importancia. En #WarGames, la
interface le permite al postmontador rotar las pantallas flotantes seleccionando el punto
de vista y el sentido de la historia. De esa manera, la posibilidad de un montaje espacial
le permite al postmontador una cuasi-omnisciencia narrativa, generada por las

multipantallas, lo que le permite priorizar el encuadre seglin el punto de vista de interés:

La utilizacion de la frecuencia repetitiva junto a la modificacion del punto de vista del
acontecimiento o situacion que se vuelve a mostrar en el relato es un procedimiento
narrativo que normalmente parte de la limitacion informativa que tiene el espectador de
la primera ocasion en que se muestra el suceso para posteriormente completar la
informacion de manera que el espectador tenga un conocimiento integral de lo sucedido.

(Présper Ribes, 2013, p.283)
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El postmontador decide cudnto tiempo permanecer en cada una de las pantallas
flotantes. Y, aunque el postmontador puede tener una vision general de todos los
sucesos, solo podrd mantener la focalizacion en una pantalla a la vez y decidird qué

punto de vista adoptar para interpretar la historia desde su propia experiencia narrativa.

4.3.2.4. Analisis estructural

Nos centraremos en el primer capitulo de #WarGames, debido a que los demas
capitulos se encuentran disefiados bajo los mismos parametros y dinamicas. Cada
determinada pantalla modifica las acciones y decisiones de los personajes dentro de la
narrativa, la cual implica que el mismo capitulo deba verse varias veces para poder
percatarse de los cambios. La serie no especifica los tipos de variantes que encontrara el
postmontador con cada decision. Los cambios los hace de manera sutil y, justamente al
ser vista mas de una vez, se encontrardn dichos cambios y se podrd hacer un contraste
entre las acciones de su primera visualizacion con las de una segunda, tercera y etc. Al
finalizar el capitulo, podemos ver un resumen de las escenas resaltantes y nuestro nivel
de interaccion, el cual se va plasmando en la parte superior de la pantalla principal,
modificando y registrando el postmontaje para definir las escenas y el sentido de la

historia.
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Tabla 7

Analisis del cortometraje WarGames.

1.0 - Datos identificativos

N° Indicador Descripcion y procedimiento
1.1 Titulo #WarGames
1.2 Autoria Direccion: Sam Barlow
1.3 Descripcion #WarGames watches you.
basica
1.4 Género Accidn, conspiracion
1.5 Direccion web https://helloeko.com/wargames/episode-one-chasing-bryce?autoplay=true
1.6 Ao 2018
1.7 Idioma/s Inglés

2.0 - Descripcion general

N° Indicador Descripcion y procedimiento

2.1 Descripcion Eko Studio, plataforma especializada en produccion y alojamiento de
contextual contenido de video interactivo

2.2 Temporada y Primera temporada, seis capitulos de duracion variable
duracion

23 Sinopsis general  Kelly es hija de dos altos mandos de la milicia norteamericana. Su madre

murié en manos del ejército afgano. Kelly pasa sus dias liderando una red
internacional de hackers que busca combatir con todo aquel que atente con la
tranquilidad y la paz mundial. Ahi Kelly conocié a Zane, un estudiante
universitario y a Torch, una especialista hacker rumana.

Es con ambos con quien mas interactia y planifica los ciberataques. Ellos
atacan desde sus habitaciones a través de drones, o ingresando a otras
computadores y camaras.

La obsesion de Kelly cambia cuando una periodista acusa a su madre de
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traicion a la patria. Kelly, sus amigos, su hermano Jake y su novio Raphael
empezaran a seguirla y buscar las pruebas necesarias para limpiar la memoria

de su madre.

24

Tiempo

11 minutos de visualizacion

2.5

Capitulo

analizado

Primer capitulo: Chasing Bryce

2.6

Sinopsis del

primer capitulo

El capitulo inicia con el ataque a un musico de rap relacionado con un
dictador de un pais del Medio Oriente. El ataque se produce por medio de un
dron tripulado por Kelly. En otras visualizaciones, es Torch quien ataca y, en
otra distinta, es Zane quien tripula el dron. El ataque se realiza, en algunas
ocasiones, en la piscina de la casa del rapero y, en otras, en el interior de la
casa, pero al final el dron termina siendo destruido.

De pronto, Jake llama a Kelly y comparte con ella un reportaje en el que
acusan a su madre, asesinada en Afganistin, de traicion a la patria. Kelly
llama a su padre, pero este le dice que es parte de la politica. Kelly llama a
Torch y a Zane para planear el ataque que haran a la periodista que propald
la falsa noticia en los medios.

Kelly llama a su novio Raphael, quien se encuentra en una conferencia, para
pedirle apoyo. Al inicio, se resiste, pero finalmente aceptar ayudarla para

hacerle una trampa a la periodista que se encuentra en la misma conferencia.

2.7

Modalidad de
postmontaje

narrativo

Tipo: postmontaje selectivo

Descripcion: #WarGames nos presenta una pantalla principal que contiene
otras pantallas. La estética que produce la videollamada, las camaras de
seguridad tipicas de los establecimientos, la webcam que nos proporciona lo
intimo de las computadoras personales, entre otras, proviene de las pantallas
que se encuentran dispuestas de manera flotante, lo cual nos permite un
panorama de lo que sucede en diferentes espacios sin la necesidad de cortes

de planos y escenas.

106



Todo lo vemos de manera cuasi-omniciente gracias a la multiplicidad de
pantallas suscitadas por diversas camaras. Conforme vamos interactuando
con dichas pantallas flotantes, estas se van reacomodando en diversas
posiciones, lo cual influencia en el desplazamiento visual, modificando el
interés, el cual no tiene un inicio y un final. La pantalla flotante predomina
en la parte central de la pantalla total y nos permite establecer, a su vez, la
atencion como punto focal.

El postmontador selecciona una pantalla flotante complementandola con las
diversas pantallas que van apareciendo alrededor, como la de los otros
personajes, pero también con noticias, fotografias, memes, chats, entre otros,
que permiten una lectura completa y que depende del postmontaje selectivo

para la construccion de un sentido narrativo.

2.8

Aspectos

dominantes

El aspecto principal que caracteriza la estética de #WarGames es la
disposicion de pantallas flotantes de manera vertical y horizontal.

El postmontador utiliza la seleccion para ir construyendo el sentido narrativo
de manera visual, puesto que el audio se escucha en un primer plano, aunque
la pantalla flotante se encuentre visualmente en segundo plano.

Cada visualizacion, dependiendo del postmontaje narrativo que realice el
espectador, ird cambiando las acciones y decisiones de los personajes y, por

ende, el sentido narrativo.

3.0 — Contenido

NO

Indicador

Descripcion y procedimiento

3.1

Descripcion del

video

- Estilo en el montaje: Montaje espacial

- Aspectos formales: La forma en la que entendemos la historia no es a
partir de corte y empalme, ni de plano contra plano, ni en corte por espacio y
tiempo. El marco de la pantalla alberga diversas pantallas, y se tiene varias
lecturas a la vez. Cada subpantalla cuenta una historia en espacio y tiempo,

grabada en toma secuencia y de forma casera a través de la autograbacion
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con celulares o webcam.

De esa manera, una escena esta compuesta por la totalidad de las pantallas y
no por los cortes. El montaje genera tension por el contraste de las escenas.
Asi, por ejemplo, podemos ver lo que sucede en la habitacion de Torch en
Rumania y ver lo que sucede en EE. UU., en casa de Kelly.

Es la lectura multiple lo que nos provoca la dinamicidad. Como un
espectador cuasi-omnisciente, sabemos qué sucede en diferentes espacios, lo
cual nos da la idea de que nos encontramos monitoreando todo lo que sucede
con los personajes, de que somos uno mas de los hackers y observamos a los

demas a través de sus propias pantallas.

32

Tipologias de

videos

La posibilidad de tener muchas pantallas nos permite visualizar diversos
contextos a la vez, de manera que podemos ver lo que sucede en casa de
Kelly, mientras que también vemos lo que sucede en Long Island. Ello nos

proporciona diversos contextos a la vez.

33

Medio

multimedia

Podemos decir que: #WarGames no contiene otros medios multimedia fuera
del video en si. Sin embargo, dentro de la pantalla, se nos presenta diversos
formatos de video y registros de camaras, lo cual puede considerarse como si
la multimedia se produjera dentro del mismo video.

Tenemos grabaciones realizadas con la estética de la webcam, grabaciones
con la estética vertical del celular, camaras de vigilancia, camaras del dron
que manipulan los hackers, pantallas de television, pantallas en la que se
comparte memes. Es decir, construimos nuestra propia lectura de
postmontaje narrativo a través de diversos medios y formatos, pero todo
incluido desde un solo universo que es el video y la pantalla en su totalidad.
La multimedia existe, pero no de manera externa, sino endogdmica e

integrada.

34

Medio

interactivo

Contiene interactividad. El video esta disefiado para que el espectador deba
intervenir y postmontar el sentido narrativo a través de las diversas pantallas,

focalizando su atencion dentro de la pantalla en su totalidad, lo cual, a su

108



vez, esta modificando la estructura general de todo el capitulo.

3.5 Descripcion del La interactividad se produce a través de la seleccion que debe hacer el
interactivo postmontador de las diversas pantallas flotantes, las cuales puede organizar y
reorganizar, registrando el nivel de interaccion, lo cual modifica las acciones
de los diversos personajes y sus decisiones.
3.6 Tipologias de Cada pantalla aparece segun el personaje principal. Estas van
interactivos complementando la totalidad de la narracion de la escena, permitiéndole al
postmontador colocar su mirada e interés centrando uno de los diversos
videos flotantes. Tendra, de esa manera, una priorizacion focalizada de un
suceso de la escena compuesta por las multipantallas.
3.7 Transiciones Las transiciones estan determinadas por el ordenamiento de las pantallas
flotantes a través del postmontaje narrativo.
3.8 Descripcion de Cada pantalla contiene una narracion que complementa la totalidad de lo que

las transiciones

acontece en cada escena. Al hacerlo, las demas pantallas se comprimen
dando una visualizacion aproximada mas que una lectura completa, puesto
que la imagen desplazada es pequefia en contraste con la pantalla central que
abarca una mayor proporcion con respecto a la pantalla principal y

contenedor de las multipantallas.

4.0 Estructura y funcionalidades

Ne Indicador Descripcion y procedimiento
4.1 Estructura #WarGames esta compuesto por diversas escenas narrativas contadas a
principal través de pantallas flotantes. Nos muestran los personajes y acciones que
componen la escena. Es un mundo observado y que nos observa también.
42 Descripcion Podemos ver diferentes aspectos de la imagen que corresponde a formatos

propios de la camara del celular, del dron, de la webcam. Las pantallas
flotantes de #WarGames nos permiten modificar la no estructura a través del

postmontaje, lo que define la historia que veremos.
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Linea de accion interactiva
1

Pantalla principal

¥ ;
- 1L L L LLLT1LL

9 ¥

i
i
i
]
i
i
i
i

/’ +
' 1
; i
1
1
1
i
!
!
!

Pantallas flotantes i
Montaje espacial

44 Titulo Postmontaje selectivo

funcionalidad

4.5 Descripcion Al estar compuestas las escenas por pantallas flotantes y tener la posibilidad

de ser reorganizadas, le permite al postmontador seleccionar dichas pantallas,

y construir su propio sentido y experiencia narrativa, lo cual hace tinica su

visualizacion.
5.0 - Interfaz
N° Indicador Descripcion y procedimiento
5.1 Interfaz 1 Inicio de reproducciéon
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5.1.1 Croquis o

captura de
pantalla
5.1.2 Descripcion Al iniciar se nos muestra una interfaz en la que podemos ver en la parte
superior izquierda el nombre de la serie, el numero y el capitulo, seguido por
la duracion de reproduccion. En la parte central, se nos muestra una linea de
reproduccion.
52 Interfaz 2 Introduccion A
5.2.1 Croquis o
captura de
pantalla
52.2 Descripcion Al ingresar, se nos presenta dos pantallas flotantes. En una de ellas, se nos
indica la manera de interaccion; en la otra, una frase que nos advierte que el
programa esta registrando nuestra actividad: “#WarGames watches you”.
53 Interfaz 3 Introduccién B
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5.3.1 Croquis o
captura de
pantalla
532 Descripcion Al mover el mouse, visualizamos (5.2.1): “It records your behavior”, la cual
modifica y determina el sentido narrativo.
54 Interfaz 4 Introduccion C
54.1 Croquis o
captura de
pantalla
542 Descripcion “Your behavior shapes Kelly and changes the story”. La dinamica de tiempo
dedicada a cada pantalla flotante y reordenamiento de las mismas
determinaran el sentido narrativo, lo cual personaliza la experiencia de la
serie para cada postmontador.
5.5 Interfaz 5 Pantalla de inicio del primer capitulo o episodio
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5.5.1 Croquis o
captura de
pantalla
5.5.2 Descripcion Una vez iniciada la reproduccion, se nos presenta dos pantallas flotantes. La
primera pantalla a la izquierda, grabada en un formato vertical, como un
celular, muestra a Kelly, el personaje principal. La segunda pantalla en la
parte central es un videoclip que da inicio a la primera escena.
5.6 Interfaz 6 Desplazamiento de pantallas flotantes.
5.6.1 Croquis o
captura de
pantalla
5.6.2 Descripcion En la parte superior, en algunos casos, nos aparece un diadlogo: “The show
records who you are watching”. En ¢él, se nos recuerda que nuestras
interacciones estan siendo monitoreadas por el programa y que, segun el
tiempo que nos detengamos en un punto de vista determinado, el sentido de
la narracion ird evolucionando.
5.7 Interfaz 7 Desplazamiento total del universo narrativo a través de las pantallas flotantes
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5.7.1 Croquis o
captura de

pantalla

5.7.2 Descripcion

Observamos que la escena estd compuesta por diversos puntos de vista a
través de pantallas desplazadas a largo de la extension de la pantalla
principal. Tenemos una lectura de la escena global; de igual forma, un
dialogo en la parte superior de la pantalla nos indica: “Your recorded

behavior shapes Kelly’s character and changes the story”.

5.8 Interfaz 8

Nueva visualizacion de la misma escena en 5.7.1, comparacion de

interaccion.

5.8.1 Croquis o
captura de

pantalla

5.8.2 Descripcion

Para comprobar la variante seglin nuestro registro de postmontaje, decidimos
volver a interactuar centrandonos en los cambios que nos permite la escena.
En la interaccion anterior (5.7.1), era Kelly quien toma el mando del juego.

En esta nueva visualizacion, es Zane quien pilotea el dron.

59 Interfaz 7

Nueva visualizacion de la misma escena en 5.8.1, comparacion de
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interaccion

5.9.1 Croquis o
captura de

pantalla

59.2 Descripcion

En una tercera visualizacion de la misma escena vista en 5.7.1 y 5.8.1, si
nuestra atencion la colocamos en Torch, encontramos que en escena ingresan
dos niflos a su habitacion, elementos narrativos que no encontramos en
nuestras dos navegaciones anteriores.

Estos elementos son muy sutiles y la plataforma no indica cudntas variantes
existen, lo cual hace dificil el trabajo de ir encontrando una cantidad exacta
de variantes en la escena. En nuestro caso, fue después de varias

interacciones que nos percatamos de los cambios.

6.0 - Interactividad

Ne° Indicador

Descripcion y procedimiento

6.1 Recurso

La interaccion en #WarGames se produce a través del postmontaje de las
pantallas flotantes, lo cual permite al espectador reorganizarse y centrarse en
la imagen que desee, marcando la posibilidad del sentido narrativo. Es decir
que lo que ve cada espectador varia segun el postmontaje que realice.

Sin embargo, no sabemos exactamente cuantas variantes de la misma escena
o videos existen, por lo que se tiene que experimentar una y otra vez. Al
finalizar el capitulo, nos aparece una interfaz que nos brinda informacién a
través de un registro grafico de una linea de accidén interactiva que permite
ver la frecuencia del postmontaje realizado.

Cada visualizacion del mismo capitulo demarcara un nivel de interaccion y
postmontaje distinto. Asimismo, debajo de la linea grafica, nos presenta los

puntos claves en que la historia ha variado.
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6.1.1A  Croquis

6.1.1B  Descripcion

En la interfaz, podemos observar en la parte superior el nombre de la serie y
una denominaciéon de la actitud del personaje influenciada por el
postmontaje: “My Kelly QUEEN”. La interaccién ha sido moderada y el
programa lo denomina de esa manera.

Debajo y centrada podemos ver la linea de accidn interactiva, que indica los
cuatro puntos de variacion en la narracion, la cual se encuentra resumida en
la parte inferior a través de una captura de cada secuencia y una
denominacion de las actitudes desarrolladas por cada personaje en cada
punto variable: “TAKES CONTROL, PROMISES JAKE, GETS MAD AT
DAD y DECIDES TO HACK YORK”.

Dichas secuencias son reconocidas por el programa como puntos de
inflexion en la narrativa. Al final de la pantalla, siempre y cuando dejemos
correr el tiempo que decide el programa, nos aparecera un botdén que nos
permitira poder avanzar de manera directa al siguiente capitulo, en este caso,

el episodio 2.

6.1.2A  Croquis

5.1.2B  Descripcion

La variante de postmontaje, aplicando otro ritmo de interaccién, nos muestra

la siguiente interfaz con una nueva lectura que podemos visualizar en el
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grafico de la linea de accidn interactiva. Podemos ver, en la parte superior, la
denominacion de la interaccion por parte del espectador: “My Kelly
LIONESS”, la cual ha sido mas intensiva.

Ademas, podemos visualizar los puntos de interacciéon denominados como
“COMMANDS ZANE, PROMISES JAKE, DETS MAD AT DAD Y
DECIDES TO HACK YORK?”, cuatro puntos narrativos que, si bien se
encuentran cercanos a los del grafico anterior (6.1.1A), nos deja ver otras
variantes y ritmo de interaccion en la primera vifieta de la izquierda. En la
imagen anterior (Ibid.), encontrabamos la siguiente descripcion: “TAKES
CONTROL”, la cual varia en esta siguiente visualizacion por

“COMMANDS ZANE”.

6.1.3A  Croquis

6.1.3B  Descripcion

Para esta tercera interaccion, no encontramos variantes en las visualizaciones
de las cuatro vifietas. En donde si encontramos variaciones es en la linea
grafica del tiempo espacial, identificando los nodos o puntos de postmontaje
narrativo.

Asimismo, en la parte superior, encontramos variaciones e informaciones

sobre la interaccion: “My Kelly ANARCHIST”.
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6.1.4A  Croquis

6.1.4B  Descripcion

En cuanto a vifietas, estas se vuelven a repetir como en el apartado 6.1.2A.
Sin embargo, podemos diferenciar claramente la frecuencia de participacion
y seleccion con un ritmo distinto de los anteriores.

El tinico cambio significativo lo encontramos con el nivel de participacion y
riesgo que hemos tenido: “My Kelly CLOWN?”. Podemos comprobar que el
personaje de Kelly, al igual que el de sus compafieros principales, es mas

bromista y ligero en sus decisiones, al igual que lo son estas tltimas.

6.1.5A  Croquis

6.1.5B

Descripcion

En esta version de interaccion, hemos obtenido una variante en la primera
vifieta empezando por la izquierda: “FLIES LIKE A PRO”. Diferente de las
interfaces 6.1.1A y 6.1.2A, en las que se resalta la tripulacion del dron por
parte de Kelly.

De igual forma, encontramos otras lecturas de nuestra participacion en la
linea de accion interactiva, la cual se encuentra nominada en la parte superior
como “My Kelly CADET”. Nos presenta una variante en la personalidad de

Kelly, mucho mas aguerrida y decidida.
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6.1.6A  Croquis

6.1.6B

Descripcion

En esta version de interaccion, encontramos dos variantes en la interfaz: la
primera, con respecto a la linea de participacion interactiva, la cual es
denominada por el programa como “My Kelly WARRIOR?”, cuya variante en
la actitud del personaje es la de una personalidad fuerte como en 6.1.5A.

La siguiente variacion se ubica en las vifietas de resumen, con una variante
en la tercera imagen empezando por la izquierda, denominada “HEARS
DAD OUT?”, en que vemos al padre de Kelly fastidiado en una conversacion
que tuvo con ella. La vifieta difiere de nuestras anteriores interacciones, en
las que veiamos a Kelly y, debajo de dicha vifieta, la descripcion de “GETS

MAD AT DAD”.

6.1.7A  Croquis

6.1.7B

Descripciéon

En esta version de interaccion, la interfaz vuelve a tener dos variantes. La
primera se halla relacionada a nivel de interaccién denominado en la parte
superior izquierda como “My Kelly FIREBRAND”.

La segunda variante la encontramos en la primera vifieta empezando por la

izquierda, denominada “LETS ZANE DRIVE”. Las demas vifietas guardan
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relacion con la interfaz visualizada en 6.1.6A.

6.1.8A  Croquis

6.1.8B  Descripcion En esta version de nuestra interaccion, encontramos solo una variante, que
corresponde con nuestro nivel de interaccion, la cual modifica a su vez el
comportamiento de nuestro personaje principal, denominada “My Kelly
TRICKSTER”.
En dicho postmontaje, la personalidad de Kelly es mucho mas habil para
engaifiar a sus opositores. El rasgo es un cambio ligero y es visible en su

actitud.

6.2 Interfaz fisica Los puntos de accesos fisicos se pueden encontrar a través del mouse,
haciendo clic sobre las pantallas flotantes y reordenandolas. Asimismo, en
caso de visualizarse mediante una pantalla tactil, se puede acceder digitando
sobre las pantallas flotantes. De esa manera, el postmontador puede
reorganizar las pantallas. El programa va registrando la frecuencia de
interacciones definiendo el sentido narrativo y creando una experiencia

personalizada.

Nota: La tabla nos ha permitido apreciar la estructura y disefio de postmontaje espacial. Las multiples
ventanas disponibles para ser armadas a disposicion e interés de como entender la narraciéon de

WarGames.

4.3.2.5. Colofén
#WarGames es una serie interactiva que emplea el espacio de la pantalla para

dinamizar la forma de ver y experimentar la narrativa no solo a través de las acciones y
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la narracién, sino también por su forma de componer las escenas, lo cual nos permite
otra forma de experiencia audiovisual. La utilizacion de pantallas flotantes vuelve tinica
la relacion entre el espectador y la narracion no-lineal, en la que la jerarquia de los
sucesos direcciona la mirada. Asi, el espectador, al postmontar las pantallas flotantes,
genera un patron propio que es monitoreado por el software, que reorganiza, a su vez, la
narracion y la decision de los personajes segun la frecuencia y ritmo del postmontador.
Una critica generada en torno a la manera en la que esta disefiada la narraciéon y sus
posibilidades de cambios es que no sabemos cuantas rutas narrativas existen por cada
capitulo (Webster, 09 de febrero de 2018). Para nosotros, los retos que proponen los
videos de narrativa multiple radican en su posibilidad de postmontaje, en el que el
espectador participa de la reedicion. Es un disefio que, para el objetivo de Eko Studio,
permite lucir su software Treehouse mostrar las posibilidades de generar contenido y

brindar otra forma de experiencia audiovisual.

4.4. Diagnostico general: Hacia una propuesta

Eko Studio esta innovando la manera de generar contenido interactivo. El espectador
participa postmontando la historia de acuerdo con las posibilidades narrativas
predispuestas. Yoni Bloch ha encontrado la forma de producir contenido interactivo de
manera sencilla: «No estamos tratando de quitarle el poder al narrador, estamos tratando
de permitirle construir un mundo mas grande» (Alexander, 14 de noviembre de 2017).
Sin duda, se trata de un inicio para encontrar el lenguaje que predominard en los
préximos tiempos, «[...] que serd una competencia entre grandes televisoras vs. nuevas
propuestas independientes» (Rincén, 2011). Es un nuevo paradigma que, en el tiempo,
serd de alguna manera el estandar. «La llegada del universo digital y el consecuente

proceso de convergencia que se genera transformara la TV en un medio bidireccional
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donde la repuesta inmediata del consumidor afectara a la industria en todos sus niveles»
(Pérez de Silva, 2000, p.26).

Definitivamente, estamos en camino a una nueva relacion y costumbre con el
entretenimiento audiovisual: «En este cambio es posible un cercano matrimonio entre el
televisor y el ordenador (los contenidos seran validos para cualquiera de los terminales),
algo que cuestionara las funciones que estos dos electrodomésticos han desempefiado
hasta ahora en el hogar» (Pérez de Silva, 2000, p.43). En este espacio virtual, el
espectador mantiene y exige la necesidad de interactuar con el contenido, cambiarlo,
conversar, transformarlo; por este motivo, las nuevas plataformas se encuentran
investigando cada vez mas poder cederle el control al espectador, un reto que no solo
invita a replantear la forma de produccién, sino que también exige repensar el trabajo
del guionista, quien debe buscar nuevas maneras de acercar la narracion interactiva al
postmontador.

El guionista debe asumir nuevos retos, pensar en como disefiar la historia captando al
publico con la posibilidad de multiples sentidos narrativos: «El espectador de hoy busca
cada vez menos parecerse a los demdas» (Pérez de Silva, 2000, p.139). Asi, el guionista
se dirige a un espectador independiente: «El espectador de esta nueva era, de la era

digital, decide» (Ibid., p.139).

122



CAPITULO V
DE LA IDEA AL GUION DE POSTMONTAJE NARRATIVO:

“UNA HOJA DE RUTA”

5.1. Para qué una hoja de ruta

Para escribir un guion convencional, el realizador, cuenta con una serie de teorias,
manuales, formatos, tutoriales que permiten la puesta en forma de dichos guiones. Sin
embargo, es poca la literatura que podemos encontrar sobre como empezar a escribir un
guion para un video interactivo. Nos encontramos ante un formato en el que aun falta
mucho por profundizar y explorar, por esa razoén aun se desconoce todo el potencial,
tanto técnico como expresivo de este campo, asi como sus limitaciones. A diferencia de
un video convencional, el guionista debe pensar no solamente en la historia, sino
también en las formas y variadas combinaciones. Se trata de disefiar la narracién de una
historia con posibilidad de extender sus dimensiones y mundos posibles, con diversos
puntos de acceso, giros, climax, conflictos, desenlaces, finales, etc.

Proponemos asi una Hoja de Ruta compuesta por diversos formatos y esquemas que
permiten llevar a cabo un proyecto de video interactivo. Para ello, hemos tomado como
punto de partida las modalidades y nociones conceptuales del postmontaje narrativo
aqui planteadas. Pautas que establecen un plan organizado; abarcando desde la idea
misma hasta la escritura de un guion de postmontaje, ya sea para generar contenido de

ficcion, documental, videoclip, etc.

5.2. Fases de produccion en el postmontaje narrativo
Uno de los factores fundamentales de toda realizacion audiovisual, sea convencional

0 no, es la produccion. Formada por tres etapas: la preproduccion, la produccion y la
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posproduccion, ademds de una etapa previa: desarrollo del proyecto. Cada una de ellas
implica fases y tiempos que apuntan a un objetivo final: «el estreno» (Carpio, 2012,
p.213). Asi, en la ideacion del proyecto, se trabaja desde la idea hasta la escritura del
guion. Una vez culminada esta etapa y aprobado el guion, se inicia con la primera etapa
de produccion. En la preproduccion se abarca con todo lo que implica el disefio de
produccion: presupuesto, propuesta estética, casting, etc., basandose siempre en un
desglose de guion. En la siguiente fase, la produccion, se hace una puesta en forma,
llevando al campo de la realizacion aquello que se ha ideado en papel. Y, por tltimo, la
fase de postproduccion, en la que el material grabado empieza a tomar forma en la
edicion para luego ser distribuido, transmitiendo la esencia narrativa en todo el proceso.
De igual forma, se procede en la realizacion de un video interactivo. El cuidado en la
organizacion y planificacion es de suma importancia; sobre todo en la fase inicial: el
desarrollo del proyecto. Ya que, por lo usual, la narracion multilineal esta sujeta a un
disefio de intervencion y didlogo con el espectador. Sin embargo, no hay ningiin manual
o procedimiento establecido que guie al realizador de este formato en una adecuada
organizacion de la produccion. Por ello, nosotros proponemos el postmontaje narrativo
como una herramienta util en esta primera etapa. Una hoja de ruta que pretende ser un
punto de partida para cualquier realizador de video interactivo. Y, para fines practicos,
nos ocuparemos en este trabajo unicamente de la fase de desarrollo de proyecto de un
guion para un video interactivo. Teniendo tres aspectos principales: la preparacion de la
idea, el flujo de trabajo de un esquema narrativo y el proceso para el disefio de
interaccion entre narracion y espectador. Para nosotros, el éxito o fracaso de las demas
etapas de produccion, dependen en gran medida de esta primera fase. Desde hacer un
buen esquema de flujo narrativo y la construccion de una logica coherente del proceso

de interaccion. Definimos asi las etapas de produccion de la siguiente manera:
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1) DESARROLLO DEL PROYECTO

e Idea de historia multilineal o ramificada.

e Diversline.

e  Multistory.

e Sinopsis escalonada.

e Esquema de flujo de postmontaje narrativo.

e  Guion literario de postmontaje.

2) PREPRODUCCION

e Desglose de guion de postmontaje.

e  Guion técnico de postmontaje.

e  Guion técnico de raccord.

e Storyboard.

e Disefio de produccion.

e Equipo técnico.

e Propuesta estética.

e Propuesta de arte.

e Propuesta de foto.

e Propuesta de camara.

e Propuesta de sonido.

e Estrategia de medios digitales e interaccion.
e  Guion multimedia y disefio de interfaz (wireframes).
e Maqueta o pruebas de disefio de postmontaje.
e (asting.
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e Locaciones.

e  Presupuesto.

e Plan de financiamiento.
e Plan de marketing.

e Plan de rodaje.

3)  PRODUCCION
. Grabacion.

. Pruebas de raccord.

4)  POSTPRODUCCION

o Edicion y premontaje.

. Postproduccion audio y video.

. Postmontaje en plataforma y software de edicion interactiva.
o Publicacion en plataforma de video interactivo online.

. Difusién en web y en redes sociales.

Como apreciamos, la produccion de un video interactivo, tiene como eje principal la
organizacion de una narrativa multilineal, la continuidad durante la grabacion y la
predisposicion de la interaccion. En donde se explora las posibilidades técnicas y
estéticas del postmontaje a través de su forma visual y la relacion que tendra con el
espectador o postmontador en cada momento de intervencion.

Es asi, que consideramos de gran importancia la fase de desarrollo del proyecto;

puesto que es en ese punto en donde, ademas de concebirse la historia, debe disefarse
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toda la experiencia del postmontaje. Justificamos de esta forma, una vez mas, el hecho

de solo incluir en esta Hoja de Ruta, dicha fase de produccion.

5.3. Como empezar el desarrollo de un proyecto de postmontaje

Iniciar un guion para un video interactivo puede ser complejo y confuso, sobre todo
si no se cuenta con una guia o plantilla para ello. Lo formatos de guion que existen en el
medio, solo se ocupan del guion lineal y convencional, el cual al adaptarse a un guion
de multitramas deja en evidencia sus limitaciones. En la Hoja de Ruta que aqui
proponemos, no solo hay que tomar en cuenta el disefio de la interaccion, sino también
en la experiencia que tendra el espectador con tal interaccion, la cual es entendida desde
el punto de vista del postmontaje narrativo.

Hay que entender la narracion de postmontaje como parte de un disefio fragmentado,
el cual serda reconstruido de una manera especifica o en posibles combinaciones.
Asimismo, dichos fragmentos deben considerar en cada final un punto de interés
narrativo inconcluso, provocando la intervencion del espectador para continuar con la
accion, postmontando el fragmento con las diversas ramificaciones.

El guion consta del tratamiento de la estructura narrativa y todos los niveles que
componen la modalidad o modalidades que puede abarcar la interaccion. Asi, para
iniciar un guion de postmontaje hay que tomar en consideracion las siguientes

recomendaciones’”.

4 Eko Studio también propone cinco puntos que debe tener toda estructura: Ofiecer opciones cada
minuto, es decir, generar momentos de intervencion cada “45 segundos” dentro de un periodo de 1
minuto. Generarse un plot o momento de giro, en el que el espectador deba tomar decisiones, con el fin
de mantener el interés constante. Recompensar cada interaccion, una de las formas de fidelizacion del
espectador con la historia es a partir de cada momento de intervencion. Recibir una recompensa
inmediata, por cada accion u obstaculo que deba pasar el espectador debe recibir una porcion de
informacion. Generar un didlogo reciproco, a través de comandos o interfaces, los cuales sirven como
punto de acceso. En: http://guides.helloeko.com/
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5.3.1. Sentido narrativo
La interaccion del postmontador debe definir la logica narrativa de una historia
ramificada. Asi, al elegir entre un camino u otro, estd reconstruyendo y definiendo el

sentido o rumbo que tomar3 la historia y, lo que finalmente, entendera de ella.

5.3.2. Historia ramificada

La historia debe estar compuesta por secuencias que tengan mas de una posible
resolucion y generen ramificaciones. Cada una de ellas debe contener la conclusion de
la secuencia anterior y abrir otra resolucion derivada, manteniendo una relacién de

causa y efecto. Encontramos tres tipos de historias ramificadas:

Ramificacion independiente o discontinua. La historia estd compuesta por
diversas rutas, pero ninguna de ellas coincide o se entrecruza. Lo cual puede

culminar con dos o mas finales totalmente diferentes o adversos.

Ramificacion dependiente o interconectada. La historia estd compuesta
por diversas rutas conectadas entre si. Por tanto, se generan multiples
combinaciones, entrecruzando todas las ramificaciones creadas, de esta manera
se entrelaza un tejido complejo de posibilidades. Las diversas ramificaciones

tienen como posibilidad culminar en un solo o muchos desenlaces.

Ramificacion mixta o combinada. Al igual que la ramificacion
dependiente, la ramificacién mixta puede entrecruzarse como un tejido. Sin

embargo, la historia culmina con més de un posible desenlace.
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5.3.3. Intervencion

La historia debe estar pensada para crear puntos de interrupcion en cada escena,
brinddndole al espectador la posibilidad de construir el sentido narrativo participando en
la eleccion o en la seleccion de determinadas opciones. La intervencion en el

postmontaje se puede dar de las siguientes formas:

Intervencion en el didlogo. La interrupcion se da durante una conversacion
dentro de la trama en la que se le ofrece al postmontador varias posibilidades de
respuestas, frases, entre otras, para continuar con la fluidez del didlogo entre los

personajes.

Intervencion de personajes. La interrupcion se produce en medio de la
aparicion de los personajes, dandole al postmontador la posibilidad de decidir

cuantos de ellos pueden intervenir en la escena, definiendo asi las acciones.

Intervencion en las acciones. La interrupcion se da durante la accion o
acciones de uno o mas personajes, brindando, al postmontador, opciones en

torno a las consecuencias o continuacion de dichos actos.

Intervencion en las decisiones. La interrupcion corta la toma de decision de
uno o mas personajes, involucrando al postmontador en un dilema de juicio
¢ético, moral o, simplemente, generando momentos de duda en el que tendra que

decidir por el personaje.
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Intervenciéon segin el punto de vista. La interrupcion sobre la narracion
puede darse desde dos aspectos: el postmontador intradiegético, con una vision
subjetiva, en la que este decide la continuacion afectando la personalidad o el
mundo interno del personaje. Y, la segunda, el postmontador extradiegético, una
vision objetiva, en la que el espectador toma una decision que afecta el mundo

externo y/o contexto del personaje o los personajes.

Intervencion en la reproduccién. Una de las mas basicas interrupciones, en
la que el postmontador debe asumir alguna actividad externa a la historia, pero

que permitira la continuidad de la misma.

Intervencion de seleccién. La intermision es dada mediante dos o mas
opciones que se le presentan al postmontador, el cual debe seleccionar ya sea
entre un objeto y/o elemento que afectard directamente el sentido o rumbo de la

historia.

Intervencion en la edicion. La interrupcion de la fluidez es dada a través de
escenas desordenadas o no establecidas bajo un patron, brindandole al
postmontador la posibilidad de decidir y establecer el orden de dichos

fragmentos para poder empezar con la reproduccion.

5.3.4. Continuidad
El espectador activo debe sentirse motivado, por el grado de interés o curiosidad que

le suscite la historia, para asumir su papel de postmontador y seguir llevando adelante
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la narracion hasta la resolucion final y cumplir con los retos o metas que le son

impuestas para seguir con la reproduccion del video.

5.3.5. Loop o bucle

Un video interactivo puede ser reciclado, en cuanto que, al tener mas de una
posibilidad de sentido o rumbo narrativo, puede ser vista mas de una vez. El
postmontador puede ir reconstruyendo de una u otra manera la misma historia hasta
agotar todas sus combinaciones, descubriendo nuevos elementos o hasta otra historia en

las siguientes reproducciones.

5.3.6. Estructura divergente
La estructura’” que compone a un video interactivo, surge de la disgregacion
constante, multiplicindose y derivandose a otras posibles resoluciones. A ello le

denominamos estructura divergente, cuyas caracteristicas son las siguientes:

Tramas, subtramas y microtramas. Toda narracion interactiva parte de
una trama que es dividida en subtramas. Estas ltimas, componen cada ruta
narrativa de manera paralela y que, a la vez, también pueden ser divididas en

microtramas.

Ascenso y aceleracion dramatica. En teoria, un video interactivo es mas
entretenido que un video convencional. Puesto que, para mantener a un

espectador predispuesto al postmontaje, la estructura narrativa debe estar

75 Para ver las diversas formas en la que podria construir las ramificaciones y el ritmo y sentido que
tendré una narracion interactiva, revise el apartado 2.5.1.3. Tipos de estructuras interactivas.
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compuesta por diversos giros narrativos (plot point, climax, etc.) antes de
cada corte. Lo cual hace que la historia esté en constante aceleracion y/o

ascenso dramatico.

Suspension dramatica. Un elemento tipico en toda estructura narrativa
divergente es el cliffhanger. Este consiste en llevar al personaje a una
situaciéon extrema para luego ser interrumpida. Asi, el espectador sera
obligado a continuar la historia, eligiendo una ruta de sentido narrativo, la

cual determinara la resolucion de esa situacion extrema.

Entendemos asi que cada uno de los parametros y elementos que componen el
postmontaje giran en torno a la construccion y reconstruccion del rumbo o sentido que
tomara la historia, en una relacion de necesidad y consecuencia. La misma que debe ser
intervenida con fluidez, generando cambios significativos en la propia narracion. La
idea de postmontaje debe tener un disefio 16gico y posible, en donde las directrices de la
narracion admitan la posibilidad de intervencion y accidn, eje importante para iniciar

nuestro guion.

5.4. De la idea al guion de postmontaje

El primer paso para empezar un proyecto de video interactivo es la idea. Pero a
diferencia de la cantidad de manuales que existen sobre el arte de la escritura,
orientados al guion lineal o convencional. Iniciar la idea no solo es pensar en la historia,
sino también en el disefio de su interaccion —como ya lo hemos explicado lineas
arriba— lo cual implica pensar en los posibles cambios y resoluciones que puede tener.

No existe un formato establecido o estandar para la creacion de una historia multilineal
132



o ramificada. Asi, una vez definida nuestra propuesta y las diversas posibilidades que
puede ofrecer dicha idea, pasamos a describirlas en lo que llamaremos: diversline, una

herramienta que nos permitird disefiar un mejor panorama de nuestra idea potencial.

5.4.1. Del logline al diversline

En los libros sobre guion convencional se recomienda que luego de tener la idea, esta
se plasme en una de las primeras herramientas para empezar un guion: el /ogline. Blake
Snyder (2010) la define como una premisa en la cual se escribe la idea resumida en una
frase y debe dar a entender de manera clara y directa «de qué va la historia» (p.27), por
lo general se escribe en una o dos lineas.

En el caso de una historia para un video de postmontaje esta herramienta no es
practica. Es asi que nosotros proponemos el diversline map. Una herramienta que toma
como referencia el logline; y que nos permitird plantear una premisa y sus diversas
vertientes. Un acercamiento visual a lo que se quiere disefiar dentro de una narrativa de
postmontaje. El diversline map indica si las ramificaciones convergen en un solo final o
en mas de uno. El disefio del diversline map puede ser adaptado a la funcionalidad del
disefio narrativo que se quiera proponer; asi, cada secuencia debe ser unida por una
flecha negra y roja si es cruzada hacia otra trama no perteneciente a su grupo.

Proponemos asi, los diversos esquemas de diversline map (Figura 14 y 15), en los

cuales mostramos las conexiones y variante
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Diversline Map

Premisa inicial: Se describe como inicia la historia en una frase, la cual debe
culminar con un punto de giro o plot, creando interés en la continuacién

(cliffhanger).

Primer giro (A):
Aqui se describe lo
que acontece en
continuacion de la
premisa inicial,
tomando en cuenta
el ploty la
culminacion del
suspenso abierto.
De igual forma se
puede volver a crear
un nuevo punto de
giro o plot
(cliffhanger).

Segundo giro (Al):
Aqui continuamos el
plot pero a manera
de cierre y de
continuacion de la
historia.
Describimos que
acontece,
dirigiéndonos a un
final o no.

v

Primer giro (B):
Aqui se describe lo
que acontece en
una segunda linea
narrativa, el cual se
complementa con la
premisa inicial.
Puede ser parcial o
totalmente diferente
a “A”, pero tome en
cuenta que de ser
muy distinta
incrementara los
costos de
produccion.

Segundo giro (B1):
Se continta con la
historia. Esta puede
estar conectada a la
anterior como
ramificacion cruzada
de otra ruta
narrativa.

v

Convergencia de tramas.
Final o cierre narrativo.

Primer giro (N°):
Se pueden generar
diversas ramas
narrativas, pero a
mayor complejidad,
mayor el incremento
del presupuesto.

Figura 14: Mapa que conecta las diversas secuencias y rumbo de la historia con un solo final.

134

N°3




Diversline Map

Premisa inicial: Se describe como inicia la historia en una frase, la cual debe
culminar con un punto de giro o plot, creando interés en la continuacién

(cliffhanger).

Primer giro (A):
Aqui se describe lo
que acontece en
continuacion de la
premisa inicial,
tomando en cuenta
elplotyla
culminacion del
suspenso abierto.
De igual forma se
puede volver a crear
un nuevo punto de
giro o plot
(cliffhanger).

Segundo giro (Al):
Aqui continuamos el
plot pero a manera
de cierre. Asimismo
describimos que
acontece.
Dirigiéndonos a un
final o no.

v
Primer giro (B):
Aqui se describe lo
que acontece en
una segunda linea
narrativa, el cual se
complementa con la
premisa inicial.
Puede ser parcial o
totalmente diferente
a “A”, pero tome en
cuenta que de ser
muy distinta
incrementara los
costos de
produccion.

Segundo giro (B1):
Se contintia con la
historia. Esta puede
estar conectada a la
anterior como
ramificaciéon cruzada
de otra ruta
narrativa.

v

Final de ruta.
Cierre de trama.
A(n°)

Final de ruta.
Cierre de trama.
B(n®)

Primer giro (N°):
Se pueden generar
diversas ramas
narrativas, pero a
mayor complejidad,
mayor el incremento
del presupuesto.

N°2

N°3

N°(n®)

Final de ruta.
Cierre de trama.

Figura 15: Mapa que conecta las diversas secuencias y rumbo de la historia con multiples finales.
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Podemos visualizar de este modo no solo el diseio de las posibilidades de
interaccion, sino también las subtramas que se atan unas con otras, lo cual nos muestra
un panorama exacto de lo que estd sucediendo a lo largo de la narracién y cdmo estas se
entrelazan para encontrar un sentido que va modificando la historia segin la
intervencion del postmontador. Las diversas tramas pueden concluir de dos modos: con
un Unico final en el cual converjan todas las tramas y ramificaciones, en ese caso se le
denominara Convergencia de tramas o también Final o cierre narrativo.

La segunda forma de concluir es a partir de finales correspondientes a las
ramificaciones creadas, las cuales pueden estar cruzadas entre si. En ese caso la
denominaremos Final de ruta o también Cierre de trama. Cada postmontaje haré tinica
su experiencia por las posibles combinaciones que pueda proporcionarle la narracion. El
diversline map debe ser adaptado a cualquier forma que requiera el disefio de la premisa
y sus diversas variantes o modos de postmontaje, tomando en consideracion la

experiencia narrativa que se le quiere brindar al espectador.

5.4.2. Del storyline al multistoryline

Doc Comparato (2010) define el Storyline como la matriz de la historia en donde se
presenta el conflicto, el desarrollo y la resolucion de esta, descrita en no mas de cinco
lineas divididas en tres bloques: inicio, medio y final (p.97).

El Storyline nos muestra ;qué pasa? y ;qué ocurre en la historia? Una herramienta
totalmente practica para una historia convencional. Sin embargo, que sucede cuando
tenemos una historia que toma diversos rumbos, desarrollandose multiples conflictos de
manera paralela. El storyline, tal como estd planteado no nos permite visualizar las

diversas ramificaciones de una estructura de postmontaje.
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Ante las limitaciones del storyline, nosotros proponemos el multistoryline. Una
herramienta que permite distinguir las diversas variantes que puede tomar una historia
ramificada, generando diversos conflictos de manera paralela.

A través del multistoryline visualizamos dos estructuras: la matriz principal, la cual
compone el cuerpo de la historia; y, la matriz variable, la cual nos permitira observar los
cambios, segun la cantidad de ramificaciones o multinarraciones que se generan. Cada
matriz debe estar coordinada con el diversline map, la cual puede ser modificada y
adaptada a las necesidades del proyecto. Asi podemos visualizar, a simple vista, como
se desarrollan los conflictos segun las ramificaciones y de ese modo controlar el efecto

que tendra en el espectador segun su eleccion (Figura 16).
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Matriz principal
(Punto de partida de la historia)

Describa aqui en maximo cinco lineas de qué trata la historia contemplando el inicio, medio y
final.

Y

Variable 1
(Primer giro o cambio de ruta dela
historia)

Describa en un maximo de cinco lineas la primera variante posible que puede tomar la historia.

l

Variable A
(Segundo giro de la historia)

Describa la segunda variante posible que pueda tomar la historia, cambiando el sentido de esta.

A\ 4

Variable n°
(n° giros posibles de la historia)

Puede describir las matrices y variantes que considere necesaria.

Figura 16: La sinopsis escalonada o ramificada, busca a través de su forma mostrar las diversas variantes
que va a tener la narracion y especificar que sucede especificamente dentro de cada una de las escenas, a

las cuales la vamos a denominar bloques.
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5.4.3. Sinopsis escalonada o ramificada

Hemos visto dos herramientas que facilitan el armado de un guion de postmontaje: el
Diversline Map y el Multi Storyline, ambas propuestas permiten avanzar nuestra
historia teniendo en cuenta no solamente qué vamos a contar, sino también como la
vamos a contar y cOmo se estructura en cuanto a las posibilidades del postmontaje
narrativo. Comparato (2010) define la sinopsis también como el argumento de la
historia, un desarrollo mayor del storyline, el conflicto-matriz desarrollado en donde el
personaje nace (p.109). La sinopsis debe responder a las siguientes preguntas: «;Queda
claro el objetivo del protagonista?, ;Cual es el climax? ;Es impactante?, ;Cuales son los
rasgos principales del protagonista?, ;Qué queremos explicar con esta historia?, ;Vale
la pena?, ;Generara conflicto el problema planteado?» (p.110). En suma, la sinopsis’®
permite ahondar los elementos a detalle que componen la historia, compuesta por una o
mas hojas.

Una problematica que encontramos al emplear la sinopsis convencional con la
descripcion de una estructura de postmontaje, es que no nos permite registrar de manera
paralela las diversas subtramas que se van desprendiendo de la trama principal. Es asi
que, siguiendo con la linea de una nueva mirada a los formatos estandar, proponemos
como herramienta aplicada al postmontaje la sinopsis escalonada o ramificada. Esta
permite ir registrando cada subtrama de manera tal que permite una facil identificacion
de las mismas.

La sinopsis escalonada o ramificada estd planteada por bloques, de manera, como
dice su mismo nombre, escalonada o ramificada. En la cual colocamos, a medida que la

historia varia, una descripcion narrativa de lo que acontece en dicha subtrama. Asi

¢ Hay que diferenciar la sinopsis larga a la que hace referencia Doc Comparato, con la sinopsis corta o
comercial, la cual sirve para promocionar el producto audiovisual. La sinopsis larga esta destinado a los
realizadores, el equipo técnico, los productores, inversionistas, etc.
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tendremos una lectura a modo de mapa, en la que sabremos los giros o plots narrativos.
Dicha plantilla no es definitiva, es solo un punto de partida, puede modificarse y
adaptarse a las necesidades y funciones de la misma historia.

La sinopsis escalonada o ramificada puede tener la extension que se considere
necesaria. Esta registra la forma a nivel de historia, en la que se ramifica y predispone

las rutas de sentido que puede cobrar la narracion, segun la interaccion (Figura 17).

140



Sinopsis, primer bloque:
Puede tomarse como punto de
partida de la historia,
considerandose anterior a la
primera division o multiplicacion

de los giros narrativos.

Sinopsis, segundo bloque 1:

Primera division de la historia.

Sinopsis, primer bloque A: Si
se desea puede repetirse en los
espacios vacios lo que no ha
variado, permitiendo tener una
continuidad. Se sugiere que de
ser asi, se especifique con una
nota o con un color

determinado.

Sinopsis, tercer bloque 2:

Division de la historia.

Sinopsis, segundo bloque B:

Division de la historia.

Sinopsis, tercer bloque C:

Division de la historia.

Sinopsis, tercer bloque n°: Si
la historia cuenta con una
nueva divisiéon coloque aqui la
alternativa, de tal manera que
se podra visualizar en una sola
pagina, tratando de ser lo

menos engorroso posible.

Sinopsis, cuarto bloque 1n°®:

Division de la historia.

Sinopsis, cuarto bloque 2n°:

Division de la historia.

Figura 17: El multistorylinen debe contener todas las rutas o variantes que puede adoptar la historia.

Utilice diversas formas de enumerarlas o denominarlas, de tal forma que se entienda su independencia o

su uniodn a otras variantes.
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5.4.4. Esquema de flujo del postmontaje narrativo

El guion es la fase previa a la preproduccion, ya que este nos permite saber que
implementos necesitaremos para cada escena, cuantos actores habra que contratar, el
equipo técnico que se requerira, en suma, cuanto va a costar realizar todo el proyecto.
Asi, una vez culminada la etapa en la que se estructura nuestra idea empleando las
plantillas propuestas en los subcapitulos anteriores, pasamos al disefio del postmontaje.
En esta se vera reflejado la puesta en escena de un video interactivo.

Por ello, proponemos dos fases que nos ayudard a trabajar en nuestra historia
multilineal, identificando cada variable y nivel de interrupcion. A la primera la
denominaremos, Esquema de Flujo que a modo de mapa nos permitira trabajar con la
narracion no lineal y las modalidades propuestas en este trabajo. La segunda fase, es la
escritura del guion como tal. Proceso ultimo en el que se vera reflejada la narracion,
lista para su puesta en forma.

Parte de la estética del postmontaje, es la modalidad y estructura de la narracion. El
guionista debe disefiar las rutas de acceso e interrupciones que comprenden la propia
narracion. A continuacion, proponemos un esquema de flujo que, a modo de mapa, nos
permitira controlar la experiencia del espectador al interactuar.

El esquema de flujo estd formado bajo dos criterios: la estructura narrativa no lineal
(Narrativa de Ramas, Narrativa de Espinas de Pescado, Narrativa Paralela, Narrativa
Enhebrada, Narrativa Concéntrica)’’ y la modalidad de postmontaje (Postmontaje de
Continuidad, Postmontaje Paralelo, Postmontaje Ramificado, Postmontaje Selectivo,
)7

Postmontaje Performativo)’. En tal sentido, la historia multilineal disefiada con ayuda

del diversline, el multistoryline y la sinopsis escalonada cobran forma en el esquema de

"7 Nos referimos a las diversas estructuras de narracion interactiva que propone Florent Maurin. Las
cuales hemos analizado en el punto 2.5.2. Tipos de estructuras interactivas.

8 Sobre las diversas modalidades que hemos propuesto en este trabajo, revise el punto 3.7.2.5. Poética y
modalidades del postmontaje narrativo.
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flujo. Ya que a través de esta, se entenderan las diversas rutas narrativas generadas, asi
como sus posibles conexiones.

El esquema de flujo estd compuesto por circulos o cuadrados, las cuales solo
describen las acciones dramaticas en una o dos lineas, sin incluir didlogos. Al primer
cuadrante o circulo que encabece la estructura la denominaremos Matriz Divergente y a
los posteriores que derivan de ella, la denominaremos Variante. Estas ultimas deben
estar denominadas por una letra mayuscula y enumerada teniendo en cuenta el orden
que ocuparan posteriormente en el guion de postmontaje. La union entre la Matriz
divergente y cada Variante, asi como entre estas mismas, la denominamos Puente o
Conector Unidireccional ya que solo conducen a un solo punto. Por el contrario,
denominamos Puente o Conector Bidireccional a las conexiones cuya direccion puede
abarcar a mas de una variante y puede recorrer la narracion en ambos sentidos.
Asimismo, denominamos interruptor a cada union entre Matriz y Conector o Variante y
Conector. Todo el recorrido del esquema debe ser cerrado con una, o mas de una,
“Matriz de convergencia”, la cual cierra la historia.

Como ejemplo, haremos un esquema de flujo con una estructura de “narrativa
enhebrada”, bajo una modalidad de “Postmontaje Ramificado”. Cabe recalcar que no
existe un solo modelo de esquema de flujo, puesto que depende de la estructura y

modalidad que se haya elegido disefiar (Figura 18).
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ESCENA

VARANTE ¢, *) VARIANTEB )
CONECTOR
UNIDIRECCIONAL CONECTOR
BIDIRECCIONA!
DIVERG MATRIZ
DIVERG
ENTE CONVER
VARIANTE2 ) GENTE
ESCENA INICIAL VARIANTE 1 ESCENA FINAL
VARIANTE 3

Figura 18: El esquema de flujo permite entender las rutas disefiadas y como estas se interconectan o
dividen. En este caso, nuestro esquema sigue dos vertientes y con un solo final convergente. Sin embargo

el disefio debe adaptarse a las necesidades de la historia que se desea narrar.

Posteriormente al disefio del esquema de flujo, se identifica cada elemento que
compone la narracion y se tabula en la plantilla de “Registro de Matriz de Flujo” con lo
cual sentaremos la base para la escritura del guion (Figura 19). El esquema de flujo no
solo permite reconocer la estructura que luego tomara la narracion en el guion literario
de postmontaje, sino también visualizar la experiencia de interaccion del espectador. El
esquema de flujo suplanta a la escaleta, una herramienta empleada para la escritura de
guiones convencionales, debido a que nuestra propuesta permite organizar la historia y
las diversas rutas en cuanto a estructura, permitiendo iniciar la escritura del guion de

manera practica.
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TITULO

NOMBRE DEL ESQUEMA DE FLUJO

MATRIZ ESCENA INICIAL Descripcion de las acciones dramaticas. Presentacion de la historia.
DIVERGENTE Descripcion de la manera en que la historia es interrumpida por el
INTERVENCION espectador.
VARIACION 1 Descripcion de las acciones dramaticas.
Descripcion de la manera en que la historia es interrumpida por el
INTERVENCION espectador.
VARIACION A Descripcion de las acciones dramaticas.
Descripcion de la manera en que la historia es interrumpida por el
VARIANTES | INTERVENCION espectador.
VARIACION 2 Descripcion de las acciones dramaticas.
Descripcion de la manera en que la historia es interrumpida por el
INTERVENCION espectador.
VARIACION B Descripcion de las acciones dramaticas.
Descripcion de la manera en que la historia es interrumpida por el
INTERVENCION espectador.
MATRIZ
CONVERGENTE | ESCENA FINAL Descripcion de las acciones dramaticas. Resolucion de la historia.

Figura 19: El registro de matriz de flujo, permite ordenar nuestras variantes e identificar en que momento

y de qué manera se daran las interrupciones de los bloques, y por ende, saber la manera en la que el

postmontador podra interactuar para continuar con la historia segun la ruta que se elija.

5.4.5. Guion literario de postmontaje

El guion es la organizacion final de nuestra idea. Contiene de forma organizada la

trama de la historia de manera detallada, aqui se incluye la descripcion de las escenas y
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los didlogos. Para Doc Comparato (2010), la carga dramdatica de cada escena se
transmite a través de los elementos que la componen: «El objetivo dramatico de una
escena se traduce en funcién dramatica, el didlogo escrito para ser hablado; todas
aquellas hojas de papel que nosotros llamamos guion final reciben un soplo de vida»
(p.247). Cuando culminamos un guion, podemos afirmar que tenemos la obra
audiovisual. La puesta en escena depende de ella, asi como la edicidn, a pesar de que
esta se pueda reescribir en sala de montaje. Cabe aclarar que el guion literario no
incluye indicaciones o descripciones técnicas, puesto que este se ocupa solo de la
estructura narrativa y las acciones dramaticas:

El primero [el guion literario] contiene todos los detalles necesarios para la
descripcion de la escena: su atmoésfera y densidad, la intensidad de su accién
dramatica y la fuerza de su dialogo, sin incidir en exceso en cuestiones de
planificacion técnica, como movimientos de camara, iluminacion, detalles de

sonido, etc. (p.248)

Existen diversos formatos y formas del guion literario; y muchos de los manuales y
plantillas que abundan en el medio solo se ocupan del guion con una forma de escritura
lineal. Por el contrario, en esta hoja de ruta, nosotros proponemos un formato de guion
que nos permite atender las necesidades de una narracion de postmontaje, siendo
minuciosos en su composicion. «El guionista actia de igual forma que el arquitecto: no
tapa una grieta con cemento, sino que busca las causas que la han producido» (p.252).
El guion literario nos ayudard a distribuir la carga dramatica de acuerdo a las
caracteristicas y disefio de una historia multilineal, lo cual nos hard mas preciso a la
hora de plasmar nuestro guion en una puesta en escena.

El esquema de nuestro guion consta de una columna vertical en la que se coloca el

numero de escena. Luego, tenemos una primera columna horizontal en la que
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ubicaremos el encabezado de escena escrito en mayusculas e indicando si es interior
(INT.) o exterior (EXT.), seguido por la locacion y la iluminacion, dia o noche. Debajo,
describimos las acciones. Cuando un personaje habla, esta se colocard al centro,
escribiendo el nombre del personaje en mayuscula y el didlogo debajo en minusculas.
En caso de haber ramificacion; una vez acabada la escena, debajo, se dividird celdas
segun la cantidad de divisiones. Se enumera por escenas ramificadas y debajo se la
describe. En caso de dialogos se prosigue como en la columna horizontal anterior. A
continuacion, mostramos la plantilla que servird para estructurar nuestro guion literario
(Figura 20).

La plantilla de guion literario de postmontaje permite identificar los desplazamientos
de las diversas rutas ramificadas que puede adoptar la narracién. Asi como la
intervencion en la narracion, la cual permitira la ramificacion de la historia y generar
otro sentido de la historia, la cual serd ensamblada por el espectador. Ademas, como
todo guion, este se puede adaptar a conveniencia de las necesidades de la estructura que
se ha disenado. Hay que tomar en consideracion que el guion literario de postmontaje
debe estar atado al Esquema de Flujo, puesto que este tltimo nos permitira supervisar la
forma en la que la historia y las diversas variantes se desplazaran en el disefio de ruta, el

cual sera postmontado por el propio espectador.

ESC | INT. O EXT. LOCACION. DIiA O NOCHE (ENCABEZADO DE
n° ESCENA)
Descripcion de escena y contexto.

PERSONAJE

Diélogo
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ESC

ENCABEZADO DE ESCENA
Descripcion de escena y contexto.
PERSONAJE

Diélogo

ESCENA n°A | ESCENA n°B ESCENA n°C ESCENA n°Z
Descripcion Descripcion Descripcion Descripcion

PERSONAJE PERSONAIJE PERSONAJE PERSONAIJE

Diélogo Didlogo Diélogo Dilogo

Descripcion de la interaccion y la forma en la que es intervenida la historia o

continua.

ESC

ENCABEZADO DE ESCENA
Descripcion de escena y contexto.
PERSONAJE

Diélogo
PERSONAJE

Didlogo
ENCABEZADO DE ESCENA

Descripcion de escena y contexto.
PERSONAJE

Diélogo

ESC

ENCABEZADO DE ESCENA
Descripcion de escena y contexto.
PERSONAJE

Diélogo
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ESCENA n°A | ESCENA n°B ESCENA n°C ESCENA n°Z
Descripcion Descripcion Descripcion Descripcion
PERSONAIJE PERSONAIJE PERSONAIJE PERSONAIJE
Dialogo Didlogo Dialogo Didlogo

Descripcion de la interaccion y la forma en la que es intervenida la historia o

continua.
ESC | ENCABEZADO DE ESCENA
n° Descripcion de escena y contexto.
PERSONAJE
Didlogo
ESCENA n°A | ESCENA n°B ESCENA n°C ESCENA n°Z
Descripcion Descripcion Descripcion Descripcion
PERSONAIJE PERSONAIJE PERSONAIJE PERSONAIJE
Dialogo Didlogo Dialogo Didlogo

Descripcion de la interaccion y la forma en la que es intervenida la historia o

continua.

Figura 20: El registro de matriz de flujo, permite ordenar nuestras variantes e identificar en que momento
y de qué manera se daran las interrupciones de los bloques, y por ende, saber la manera en la que el

postmontador podra interactuar para continuar con la historia segtin la ruta que se elija.

5.4.6. Recomendaciones de trabajo

Las herramientas propuestas en esta hoja de ruta permiten al guionista disefiar las
pautas para la realizacion de un video interactivo, controlando la experiencia del
espectador a través del postmontaje, proceso mediante el cual el postmontador podra

decidir la reconstruccion del sentido narrativo que cobrara la historia.
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Asimismo, es preciso aclarar, que estos formatos deben ser entendidos como un
punto de partida, puesto que va a depender de la estructura y modalidad que adopte el
guionista para disefiar las diversas ramificaciones, en el orden de exploracion en la que
podra desplazarse el espectador, descubriendo giros y rutas diversas y tantas como el
guionista haya permitido.

Es por tal motivo que estas herramientas deban ser entendidas de manera flexible, es
decir, que puedan ser adaptadas a la necesidad del disefio de postmontaje narrativo que
se le quiera dar a la historia, con las ramificaciones e interconexiones necesarias.
Recomendamos asi, trabajar el disefio del guion de manera dinamica. Hay que entender,
al menos en la parte del disefio de postmontaje como si se estuviera trabajando con un
mapa.

En algunos casos, el uso del papel sera limitante, por lo cual sugerimos trabajar en
espacios mas grandes y dindmicos. Como por ejemplo, una pared en la que se pueda
colocar papelotes y trabajar mediante posits y plumones de colores (Figura 21 y 22), o
en su defecto, trabajar en una pizarra (Figura 23). De esta manera, el guionista, antes de
sentarse a escribir todos los detalles de escenas y didlogos, podrd entender de manera
clara la estructura y manera en la que permitira el postmontaje.

Una vez culminado el disefio podemos pasar a diagramarlo en el ordenador, de
manera directa, teniendo en claro nuestro disefio de postmontaje. Sin embargo, esto no
implica que no podamos trabajar directamente en algin programa de disefio o con

figuras que nos permitan la diagramacion de las diversas herramientas.
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Figura 21: Disefiando una estructura en un papelote y mediante posits, ir colocando las posibles escenas y

unirlas mediante flechas.

Figura 22: El disefiar las estructuras de esta manera, permite la facil visualizacion de como se va dando
las diferentes escenas en un disefio de postmontaje. De igual forma convierte el disefio de una manera

dindmica.
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Figura 23: También pueden trabajarse mediante una pizarra y plumones de colores. Posteriormente si se

desea puede pasarse al papel o al ordenador la version definitiva.

5.5. Diagnéstico general

El postmontaje narrativo debe ser entendido como una estrategia tanto de produccion
como de recepcion. El guionista debe concebir el disefio de interaccion al mismo tiempo
que crea la historia, puesto que, si bien es cierto, parte de una premisa, debe tener claro
como continuara esta y sus posibles resoluciones. Implica pensar también en la manera
que esta debera ser premontada y dispuesta para su postmontaje y predecir el efecto que
puede generar en el espectador.

La historia que se crea puede estar comprometida directamente con la manera en la
que el postmontador va a interactuar, es decir, la decision que toma el espectador y que
afecta al personaje, o a los personajes, puede generar en ¢l una reflexion sobre el propio

acto. Por otro lado, la forma de postmontaje puede estar desligada de toda reflexion y
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conciencia; en todo caso, puede ser entendida como parte de una estética funcional,
relacionada directamente con la estética, mas no con la narrativa.

El guionista del postmontaje, debe tomar en consideracion las caracteristicas del
formato (Revisar el apartado 5.3) e ir disefiando las ramificaciones y puntos de climax
en la historia, pensando en generar interés y mantener enganchado al espectador y,
sobre todo, mantener una expectativa constante, de lo contrario el espectador perdera la
atencion y tomara la narracion del video interactivo como fragmentario e ilogico.

La hoja de ruta, permite una guia de disefio a partir de las herramientas dedicadas a
guionistas, las cuales pueden ser adaptadas a las necesidades de la historia que se
disefie. Estas plantillas deben ser un inicio hacia la bisqueda de atender estas propuestas
que estan surgiendo y que cada vez se van posicionando mas en el medio audiovisual.

Finalmente, nuestra propuesta busca fundar precedente, aportando a un paradigma
que ha surgido y se consolida a modo creciente. En tal sentido nos encontramos en la
punta del iceberg de todo el conocimiento y posibilidades que permite este formato,
tanto a nivel de forma como de contenido. Asimismo, a medida que se realicen mas
producciones y plataformas digitales relacionadas al disefio del potmontaje narrativo, se
iran descubriendo mayores posibilidades de estructuras y modalidades. Las
posibilidades de producir estructuras originales, es lo que hace atractivo este formato,

hecho a la medida de un espectador totalmente interactivo.
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a)

b)

d)

CONCLUSIONES

El postmontaje narrativo se constituye como una herramienta teorica y filoséfica
que permite entender al video interactivo como una estructura flexible, la cual
cobra sentido al ser actualizada, en Ultima instancia, por el espectador. Esta

nocion tedrica permite tener en cuenta el disefio desde la concepcion del guion.

El guionista de este formato, tiene como reto crear una historia multilineal o
ramificada, la cual permita ser interrumpida y tener la posibilidad de tomar
distintos giros dramaticos, sin perder la ldgica narrativa al interconectarse con
otras ramificaciones. Es decir, el mundo posible creado debe poder contener
otros universos paralelos, los cuales construyen diversas logicas y sentidos

verosimiles.

El rol del espectador cambia rotundamente, pasando de ser un receptor pasivo a
uno activo. Es asi que el espectador cumple el rol de postmontador, puesto que la
responsabilidad de la continuidad y el rumbo de la narracion depende de su
interaccion. Es asi, que el espectador se posiciona en el lugar de la coautoria,
pero no de la historia, sino del sentido o estructura narrativa que va reeditando
con cada eleccion. De esta forma, el espectador o postmontador completa lo que
los realizadores han dejan incompleto, adrede; se hace responsable de su propia

experiencia audiovisual.

A pesar de que el video interactivo carezca de una tradicion candnica, podemos

encontrar diversas estructuras que se han propuesto y experimentado a lo largo
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del tiempo, de acuerdo a las posibilidades técnicas y a la contralada coautoria
permitida al espectador a través del postmontaje y las diversas rutas narrativas
predisefiadas. Es asi que identificamos seis modos de interaccion, las cuales
pueden ser replicadas como parte de un disefo de interaccion:

e Postmontaje de continuidad

Postmontaje paralelo

Postmontaje ramificado

Postmontaje selectivo

Postmontaje performativo
Dichas modalidades permiten reconocer estéticas y narrativas determinadas, la

cual posibilita el estudio y analisis de las mismas.

Ante la ausencia de herramientas que permitan el estudio y la realizacion del
video interactivo, nosotros proponemos una hoja de ruta, la cual aborda desde
una nocion tedrica, filosoéfica y conceptual, hasta el disefio de fichas o plantillas
que permiten la elaboraciéon de un guion de postmontaje. A través de estas
herramientas como el diversline, que nos permite entender las diversas y
posibles lineas narrativas multiples; el multistoryline, el cual nos muestra como
las historias se intercalan segun las posibilidades de postmontaje; la sinopsis
escalonada o ramificada, a través de la cual entendemos como la narracion puede
cambiar o continuar su sentido; esquema de flujo, mediante esta herramienta
podemos entender las diversas acciones dramaticas de la historia en total; y, el
guion literario de postmontaje, el cual al estar escrito en bloques narrativos

permite tener una vision panoramica de como la historia se va desarrollando y a
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2)

h)

la vez las diversas rutas que puede adoptar el postmontador para reconstruir el

sentido narrativo.

Un hecho que ha permitido el desarrollo del video interactivo actual, es la
aparicion de plataformas dedicadas a alojar videos de postmontaje. Asi
plataformas como Eko Studio, entre otras, se constituye como el espacio idéneo
para el desarrollo de este formato. Puesto que el disefio ergonémico y flexible

dentro del ciberespacio hace posible estructuras narrativas no lineales complejas.

La estructura y estética que compone un video de postmontaje narrativo a traveés
de Eko Studio, puede ser entendida dentro de una cultura influenciada por el
zapping, el remix y la fragmentacion. El espectador abandona la pasividad para
ubicarse en el centro de las multipantallas y las narraciones que transcienden el
propio medio, como es el caso de la transmedia, el cinema expandido, la
hipermedia, entre otras propuestas que ceden el control de una u otra manera al
espectador. El espectador cumple un papel importante al asumir el postmontaje y
reconstruir el sentido del universo narrativo, entendiendo e interactuando con la

historia misma bajo su propia experiencia narrativa.

El postmontaje narrativo profundiza en el entorno de una cultura de
convergencia digital, en donde la posibilidad de involucrarnos con el contenido
desde la diversidad de las multipantallas es un hecho que viene redefiniendo
nuestra experiencia cognitiva y sensorial como espectadores ante las historias

que nos rodean.
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APENDICE

ENTREVISTAS

Esta técnica permite recoger opiniones a través de preguntas estructuradas
previamente al encuentro con el entrevistado. Pueden ser adaptadas o modificadas en el
mismo instante de la entrevista, segiin el momento. Siguiendo a Hernandez Sampieri et
al (2010) pueden elaborarse preguntas semiestructuradas (p.418), o preguntas abiertas.
En nuestro caso, empleamos la técnica de la entrevista a partir de una conversacion: “El
propoésito de las entrevistas es obtener respuestas sobre el tema, problema o topico de
interés en los términos, el lenguaje y la perspectiva del entrevistado” (p.420)

Entre los perfiles de nuestros entrevistados hemos elegido a Santiago Carpio Valdez,
investigador y docente especialista en audiovisual multimedia; Luis Felipe Alvarado,
guionista y docente; Carlos Rejano, comunicador espafiol y docente de comunicaciones,
especialista en transmedia; y, Giancarlo Cappello, docente, escritor e investigador
especializado en narrativas y convergencia digital. Ellos nos permitirdn construir un
mapa, a partir de sus propios puntos de vista, sobre la convergencia digital y la

interaccion en la comunicacidn audiovisual actual.
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APENDICE 1
Entrevista a Santiago Carpio Valdez

Realizada el 26 de junio 2015. Transcripcion de grabacion de audio.

Sumilla

Comunicador Social con experiencia en estrategias de comunicacion para el
desarrollo de proyectos empresariales, corporativos, educativos, audiovisuales y
sociales. Productor audiovisual y docente universitario. Ha dirigido, producido y
asesorado diversos proyectos comunicacionales, programas televisivos, radio y
documentales. Se ha desempefiado como creador y director de nuevas carreras de
comunicacion en diferentes instituciones educativas. Productor General del Proyecto
Aweita Interactiva del Grupo La Republica. Actual Director Creativo de Creative

Factory Peru.

Entrevista

,Qué influencia han tenido las tecnologias en la historia de la comunicacion?

El hombre siempre ha buscado herramientas e instrumentos para adaptarse a la
naturaleza y a los cambios que ha generado en ella. Si hablamos de tecnologia moderna
en los ultimos 50 afios, y particularmente en los ultimos 20, la tecnologia ha
evolucionado de manera significativa. Todo se ha reducido en tamafio, en volumen, en
rapidez y eso ha permitido que el hombre acorte tiempo y distancia. Esto ha dado paso a
la fluidez de informacion y comunicacion de manera significativa y trascendente.
Evidentemente, hay ciertos espacios (agujeros negros) en donde la tecnologia no ha
llegado. Sin embargo, en el plano de la comunicacion la tecnologia ha desarrollado la

posibilidad de relacionarnos con rapidez e intercambiar informacioén con inmediatez.
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. Qué ha significo la revolucion de las pantallas para la humanidad?
El hombre siempre ha buscado representarse. Desde las pinturas rupestres, pasando por
la pintura en lienzo, la fotografia, el cine, la television, el video y ahora con los nuevos
soportes digitales. Estos ultimos permiten a cualquier persona que tenga acceso a la
tecnologia grabarse o fotografiarse sin necesidad de ser un experto. Esto que ha sido una
actividad de gran trascendencia a lo largo de la historia de la humanidad, es para las
generaciones actuales algo comun y cotidiano. Nos permite ver a otras personas,
practicamente en cualquier lugar del mundo, con simultaneidad jEs una cosa fantastica!
No necesitas trasladarte miles de horas volando en un avién para estar al otro lado del

mundo, simplemente tienes que conectarte a Internet.

.Podemos hablar de una democracia de las imagenes?

Durante la década del 70 y 80 los cientificos sociales, especificamente los vinculados
a la comunicacién, buscaban esta suerte de ideal sobre la retroalimentacion que
demandaban los medios masivos. Este tipo de analisis han quedado trastocados porque
hoy en dia cualquiera tiene la capacidad de comunicar y difundir lo que quiera. Pero, si
bien los paradigmas han cambiado, la hegemonia estd en quien maneja mejor la
informacion para priorizar una en vez de otra. Existen grandes concentraciones, como
Google, cuyo poder es manejar la informacién y priorizar lo que aparece primero en los
motores de busqueda. Entonces, yo creo que como fendmeno democratico nunca va a
ser total {Es imposible! pero si hemos ganado mucho espacio. El tema es que tenemos
que aprender a educar la mirada, a que el publico, joven o mayor, comprenda y analice
lo que estd viendo y pueda discernir entre lo que es valido y lo que no lo es. La gente

asume que lo que esta viendo y escuchando es verdad. Ese es el problema.
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.Como define el paso de las grandes pantallas colectivas (como el cine), a las
pantallas personales (como los dispositivos moviles)?

En el fondo siempre hemos sido consumidores individuales. Las imagenes nos
remiten a un proceso de percepcion de colores, de contenido, de tratamiento, de ritmos,
etc. Termina siendo absolutamente individual porque hace que tu maquinaria
psicoldgica comience a procesar esa informacion y te genere una serie de sentimientos,
emociones y sensaciones que estdn vinculadas con tu vida personal; asi estés en el cine
con trescientas personas o en tu casa con tu familia. Sin embargo, es interesante que
“todavia buscamos ir al cine juntos” o “ver television con alguien mas”. Los productos
que hay en Internet son individualizados y de corta duracion. Raros son los productos de
larga duraciébn puesto que uno no pasa mucho tiempo en una sola pantalla,
constantemente esta saltando de pantalla. De lo contrario, cuando estas en compaiia te
relajas; la compafiia hace que no estés en el afan de buscar. El zapping se ha aletargado
mientras antes era una locura. Ya no nos peleamos por el control remoto, porque

podemos recurrir a otro dispositivo para ver lo mismo.

JConsideras que las plataformas de video en la web han desplazado la
television?

No sé si ha desplazado a la television. Sin embargo, lo visual en Internet esta
copando un mayor tiempo en las personas. Un tltimo estudio d¢ CONCORTV” ha
sefialado que, el tiempo dedicado al colegio es tanto como el tiempo dedicado a la TV.

El porcentaje dedicado a Internet ha subido significativamente, y estd a tres cuartas

7 Consejo Consultivo de Radio y Television del Perti, puede revisar su pagina web oficial en el siguiente
enlace: http://www.concortv.gob.pe
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partes de lo que significa el consumo televisivo®

. Sintomas interesantes para ir
evaluando cual es el norte. Algunos medios lo estan viendo de manera muy clara y estan

apuntando, de aqui en unos diez afios, a todas esas pantallas distintas que hay.

.Crees qué ha variado la forma en la que se narra? Es decir: ;podemos hablar
de nuevas narrativas?

Nos gusta escuchar y que nos cuenten historias, pero para que exista una historia
debe de haber conflicto y para que exista conflicto tiene que haber oposicion. Tenemos
una curiosidad por saber de la vida de los otros que se despierta cuando vemos una
pelicula, una serie o una novela, es decir, nos encanta el chisme; no importa que sea del
vecino, del politico o de la persona que esta en pantalla. Buscamos escudrifiar la historia
personal de los protagonistas y la razon detras de sus decisiones, nos interesa saber por
qué toma tal o cual giro la historia.

Gracias a los soportes tecnoldgicos se han abierto posibilidades de intervenir en
algiin momento, en alguna parte la historia, y eso si le da un elemento mucho mas rico
de cara al futuro, facilidades adicionales que la television o el cine no tienen. Antes se
contaba la historia de un solo lado mientras que ahora existe la posibilidad de que el
otro, el interlocutor, pueda interactuar en esa historia a través del juego y
procedimientos de participacion, eligiendo el desarrollo de la historia: en cdmo avanza,
termina y evoluciona, puedes tener diferentes puntos de vista haciendo que la cdmara
cambie de lugar, etc. Ello, a mediano, corto y largo plazo, serd una posibilidad
interesante para todos estos nativos digitales que asumen los instrumentos tecnologicos

dentro del uso cotidiano a diferencia del grupo de mayor edad al que le gusta que le

8 Puede revisar el estudio realizado por CONCORTV en el siguiente enlace:
http://www.concortv.gob.pe/wp-content/uploads/2017/04/Informe-final-estudio-NNA.pdf
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cuenten las historias de manera tradicional. Los mas jovenes seran los que aprovechen
€s0s recursos, porque juegan mas con los instrumentos y, yo creo, que la television y el

cine irdn adaptandose.

. Como se puede definir al nuevo espectador o publico?

En este momento sobreviven dos tipos de publico: Uno es un consumidor nato, que
es espectador, al que le gusta que le den las cosas hechas, armadas; y otro al que le gusta
intervenir, participar mas, e incluso generar contenido: un prosumidor.

Estos nuevos consumidores, con la tecnologia a la mano y una instruccion basica,
pueden construir una pequefia historia o una historia mas compleja y difundirla. Es el
caso de los Videobloggers, o vioggers, que han surgido en la web y tienen mucho éxito.
Uno mira esas producciones y reconoce una forma narrativa, un estilo y un lenguaje

propio que no es el de la television, ni el de otros formatos, sino propio de Internet.

. Qué caracteristica encuentras en los videos interactivos?

Nos encontramos en una fase experimental. Hay un monton de experiencias en el
mundo que estan tratando de buscar modelos tipos. Lo que ha logrado éxito son
propuestas cortas, concretas que atienden necesidades especificas. En muchos casos son
divertidas, simpaticas, con humor; en otros, buscan el suspenso, el terror. Me da la
impresion de que se estuviese dando un fendomeno parecido a lo que pas6 con el cable.
Desde su aparicion el cable comenzo a definir publicos puntuales en funcidén de temas:
hay canales informativos, de series, de comedias, geograficos, de comida, etc. Los
realizadores estan buscando una forma de narrar. Un ejemplo es Netflix, que ha
comenzado a construir su propia logica por lo que creo que en internet podriamos ir

encontrando un camino. Sin embargo, el comun de las producciones son muy
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especificas, muy concretas, muy cortas en término de duracion, dirigidas consumidor

que va saltando por todas las opciones que tiene en la pantalla.

Sintesis

Para Santiago Carpio, el hombre ha buscado siempre los medios tecnoldgicos para
interpretar el mundo que habita; y en el caso de la comunicacion, dicha convergencia se
encuentra en constante experimentacion y busqueda de una conectividad. Afirma que
cada vez mas, el hombre estd incorporando la tecnologia convergente como la manera
natural de comunicacion, en donde nadie se cuestiona la intervencion del medio,
generando una relacién comunicativa entre maquina y hombre. La interaccion digital
actual parte desde los inicios del control remoto, hecho que origind una cultura del
zapping, la cual ha modificado nuestra percepcion y relacion con la informacién y la
misma comunicacion.

Carpio destaca que el proceso de conectividad es parte de una cultura
multiplataforma, que ha permitido el surgimiento de nuevos formatos y modos de
relacionarnos con ellos. La interactividad es un acto individual pero que a su vez nos
permite colectividad, ya sea con la informacion o con una intercomunicacion mediada
por la propia tecnologia. El término interactivo se define y refiere a muchos aspectos de

la comunicacion convergente, lo cual hace que sea muy ambiguo.

186



APENDICE 2
Entrevista a Luis Felipe Alvarado

Realizada el 09 de septiembre de 2015. Transcripcion de grabaciéon de audio.

Sumilla

Comunicador y guionista de mas de quince telenovelas nacionales e internacionales,
entre ellas Cuchillo y Malu (1996), Luz Maria (1998), Isabella (1999). Ha dictado
varios cursos y diplomados de guion en diversas instituciones educativas de prestigio.
Ha sido Director Académico del Area de Comunicaciones de la Universidad Privada del

Norte y, actualmente, en el Instituto de Arte y Disefio Toulouse Lautrec.

Entrevista

. Qué influencia ha tenido la narracion en la historia de la humanidad?

Los narradores han sido, de alguna manera, la valvula de escape para el estrés del
mundo desde que el primer hombre aparecio sobre la tierra. Han sido los que con sus
relatos daban pie a creer y a temer. En ese conflicto se generan los primeros dramas
pintados en las cavernas de los hombres primitivos: se trataba de «capturar» la realidad
con el fin de «controlarlay, de poder enfrentarse a esta, desde una perspectiva
propositiva. Los primeros sacerdotes tomaron estos relatos y se los atribuyeron a los
dioses, generandose asi las primeras sociedades teocraticas. El relato empezd a dominar
al mundo, a controlar las colectividades. Luego se fue transformando en entretenimiento
como las tradiciones orales de Los Cantares de Gesta de los juglares que contaban
historias y transmitian informacion de un lugar a otro. Las narraciones estaran presentes
siempre y de muchas maneras, hasta que el hombre desaparezca de la tierra, y aun asi,

quedaran vestigios que les diran a los que vengan después como éramos, en qué
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creiamos y qué nos atemorizaba. Y es que desde los primeros tiempos del hombre ha
sido una manera de expiar nuestros demonios a través de la ficcion, de contar algo del

pensamiento escrito y/u oral.

.Qué influencias han tenido las tecnologias de la informacion en la forma de
contar historias?

El feedback del receptor es inmediato. Esto genera un contrapunto entre el emisor y
receptor mucho mas activo, lo que no sé si es bueno o malo. El receptor nunca ha tenido
tanto poder entre sus manos: como hacer aparecer o desaparecer narradores o personajes
con tan solo una opiniéon que se puede generar en tendencia en un santiamén, por
ejemplo. Lo bueno, de parte del productor de contenidos es que puede aprovechar esa
inmediatez a su favor, generando contenidos que mantengan al espectador en vilo, ante
un final sorprendente que serd resuelto en la siguiente temporada de una serie. Es ahi
que se produce todo este fenomeno llamado Tramsmedia. Que no es otra cosa que
aprovechar las tendencias a favor del productor de contenido; lo que ha sido ademas un
recurso utilizado ya por el cine con las famosas seriales en las que domingo a domingo
se proyectaban peliculas de media hora que dejaban a la gente con ganas de seguir

viendo, y sin mas remedio que esperar al siguiente fin de semana.

Como se entiende el paso de las pantallas colectivas (cine, television) a las
pantallas personales (dispositivos moviles)?

La diferencia estd en la individualizacion del consumo de piezas masivas y su
portabilidad. Antes el cine era (la radio vino después), el Unico entretenimiento de
masas. Uno tenia que trasladarse hasta un lugar para, con otras personas, disfrutar de

una pelicula. La radio vino a cambiar la manera como se consume los productos
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masivos, ya que un aparato de «tltima tecnologia» ingresa a la casa, y todos se reinen
en torno a €l para disfrutar su programacion. Con el televisor pasod lo mismo; hasta que
ambos receptores, se desplazan a las habitaciones de una casa, a la cocina, y se puede
disfrutar de manera individual. Las nuevas tecnologias han acentuado esta
individualizacién en la que incluso ya no es el programador de un canal quien ordena
por horarios o publicos lo que hay que consumir, sino que cada espectador arma la
propia, y por si fuera poco, el receptor opina ipso facto sobre el contenido que esta

viendo.

.Ha cambiado la forma de narrar? ;Podemos hablar de nuevas narrativas?

Yo creo que el esquema es el mismo, lo que cambian son las tecnologias. Lo veo en
las series web por ejemplo, una ruptura con la manera clasica de contar. Quiz4 el video
clip tiene ain mucho que aportar dentro de esa manera de contar diferente, pero no veo

por donde mas.

. Qué caracteristicas tiene la narracion audiovisual en la web?

La web te permite una libertad que la television de sefal abierta te restringe. Los
mismos contenidos para el cine tienen muy definidas las formas de contar; casi se
adivinan los plot points®'y los giros (salvo excepciones). Los canales web, como HBO
o Netflix, te permiten otro tipo de propuestas en la que el narrador es mas libre y hasta
transgresor, tanto es asi que a las series emitidas en esta plataforma se le ha empezado a

llamar la «nueva literaturay.

81 Nudos de la trama.
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.Cuales deberian ser las caracteristicas de la narracion audiovisual en la web?

Creo que hay dos tipos de espectadores: el joven que consume lo inmediato, por
tanto los contenidos para este deberian ser mucho mas ligeros y cortos; y el adulto
especializado, aquél que demanda contenidos més serios, densos y con propuestas que

salgan de lo habitual.

Ha cambiado la forma de produccion de contenidos audiovisuales en la
actualidad? ;Qué es lo que esta pasando con el espectador?

Pienso que hay una especie de paralisis, nadie sabe qué estd pasando o lo que esta
por venir. La manera como han cambiado las cosas, en cuanto a la produccion
audiovisual, es basicamente porque el espectador ya no es un espectador pasivo, sino
que escoge su propia programacion para ver, ello va a provocar que la television se
adapte a ese nuevo consumidor o se quedara de lado.

Por ejemplo, la television por cable ha entendido que el consumidor de series espera
con ansias por cada episodio, por ello en vez de dar todos los episodios de una sola vez,
pasan varios episodios en maratones de siete horas y comienzan a crear expectativas
sobre la siguiente temporada, de este modo el relato se alarga en beneficio de los
productores.

Ahora los productores no son solamente productores, sino también tiene el poder y el
dominio del exhibidor, es decir, manejan el canal por el cual distribuir sus propios
productos. Entonces, en lo que hay que pensar es en una temporada completa con sus
idas y venidas con sus altas y bajas, teniendo en cuenta lo que vaya marcando el rating
de plataformas como Netflix. Ahora es posible saber en qué momento el espectador se
engancho, inmediatamente después de terminar de ver el capitulo te colocan el

siguiente, asi el espectador queda amarrado al consumo de series. Esa logica del nuevo
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espectador estd creando un nuevo productor que lo entiende de esa manera. En este
panorama definitivamente lo que son las plataformas digitales van a ser el futuro. No es
que la television abierta vaya a desaparecer o vaya a dejar de existir, pero se va a limitar
a un publico mucho mas -no sé si decirlo- masivo.

El espectador en este momento tiene la potestad de decidir que ver y a qué hora
verlo. Es decir ,el mismo arma su propia parrilla de programacién, distinto -como
repito- al espectador pasivo frente a lo que ocurre, inclusive a través de la redes sociales
discute y pormenoriza a partir de lo que ve, opina y especula sobre lo que ha visto con
otras personas que estan alrededor del mundo. Dicho de otro modo, el espectador pasivo
ya no existe mas o en todo caso el espectador tiene el poder de decidir que quiere ver y

como lo quiere ver.

JComo ves el desarrollo de las plataformas de videos, cada vez mas
especializadas en producciones y contenidos audiovisuales exclusivos para la web?

Ahora tenemos este calor de realizadores que producen y suben a sus blogs pequenas
obras audiovisuales de dos o tres minutos, que poco a poco van mejorando. En el campo
de las noticias, las redes sociales han cumplido un papel importante que permite a las
grandes cadenas ver como reportero al transeunte y en un instante puede compartir lo
registrado por este peaton para que todo el mundo vea esas imagenes, igual que con las
camaras de seguridad. Hay un montén de fuentes de donde sacar informacion
audiovisual en este momento y el gran desafio es como estructurar y manejar esa
materia prima. Estamos viendo el negocio de lo digital despectivamente, de una forma
absolutamente convencional y ahi esta el error, no estamos entendiendo que es un nuevo

lenguaje, una nueva forma de consumir contenido audiovisual.
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Sintesis

Luis Felipe Alvarado entiende que la narracion ha ido desarrollindose en cuanto a
maneras y modos de manifestarse. La tecnologia ha permitido una nueva relacion de
estructuras narrativas como es el caso de las series y, en nuestro caso, de la narracion
interactiva que trabaja con estructuras paralelas. Dentro de esas posibilidades multiples
de contar una historia o universo narrativo encontramos a un espectador que busca
controlar su propia experiencia de consumo.

En tal sentido la produccion audiovisual de entretenimiento se ha adaptado a esa
interaccion de una u otra forma. El ejemplo de ello es Netflix, que ha cambiado la forma
de consumo de series. En este formato las temporadas son lanzadas de forma completa
y es el espectador quien decide cémo ver los capitulos, libre de una parrilla o
programacion. Asi esa inmediatez de las nuevas narraciones ha generado un espectador
emancipado que busca interactuar dentro de una convergencia digital en donde los
discursos se hacen mediatos y mediaticos.

En tal sentido, para Alvarado, la narrativa transmedia surge atendiendo a todas esas
plataformas de entretenimiento, cada vez mas cercanas a un espectador liberado que de

domina las pantallas, y también ellas a €l.
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APENDICE 3
Entrevista a Carlos Rejano

Realizada el 18 de mayo de 2018. Transcripcion de grabacion de audio.

Sumilla

Comunicador espafiol con Licenciatura en Comunicacion Audiovisual y Maestria en
Sociologia y Estudios Culturales por la Universidad Complutense de Madrid.
Realizador, guionista y fotdégrafo con orientacion en reportaje social. Es docente en
diversas instituciones educativas en el Pert e imparte cursos relacionados a la ficcion y

al documental.

Entrevista

En el marco de la convergencia digital y los nuevos relatos y medios de
comunicacion: ;qué podemos entender por video interactivo?

La interactividad actualmente es la capacidad que tiene el consumidor, el espectador
o el lector para manipular de una u otra forma la historia que esta leyendo, visualizando,
consumiendo o la experiencia que estd llevando a cabo. La puede manipular, puede
tener opciones para generar esa interactividad, generar la relacion entre la historia y él.
Recorrer las diferentes opciones, caminos y rutas que puede tomar o cambiar bajo las
condiciones, evidentemente, que la historia le propone. Al dia de hoy no me he
encontrado ninguna historia que sea totalmente libre, interactiva al cien por ciento como
la vida misma, como la vida real. Siempre hay condiciones marcadas por el autor de la

obra.
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Algunos tedricos afirman que el espectador viene a ser un coautor de la obra
.Consideras que sea asi?

Es un autor de la obra siempre que transcienda la obra. Es decir, puede actuar sobre
la obra en si misma hasta cierto punto, si sale de la obra y empieza a crear otras historias
que parten de ese patrén original, yo creo que si es coautor. Al dia de hoy si hay
coautores. Es mas, sale la obra original, el espectador la ve y le parece interesantisima,
aunque no sea interactiva, pero después decide crear algo complementario, alternativo a
esa historia y sin querer, muchas veces, al cabo del tiempo, se genera ciertos personajes
nuevos que después son asumidos por la historia original. Estamos en medio de una
cultura de la autoria en la que productores y consumidores beben unos de otros pero aun
asi, todavia tienen mucho poder aquellos que crean las historias, en un sentido clasico y

tradicional. Hasta ahora no somos capaces de crear o de cambiar este contexto.

.Consideras entonces que el término de video interactivo delimita muy bien lo
que se debe entender por interactividad, o este viene a ser muy amplio?

Yo creo que todavia no hemos llegado a una interactividad pura, entendiendo la
interactividad como una conversacion que vamos teniendo sobre la marcha. No hay
nada escrito, hay una idea de lo que queremos hacer, de lo que queremos hablar. Pero
segun lo que ti me vas diciendo yo voy cambiando ese discurso y esa interactividad
pura, como una conversacion cara a cara no existe ahora mismo. Y si existe, imagino
que habré solo prototipos de paginas Beta. Todavia no hay una interactividad pura que
permita cambiar las cosas sobre la marcha; esa historia que de repente tiene un rumbo
diferente si la haces tu o la hago yo, o la hace otro, no, siempre va a estar parametrada
por ciertas opciones, aunque sean ciento cincuenta opciones. En un videojuego hay

muchas opciones, pero a la mejor no puedo matar a un personaje, aunque yo lo quiera, y
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si salgo ¢estoy terminando el juego?, rompes esa idea de interactividad. Como en E/

82 si quiero salir la tengo dificil. Yo creo que no hay nada que sea

show de Truman
popularmente conocido y tenga una interactividad pura. Hay un avance importante que

da la opcion de hacer esa interaccion con la historia y que [el usuario] la pueda

manipular a su beneficio, hasta cierto punto, pero hasta ahi nomas.

JLas investigaciones y avances tecnoldgicos apuntan a esa libertad que nos
comentas?

Yo creo que si. Estdn intentando hacer mdas abierta esa relacion entre obra y
espectador o consumidor. Una imagen que se me viene a la cabeza [para entender los
avances tecnologicos] es la idea del ciborg, el humano robot. Estamos hablando de la
ficcion de una historia, pero un robot no deja de ser una historia, una ficcidén creada por
el ser humano que demuestra ciertas maneras de entender el mundo. Todavia no hay esa
libertad. [Los investigadores] Estan buscando que ese robot sea casi como un humano y
tenga esa capacidad de escribir, de libertad, pero ain no llegan. Entonces, esa idea de la

libertad de cambiar una historia la veo muy lejana atin

.Como se da la relacion de los jovenes con el video interactivo, lo toman como
un nuevo paradigma o simplemente lo entienden como parte de un formato?

Con respecto a un paradigma todavia hay una incertidumbre, todo estd cambiando.
Lo que si es un hecho es que se estd formando un nuevo lenguaje, cuyo vocabulario,
gramatica y sintaxis no sabemos aun coOmo usar, pero si creo que hay gente que ya ha

nacido en medio de esto y asocia el consumo de historias a la interactividad, aunque sea

82 The Truman Show (1998), pelicula dramatica que trata sobre un hombre criado dentro de un set de
television por actores y que se le ha hecho creer que lleva una vida real.
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de forma minima. Es decir, cualquier nifio ya estéd interactuando con los dedos sobre una
pantalla, o sea, que ya es algo innato. La gente que haya nacido en este siglo XXI ve las
historias con cierta interactividad incluida, de alguna u otra manera. [Sienten que] algo
tienen que hacer en esa historia, tienen que entrar como sea, y ser parte de la trama. Ahi
si creo que hay un nuevo lenguaje que se esta dando, pero de ahi a hablar de paradigma

no pondria la mano en el fuego todavia.

Si es un nuevo lenguaje: ;como se esta experimentando?

Yo creo que siempre se ha hecho en el videoarte, en el cine experimental. La
interactividad siempre ha estado ahi, ademas de manera fisica, si vas a cualquier museo
de hace 30 o 50 afios, en el que empieza el arte contemporaneo, siempre ha habida
interactividad: obligar al espectador a meterse en un sitio, a tocar el sonido y que la
gente se sorprenda al tocar la obra. Siempre ha existido, lo inico es que ahora hablamos
de la parte digital y a nivel de creacion artistica falta mucho, pero se estd haciendo
bastante, la gente se esta metiendo en el tema, pero creo que mas en campaias
publicitarias. Es decir, vender la historia, a partir de la interactividad es lo que se esta
haciendo mucho. Un ejemplo reciente es la promocion que se esta haciendo para la
pelicula Bohemian Rhapsody®®. Han sacado una pagina web que es para celular y
cuando tu pinchas el boton, te dicen que cantes como Freddie Mercury, y todas esas
voces van a ser utilizadas en la campana. Eso es un ejemplo de interactividad y para que
el consumidor aporte algo, pero claro, es para una campafa publicitaria, no para afectar
a la pelicula que ya estd hecha y no puede manipularse. Lo ideal seria que se haga una

pelicula con la que el usuario pueda relacionarse desde el lanzamiento y llegue

8 Pelicula basada en la banda Queen y su lider Fredy Mercury, cuyo estreno en el Pert fue el 1 de
noviembre del presente afio.
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cambiada a la pantalla por la ejecucion de los espectadores o, de repente, empieza de
una manera la pelicula en taquilla el dia uno y el dia treinta cuando se va de la taquilla
es otra pelicula, porque ha sido capaz de manipularse. Eso seria maravilloso, pero a
nivel popular-mainstream no aparece, pero si creo que se esta haciendo cosas en el
documental.

Si hay que poner casos de ejemplos, lo encontramos en el documental transmedia
donde si hay mucho de interactividad. En Pregoneros de Medellin®, realizado hace un
par de afios por la Universidad de Medellin en Colombia, un proyecto en el que uno
puede navegar como si fuese un Street View de Google Maps por las calles en donde se
puede ir viendo a ambulantes y de eso se trata el documental, de pequefios videos sobre
los ambulantes y tu decides las rutas, entonces ninguna persona que vea el documental
va a tener el mismo punto de vista, vas a tener diferentes rumbos segin el que uno tome,
viendo diferentes historias. En Espafia también se estdn haciendo muchas cosas, por
ejemplo en television espafiola (RTVE). Si uno se mete en su pagina va a encontrar
muchos documentales interactivos o transmedia en la que puedes participar®’.

Vi un documental sobre el fotografo Garcia Alix®® que es una locura, que no sé como
explicarte, la idea es la de «imitar» una especie de camara en la que t manipulas la
lente y la historia va cambiando, si acercas hacia adelante vas viendo diferentes
testimonios aleatoriamente. También vi uno sobre mujeres muy interesante®’, son
mujeres hablando a cdmara sobre temas del empoderamiento femenino y que daba
opcion a que el espectador, en este caso la espectadora, también hiciera su relato

mirando a cdmara con la webcam y eso se subiese a la plataforma, formando parte del

8 Al respecto hacemos referencia en el apartado 2.4.3.2. Documental interactivo.

8 Al respecto puede revisar el siguiente enlace en Lab Rtve en la que encontrara diversas producciones
interactivas: http://www.rtve.es/lab/

8 Se refiere al webdoc La Linea en la Sombra El Universo Fotogrdfico de Garcia-Alix:
http://1ab.rtve.es/webdocs/la-linea-de-sombra/

87 Hace referencia al documental interactivo En la Brecha: http://lab.rtve.es/webdocs/brecha/home/
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documental, casi sin final, puede estar toda la vida. El documental como trabaja con la
realidad que no tiene ni un inicio ni un final, pues se estd dando cosas muy interesantes
a nivel de transmedia y a nivel de interactividad. El documental es uno de los grandes

campos de experimentacion al dia de hoy.

.Consideras que la ficcion esta en desventaja a diferencia del documental que
ha encontrado un equilibrio con las nuevas plataformas de convergencia digital?

Como el documental no es algo tan mainstream, es una plataforma que permite
experimentar. Ademas, se trabaja con la materia prima que es la realidad. Las personas
que hemos dado clases de documental sabemos que se tiene que empezar en una parte y
terminar en otra. Te das cuenta de que la realidad es mucho mas rica que tu propio
documental y te encantaria contar mas cosas. Y claro, para un documental de quince
minutos has grabado cinco o seis horas y ;qué haces con el resto? Lo haces transmedia a
lo largo del tiempo, sin tener un final, puedes tener un documental hasta el infinito, creo
que por ahi se estd dando mucho la experimentacion. La interactividad ya forma parte
del transmedia, que esté no deja de ser un objetivo de la narrativa transmedia. La

interactividad no estd por encima sino es una categoria, forma parte de él.

JLos jovenes realizadores estan aprovechando estas nuevas posibilidades
digitales para generar contenido?

Digamos que los consumen, pero no saben muy bien coémo tocarlo. Creo que parte de
la gente que realiza proyectos interactivos tienen una base que viene del formato
analogico, entonces adaptan sus bases narrativas a esta nueva realidad; no saben muy
bien como asumir este nuevo lenguaje. Lo saben consumir pero no analizarlo ni

recrearlo. Creo que lo que falta es esa base narrativa cldsica que sigue teniendo
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cualquier historia. Puede ser contada de forma interactiva o transmedia pero no deja de
ser una historia. En el momento en que esas personas o realizadores tengan cierta idea
de cémo se cuenta un relato le va a ser mas facil trabajar con estos nuevos medios. Sin
embargo, hacen experimentos pero siempre les falta, se terminan quedando en ejercicios
de estilo y les falta un fondo, un contenido, le falta el «qué estas contando» y tienen que
tener ese criterio de codmo se cuenta una historia de manera clasica y a partir de ahi

hacer lo que te dé la gana.

. Pueda deberse a la falta de una sistematizacion del formato?

Se habla pero no se aplica correctamente, puede haber manuales pero no se conocen;
se usa mal o se usa a medias, por una serie de motivos no se trabaja correctamente lo
interactivo, porque implica también el uso de la tecnologia muy fuerte, y tiempo, y
presupuesto. Tu puedes ser comunicador, pero para armar un documental interactivo, un
video interactivo, dependes de un programador, de un ingeniero de sistema, dependes de
alguien que maneje la herramienta de la tecnologia de la informacién, porque yo soy
comunicador pero no tengo ni idea de programar, no es mi rubro. El video interactivo es

una materia interdisciplinar y colaborativa.

,Qué diferencia al video interactivo del videojuego, o estan emparentados de
alguna forma?

Si nos cefiimos a lo que est4 pasando, yo creo que el video interactivo estd inspirado
en el videojuego. Y es curioso porque los videojuegos se influyen mucho del lenguaje
cinematografico y de repente ahora el videojuego influencia la manera de contar en el
cine y en otras formas de disciplinas. Si el video interactivo esta inspirado en intentar

dar esa libertad al espectador de manipular la historia. Hay mas interactividad en un
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videojuego y en todo caso podriamos hablar de un tipo de interactividad, empezar a
categorizar; claro, porque hablamos de interactividad y en lo que en realidad
deberiamos generar es un tipo de taxonomia. Hay una intencion de intentar evolucionar
o reinventar el lenguaje.

Otro ejemplo de ello es el video 360 que se han usado para publicidad pero también
en periodismo. El caso del diario E/ Pais fue el primero en estrenar un reportaje en 360°
y es interactivo ya que necesitas del espectador para que mueva el celular y explore con
la mirada. Eso también revoluciona el lenguaje audiovisual porque estas rompiendo con
el montaje; estamos en un momento de cambio total, en el que vamos creando sobre la

marcha. El video interactivo no estd definido, es como un magma que se mueve.

Sintesis

Carlos Rejano considera que la interaccién ha sido una busqueda que inicid con el
videoarte y el video experimental y que gracias a la tecnologia de la informacién los
encontramos como parte de un espectador que vive una experiencia narrativa a través de
las multiplataformas, es de esa manera que podemos hablar de experiencias narrativas
que el documental ha sabido tomar a su favor y en parte, debido a que el documental no
se debe a una industria, como es el caso de la ficcion que responde a una economia y
por lo tanto tiene que ser rentable.

Asimismo, Rejano, entiende que nos encontramos ante un paradigma que redefine el
acercamiento del espectador a las narraciones. Dicha interaccion ha sido atendida por la
transmedia, que rodea al espectador y le da contenido adaptado a diversas pantallas y
plataformas y que ha permitido que el espectador también participe de la historia a

través de pequefios accesos narrativos.
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APENDICE 4
Entrevista a Giancarlo Cappello

Realizada el 08 de junio de 2018. Transcripcion de grabacion de audio.

Sumilla

Magister en Literatura Hispanoamericana y profesor de la Facultad de Comunicacion
de la Universidad de Lima. Se ha desempefiado como guionista de television en
producciones nacionales y extranjeras: Luz Maria (1998), Isabella (1999), Marcone
(2007), Doble vida (2011), entre otras. Su trabajo de investigacion estd vinculado a las
narrativas audiovisuales y transmedia. Ha publicado Una Ficcion Desbordada (2015),
diversos articulos referidos al cine y la television en revistas como Contratexto y

Ventana Indiscreta.

Entrevista

En el libro Una Ficcion Desbordada mencionas que los discursos han trasvasado
los medios.

La idea de ficcion desbordada se enmarca dentro de la Ecologia de los Medios,
corriente que estudia las referencias, las vinculaciones, los lazos o los nexos que se
generan entre los medios, a propdsito de los espectadores y consumidores en general.
Esto llevado al tema de la ficcion, da cuenta de que si antes, para su consumo bastaba
una sola plataforma, ahora se necesitan varias. La multipantalla hace cambiar la
experiencia de la narracion y, para ello, implica salir de la pantalla —de ahi viene lo del
desborde— y contarse mediante otras. No necesariamente esos desbordes son narrativos,
algunos tienen que ver con dar mayor informacién y dotar de una mejor comprension

acerca del mundo ficcional que se estd representando. Ese desborde de pantalla esta
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orientado a un tipo de consumo que genere réditos, todo enmarcado en un mismo
universo. La tecnologia hace posible que los medios puedan conectarse, entendiéndose
en términos de convergencia digital.

Solemos pensar que es el medio el que ha generado a este publico, siendo el
consumo de la gente, mas bien, el que ha hecho que los medios tengan que interactuar
asi. Un caso evidente es Mad Men®. Ya que no habia una logica entre la medicion
habitual y la repercusién que estaba teniendo en redes sociales, esto obligd [a los
productores] a emplear otras plataformas, no solo para subsistir como historia, sino
también como negocio; ya que si la produccion no lo colocaba en internet alguien mas

lo iba a hacer.

.Qué lleva al espectador a buscar otras pantallas, dejando de lado la television
como espacio tradicional y familiar?

En parte, puede deberse a la conquista de libertad y pequefia cuota de poder del
espectador sobre el medio. Probablemente empezo6 con la independizacion, hasta cierto
punto, del control remoto; lo cual obligd, en el caso de la ficcion, a trabajar el
cliffhanger, los cortes comerciales que no pueden ser muy cortos ni muy largos. La
posibilidad de grabacion (primero en VHS, luego en DVD y actualmente en la nube),
genera una independencia progresiva que nos lleva a un desborde ficcional. Lo unico
que le faltaba al espectador es la posibilidad de intervenir en el relato mismo. El hecho
de que la tecnologia lo hace posible, tiene que ver con el cambio de paradigma. El
usuario, al poder conectar medios empieza a descubrir que puede consumir algo mejor

si lo ve por uno u otro.

88 Series dramatica basada en los afios 60’s, creada y producida por Matthew Weiner. Tuvo una duracion
de siete temporadas del 2007 al 2015 emitida originalmente a través del canal de cable AMC.
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Este fendémeno podemos entenderlo desde lo que se conoce como los tres grados de
la comunicacion: El grado cero, que es cuando ti haces algo por la serie y no tienes
ningln tipo de feedback. Por ejemplo, ti hablas de la serie, la compartes, haces cosas
por ella pero no participas de la serie en si, solo estas generando una trinchera paralela.
El primer grado, que es cuando ya existe un tipo de retroalimentacidn, cuando es la
serie la que propone los foros, o la que abre ventanas para que el publico se exprese de
alguna manera. Solo el hecho de que los lugares de conversaciéon sean candnicos y
pertenezcan a la propia serie, forma un grupo duro de fans. Y el tercer grado de
participacion es cuando el publico ya puede intervenir en la historia de muchas formas o
de la manera que lo satisfaga. El hecho de que ta decidas sobre el curso de la historia es
la mayor forma de participacion. Algunos pueden verlo como tramposo (sic), en el
sentido que le abres las opciones al publico bajo un control, sin afectar el producto,
pero hay una linea a seguir, por auspiciadores o por intereses artisticos y estéticos.

Ejemplo de ello es la novela brasilera La préxima victima®. Una novela cuyo
argumento, a modo de whodunit ‘;quién fue?’, crea la expectativa de descubrir quién es
el asesino. En Brasil, los productores siempre estain midiendo cémo se comportan los
publicos en las diferentes zonas del pais, a partir de esos datos se crean finales distintos
de acuerdo a la zona y la audiencia. Normalmente la interacciéon o la fascinacién
alrededor de una serie de television por parte del fan ocurre por dos situaciones: porque
la serie es capaz de sorprender de forma permanente y, al mismo tiempo, porque el
espectador se siente con las suficientes herramientas como para poder predecir algunos

hechos, siendo un equilibrio permanente. En la serie Hawaii Cinco-0°°, el publico podia

8 Telenovela de produccién brasilefia realizada en 1995 por Rede Globo. Contd con 203 episodios los
cuales fueron de mayor audiencia en la historia televisiva de dicho pais.

90 Serie televisiva producida por la CBS y emitida desde el 2010. Un remake cuya version original fue
producida entre 1968 y 1980.
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decidir quién iba a morir. Aunque se podria pensar que esto era un spoiler’', no
arruinaba la serie pues las circunstancias en las que iba a morir el personaje no se

conocian.

.Como esta posibilidad de eleccion del publico sobre la historia afecta al
paradigma narrativo? ;Qué implicaciones y retos trae para los guionistas?

Normalmente, cuando tu construyes algo en lo que esta previsto la participacion del
publico se calcula desde el guion. Se monta usando las posibilidades transmedia y
multipantalla y empleando las herramientas que nos dan, pero también hay que entender
que el negocio sigue siendo el mismo: contar una buena historia.

La historia troncal tiene un limite; si partimos de ahi nuestras posibilidades son
restringidas, por esto es importante tener un universo narrativo. Crear un universo
narrativo ficcional de personajes y relaciones da la libertad de poder decidir el aspecto
de la historia que conviene contar en funcion de cudl, o cudles, serdn las plataformas y
medios que se quiere usar. Bajo la 16gica de Henry Jenkins, «cada medio hace lo que
mejor sabe hacer».

No todo lo transmedia tiene que tener como base lo audiovisual. Lo que pasa es que
estamos habituados al paradigma de Star Wars, en donde son las peliculas las que nos
guian para ubicarnos dentro del universo. Sin embargo, es posible tener como
plataforma un codmic y a partir de ahi hacer que la gente se sumerja en el mundo.

Desde el punto de vista narrativo, cuando quieres que el publico participe lo prevés,
construyendo no una historia, sino un universo ficcional. Al igual, si no te interesa

hacer un universo transmedia y solo hacer una pelicula, tienes que crearla no como una

% Término empleado en el ciberespacio para nombrar aquello que se anticipa de la trama o desenlace.
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historia sino como un universo donde quepan muchas historias. Cuando George Lucas®?

hizo el Episodio IV ya tenia un conjunto de relatos, una vida para cada uno de sus
personajes. Tenia un universo y entendié que era muy grande, por eso solo decidid
contar una parte.

Asi es como funciona un universo. Lo que se hace a partir de ahi es lo que se llama
arquitectura transmedia, construir ventanas y puertas de acceso para que el publico vaya
a las otras aristas de tu historia. No se trata simplemente de dejar preguntas abiertas,
sino que tienen que ser interesantes para el publico. Aqui el mejor ejemplo es en el
Episodio VII, en donde uno de los personajes le pregunta a otro: «y tu como tienes la
espada de Luke?» a lo que le él responde: «Es una historia que en el algun momento te
contaréy. Asi, las zonas ambiguas tienen que ser parte de la estrategia transmedia. La
ambigiiedad tiene que generar interés. Esta falta de desarrollo tiene que resultar
interesante y repercutir en la historia. Gracias a que existe ese interés el espectador va
conociendo mas la historia, no en términos de adicion, sino en términos de experiencia.
En narratologia encontramos lo que se llama e/ dato escondido, que es la revelacion de
un dato que ha sido oculto ex profeso para generar un efecto particular.

La narrativa transmedia es una experiencia pero no por adicién sino por un
permanente crecimiento y no simplemente como sumatoria, como en crossmedia que si
podrias plantearlo como adiciéon simplemente. Para Jenkins, una pelicula tiene que
sostenerse sin necesidad de haber visto las otras plataformas que expanden la historia.
Lo que debe experimentar el espectador es la expansion de su conocimiento de ese
mundo y su vinculo emocional con el universo narrativo en el que esta inmerso.

La estrategia basica es la dosificacion de informacion. Hay que decidir que porcion

de la narracién se deja sin respuesta para que el publico vaya a buscarla. Luego es

%2 Creador de la saga cinematografica Star Wars.
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necesario regresar a la historia de base con alguna otra informacion distinta. Ademas de
la ambigiiedad lo que hay que hacer es la tabla de nticleos o el arbol de relaciones en la
que tienes la respuesta a esta zona, porque si se deja sin resolucion aparece el fanfiction
para completarla. Lo que la serie no esta en capacidad de decir o no le interesa decir, al
publico si le interesa saberlo y lo va a resolver ;Cudl es el riesgo con esto? Puedes
perder una oportunidad de negocio.

Lucas lo practicaba cuando se creaban muchos fanfiction y esas historias generaban
interés, los contrataba [a los creadores] y canonizaba estas historias [dentro del universo
de Star Wars]. El tema con el fanfiction es que pueda ser mas bueno que lo tuyo o puede
generar un interés que a lo mejor tu no habias previsto. En Breaking Bad’® los
productores siguen facturando sin mover un dedo. Hay una wiki®* compuesta por una
serie de videos que han hecho los fans, la serie esta viva por ellos. El conflicto se genera
cuando estas iniciativas generan un negocio que factura. Por ejemplo, sucedié con un
fan que se dedic6 a vender todas las camisetas que Sheldon (personaje de la serie
estadounidense The Big Bang Theory) usaba. Hasta ese momento nadie de los que
tuviera los derechos de explotacion se habia quejado. Cuando empezd a tener éxito
vendiendo por Amazon y otras redes, fue que la compafiia se vio obligada a llegar a un
acuerdo comercial, asi el limite es hasta que te metas con el bolsillo.

Lo otro que obliga a un cambio es que el departamento de guion ya no trabaja como
un departamento aislado, sino que tiene que ir de la mano con otras areas tales como la
parte comercial, la parte plataformas, la parte de arte, etc. Tienes que trabajar con ellos.
En television es el showrunner®® el que maneja todo, pero en el mundo transmedia se

cede la construccion de esas pequefias historias a otros autores también con una idea de

93 Estrenada en el 2008, esta considerada como una de las series mas exitosas de las narrativas modernas.
%4 Comunidad virtual.

95 Conocido asi en la industria estadounidense y canadiense. El showrunner cumple la funcion de
guionista principal y productor de la obra televisiva.
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refrescar y de que haya mas posibilidades, que puedan ser explotables con ciertos
parametros. El objetivo es que el fan se sienta parte de la historia sin que haya escrito
algo, sin que haya hecho algo especifico.

En la serie Sherlock Holmes*® de 1a BBC, una actualizacion de los cuentos en la que
ya sabes qué va a suceder con los personajes, en algiin episodio Holmes va a estar en
priblemas y ti como espectador te vas a preguntar como es que se va a salvar de esa
situacion ineludible. Asi que en algin foro aparecen los troles’’, en buena onda
preguntan ;y como es que se va a salvar? Es ahi donde el ptblico empieza a generar
teorias y por ahi se integra alguna. Eso es a lo que se llama Fanservice, lo cual te hace
sentir que estas participando de la historia. Asi, una es usar la informacion para hacer lo
que el publico quiere y otra es —y que da buenos resultados— usar la informacion de la
manera totalmente opuesta. Entonces, cuando de pronto el publico esta bien encarifiado
con un personaje lo matas para sorprenderlos como en The Good Wife?®. Sin embargo,
hay que tener un cierto tino al usar este recurso, puesto que no se trata de matar al

personaje sin un objetivo; se tiene que lograr conmocionar a la audiencia.

En ese sentido: ;Se puede hablar del espectador como un coautor, o consideras
que sigue conservando su papel con algin grado de actividad sobre la narracion?

Cuando la productora canoniza alguna historia de fanfiction el espectador se
convierte en coautor. No solamente por el lado de las historias como, por ejemplo, los
fanarts, que son los dibujos que hacen los fanaticos sobre cosas que no estan contadas.
Creo que hay una coautoria en el curso de los eventos, en la medida en que integran

aportes del publico, directos o indirectos. Algunos le llaman directos cuando son el

% Estrenada en el 2010.
97 Usuario de los foros o de las redes sociales que a través de sus mensajes intenta crear polémica.
%8 Serie que cont6 con 7 temporadas, emitida desde el 2009
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resultado de un monitoreo de la audiencia y lo que quiere la audiencia marca el rumbo
de la historia. Ahi hay efectivamente una coautoria, pero no siempre le das al publico lo
que quiere. Los espectadores aspiran a que se resuelva el conflicto o que los
protagonistas terminen juntos pero no se puede cumplir lo que ellos quieren
inmediatamente porque te quedas sin historia y cuando la quieres alargar no se puede.
Es mentira que haya una historia de disefio, en la que festeas® (sic) esto, aquello y lo
otro, y armas la historia segun el test. Lo puedes hacer, puede resultar como también no

100

puede resultar. House Of Cards'™ es un buen ejemplo de un fenomeno creado por el

big data'"

y métricas. Pero exactamente Amazon hizo lo mismo con su primera serie
Bosch'®, un policial que no funciond y sigui6é la misma logica de Game of Thrones.
Cuando la participacion del publico a la medida de sus gustos y producciones se integra
al curso de la narrativa, ahi si yo creo que hay una autoria.

A veces también se habla de autor en la medida que es un prosumidor, pero para mi
—por mi formacion de guionista— si la mano del fan no ha llegado a la historia no es
coautor. Serd coautor del fendémeno, del boom como en Breaking Bad. Hay coautoria a
medida de lo que genera en términos de mercadotecnia, de la repercusion, de la
expectativa. Pero coautores de la historia, no. Sé también que hay otros que utilizan el
término de coautor en la medida que el publico completa los datos. Sin duda, me parece
que es algo relativo porque en verdad estan completando algo que ti no decidiste. No
hay ninguna decision de la historia; hay una autoria conjunta en la medida en que haya

una participacion del publico que repercuta. Una participacion, sea indirecta o directa,

tiene que ver con el curso de los acontecimientos.

% Se refiere al Testeo, acto que consiste en hacer pruebas de manera empirica sobre la calidad del
producto y el impacto que produce en el piblico.

100 Serie exclusiva de Netflix que contd con 5 temporadas desde el 2013, batiendo grandes récords de
audiencias.

191 Conjunto de macroinformacion usado para crear estrategias y planeamientos.

192 Serie policial emitida desde el 2014 fue producida por Amazon y constd de 4 temporadas.
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JEs decir que solo es coautor del sentido de la historia y de la narracion?

En el ejemplo de Sherlock Holmes los seguidores de la serie empezaron a dar teorias
de como se iba a salvar el personaje. Por ahi habia un fan con conocimientos cientificos
que explicd como se salvaria aplicando una teoria matematica. Al final, los guionistas
dan otra explicacion que no es ninguna de las que los fanaticos dieron, pero cuando
Holmes estéd explicando a Watson como se salvo hace un guifio a este evento usando un
calculo parecido al que sugirio el fan. Podemos hablar de que hay formas de abrir el
relato al publico, no solo del punto de vista de la narracion, sino también de la
expectacion, de como ven la historia. Esa es otra manera de hacer participar al publico,
en la que no hay una repercusion narrativa, pero que al darle mas de una posibilidad de
visionado, o de vivir la historia, estdn experimentando otra historia, con otra magnitud.
Habia una serie que se llamaba The Killing'® y, por lo menos en la versién americana,
hay una chica llamada Rosie que ha desaparecido en un tipico pueblo en EEUU, esos
que estdn estigmatizados como pueblos raros (sic). En la pagina oficial del canal
sacaron una aplicacion que se llama Rosie's room en la cual veiamos una habitacion
filmada y si tu ibas con el mouse y explorabas sobre la panoramica del cuarto, se abrian
los correos de Rosie, esto hacia que el espectador se enterase de qué hacia Rosie antes
de desaparecer y eso repercute en la historia ya que da otra idea del personaje. Sin
embargo, el que no habia leido los correos y datos, no ve a Rosie de la misma manera.
Se crean asi dos historias: Digamos, la historia mental o metahistoria que genera cada
espectador y que es algo que no corresponde a los guionistas, ya que ellos generan sus
propias explicaciones; y la otra version, es la que estd controlada y a cargo de un

guionista.

103 Serie policial estrenada en el 2011.
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En Sospechosos Comunes'® la historia deja abiertas varias pistas, de tal manera que
para un publico el asesino en serie es un personaje acusado y para otros seria otro de los
personajes sueltos. En la escena final encontramos a otro personaje con un reloj de oro
parecido al del acusado, lo que genera una ambigiiedad. El espectador, es de ese modo,
coautor. Como publico entendemos el video como diversas piezas o una sola, ya que en
algunos casos serd muy puntual la participacion del publico. Habria que incluir en esa
logica los relatos mentales o las metaversiones de la historia que surge a partir de la
intervencion del espectador. Podriamos hablar de una coautoria tradicional, en la
medida que se trata de un aporte narrativo bajo la figura de una accién situada alrededor
de un personaje que se expresa y se integra directamente, porque se les pide que se
expresen y se expresan. Un caso de estos es Lost. El publico creia que ya estaba previsto
el desenlace, sin embargo los guionistas le dieron un giro. No es coautor el publico
porque no te estd dando nada, en todo caso el publico te esta obligando a dar la curva.
Creo que hay que definir alrededor de qué cosa, de qué pieza vamos a hablar de

coautoria, pero si estoy de acuerdo en que podriamos hablar de niveles.

.Se puede decir que el paradigma comunicacional se encuentra en crisis a partir
de toda esta convergencia de plataformas?

No hemos terminado de despercudirnos o de transitar hacia esa convergencia.
Estamos en la época del «sacudony, tratando de acomodarnos e incorporarnos y ain no
lo logramos. Ocurre a todo nivel, y si vemos la crisis en términos negativos hay un
costo, una dificultad para terminar de asimilarse a los estragos. Lo que haria que esta
crisis dure menos es que [los medios] sean menos precavidos. El modelo es otro. Las

personas ven multiples pantallas; las series ya no se transmiten solamente por television,

104 The Usual Suspects, pelicula estrenada en 1995.
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por ejemplo. A nivel nacional [los directivos de] los canales siempre dan la excusa de
que «es un mercado muy pequefio» Lo cual demuestra una mentalidad un poco obtusa,
porque solamente estds produciendo para el mercado local, cuando en realidad tienes
que producir para afuera. Y si hay la intencion de invertir y generar App y web series,
desde los canales asumen que van a perdida. La capacidad de gasto y la cobertura no es
total.

En suma, si ti quieres establecer un nuevo paradigma, son varias cosas que tienen
que cambiar: desde el modelo de negocio se tiene que asegurar una serie de
componentes tecnoldgicos, y desde el punto de vista del consumo hay que alfabetizar al
espectador. El negocio se tiene que reinventar y creo que vamos hacia una dindmica
convergente: multipantalla interconectada, como lo dice Lipovetsky en su libro La
Pantalla Total, porque estamos entrando a otro nivel de conexidon bidireccional
sustantiva con otra dindmica que se estd implantando y que no es clara todavia. Pero
creo que se puede sacar un perfil a partir del comportamiento en la red hablando de
convergencia de medios en general. Creo que los habitos de la gente y como lo
enfrentemos es lo que finalmente va a dar forma a este nuevo hacer comunicacional.

Como conclusion. Se ha establecido una dindmica de circulacion por varios medios,
0 una sola pantalla, y hemos entrado a una dindmica transmedia a partir de lo que pasa
en cada pantalla. En la prensa, por ejemplo, tienen el modelo claro: en Internet me
entero, en la tele lo veo y en radio te puedes explayar. Si para un sector es mas
complicado, es para la publicidad, necesita una reinversion. La gente ya no quiere ver
publicidad, hay que reemplazar la légica del spot y una de las vias es el storytelling.
Creo que el paradigma va a ser transmedia, en el sentido de que necesariamente van a
tener que intervenir diferentes plataformas y otras vias para la cuestion cotidiana y los

medios tienen que encontrar su ecosistema central para que los contenidos puedan
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circular. También implica repensar lo que convencionalmente es entendido como
derechos de autor y la cuestion colaborativa.

En términos narrativos, y hablo desde una intuicion de espectador, yo creo que con la
ficcion va a haber mdas desinterés porque el modelo estd cambiando. Cada vez el
consumo de ficcion va a ser mas limitado, ya no solo por nicho, sino por posibilidades
de tiempo y nivel de atencion, Por ejemplo, ver todo el catdlogo de Netflix para un
usuario es imposible, y esta bien porque el modelo de Netflix no es broadcaster sino
Narrowcasting, es decir va a nichos especificos y no todo lo que estd ahi le va a
interesar al usuario, se queda con las historias con las que se engancha. Estamos ante
una curva que se va a sostener hasta que la gente pueda dedicarle muchas horas a la
interaccion y, aunque eso va a bajar, no se va a mantener ahi. Es con el publico joven
que la curva va a volver a subir. Las series van a tener que durar mas porque estas en
medio de esta competencia, en donde todos se estan esforzando por tener un estandar de
calidad. Si la gente ya tiene completo el nimero de horas para ver series, por ejemplo,
va a ser dificil entrar; tienes que esperar que se caiga o acabe una serie para meterte.
Ademas, poniéndose del lado del productor, tengo que pelearme por cultivar un publico
y sl termina tu serie, conseguir un publico desde cero. A menos que haya una
continuidad como en Breaking Bad y Better Call Saul'® que mantienen los mismos
seguidores.

En este caso va a funcionar la légica de la narrativa transmedia. Cuando una historia
se acaba se presentan otros aspectos de la misma narraciéon y se generan conexiones
entre series. Vamos a mutar a los universos narrativos y el negocio en ese sentido tendra

que ser la logica de franquicias. Entonces, en términos de ficcion la logica no va a ser de

105 Serie derivada de Breaking bad, en la que se profundiza en la historia de uno de los personajes de la
serie.
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grandes historias sino de grandes universos narrativos, una continuidad en un contexto
que cada vez mas es complicado pelearse por el publico. Narrativamente va a ser bien
interesantes y creo que la légica va a ser la transmedia en el sentido de la
hipertextualidad: el linkeo.

Una cuota de la ficcion es Hannah Montana; la 16gica de Disney era que cuando su
estrella creciera tenian que volver a empezar a construir una nueva estrella desde cero.
Pero lo que pas6 con Hannah Montana es que crearon [la carrera de cantante de] Miley
Cyrus!®y ya no tuvieron que conquistar a un publico sino mantenerlo y el negocio de
Disney ya no estaba en vender series de television sino en vender conciertos,
discografia, giras, merchandising. Con esta plataforma de negocio se generan ingresos
por las giras, por las ventas, etc. Un modelo de franquicia que genera valor en distintos
rubros. Bob Iger!”’, entr6 a Disney con esa légica y unid todos los negocios, ya no le
interesaba que cada 4rea recaudara cierta cantidad, sino que todo esté amarrado. Asi, la
logica de franquicias es algo que puede funcionar, el tema es que crezca mas. Hacer que
la logica transmedia sea un modelo de negocio, va a tomar tiempo, porque el que esta en
el negocio de manera convencional, no va a querer perder su porcion de la torta (sic);
ademas hay mucho de gamificacion y ludificacion, vas a tener que meterte con el
mundo del videojuego, que de por si es mas rentable que el cine. Hay consolas que
estan buscando que sus usuarios puedan ver series, por lo que tendrian que montar todo
un departamento para producirlas. De alguna forma, la industria de la musica ya lo ha
logrado, ahora todo es digital, la l6gica del album ha cambiado y se ha adaptado al
proceso con un modelo propio de negocio, creando sus propias plataformas, ellos se han

reinventado completamente. Lo que si no creo que vaya a morir es la experiencia

106 protagonista de la serie juvenil Hannah Montana
197 Director ejecutivo de The Walt Disney Company.
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colectiva de la ficcion, esa cuestion de poder intercambiar, de generar debate, el deseo
de la pantalla y las plataformas va a generar otras.

El guionista va a tener que crear universos narrativos que le permita formar rutas,
llevar la historia por aqui y por all4 [estructuras arboreas]. Si ya tienes un mapa vas a
poder trabajar esta linea por acd, esta por alla y asi. En television el que articula todo es
el showrunner, en transmedia es el master transmedia, que es el que organiza todo y se
asegura que nada esté chocando. En el caso de Star Wars es Pablo Hidalgo quien maneja
todo el canon y aprueba el universo narrativo. Hay una boveda en un banco de Nueva
York en el que esta todo el mundo de Stars Wars y todo se va actualizando con el Banco.
Y en Disney es Jeff Gomez!®. Creo que el trabajo del guionista ya no va a ser
individual sino que se formaran mesas de guionistas. Asi, cada plataforma y cada linea
narrativa, tendra un guionista a su cargo. En tanto lo narrativo funcione con el negocio
la cuestion va a funcionar; la triada negocio, historia y publico tiene que ser inamovible
y dentro de la parte de negocio tiene que estar la tecnologia. Lo interactivo no solo se

define por la intervencion del publico, sino también por como hace uso de la narracion.

Sintesis

Giancarlo Cappello nos grafica un panorama en el que la convergencia digital ha
permitido que las narraciones se expandan hasta desbordarse; ahora ellas interactuan
con nosotros. La relacién entre hombre y maquina-narracion ha permitido la interaccion
en cuanto a la dimension comunicacional, en donde las multipantallas exigen la
continuidad y fluidez, obligando a los guionistas a crear universos narrativos con

puertas de acceso al espectador, invitdndolo a involucrase.

1% Uno de los mas grandes visionarios y productor de universos transmedia en la industria del
entretenimiento.
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Asimismo, menciona que nos encontramos ante un nuevo paradigma del cual no
hemos terminado de despertar; el cual ha modificado, no solo la forma de narrar, sino
también el negocio mismo. Entender a la transmedia como un modelo de negocio, nos
permitiria encontrar una pista ante esta interaccion y apropiacion por parte del

espectador del universo interactivo.
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APENDICE 5

FORMATO DE FICHAS PARA LA CREACION DE UN GUION DE

POSTMONTAJE

A. DIVERSLINE MAP

TiTULO
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B. MULTISTORYLINE

MATRIZ PRINCIPAL

Y

VARIABLE #

v

VARIABLE #

\ 4

VARIABLE N#
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C. SINOPSIS ESCALONADA O RAMIFICADA

Sinopsis, primer bloque

Sinopsis, segundo bloque #

Sinopsis, primer bloque #

Sinopsis, tercer bloque #

Sinopsis, segundo bloque #

Sinopsis, tercer bloque #

Sinopsis, tercer bloque #

Sinopsis, cuarto bloque #

Sinopsis, cuarto bloque #
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D. ESQUEMA DE FLUJO

VARIANTE #

MATRIZ
DIVERGENTE

MATRIZ

CONVERGENTE

VARIANTE 1#
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E. REGISTRO DE ESQUEMA DE FLUJO

TITULO NOMBRE DEL ESQUEMA DE FLUJO
MATRIZ ESCENA INICIAL
DIVERGENTE
INTERVENCION
VARIACION #
INTERVENCION
VARIANTES VARIACION #

INTERVENCION

MATRIZ

CONVERGENTE | ESCENA FINAL
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F. GUION LITERARIO DE POSTMONTAJE

ESC

ENCABEZADO DE ESCENA

Descripcion de escena y contexto.

PERSONAIJE

Didlogo
ESCENA # ESCENA # ESCENA # ESCENA #
Descripcion Descripcion Descripcion Descripcion
PERSONAIJE PERSONAIJE PERSONAIJE PERSONAIJE
Dialogo Didlogo Dialogo Didlogo

Descripcion de la interaccion y la forma en la que es intervenida la historia o

continua.
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ANEXOS

ANEXO 1
DECOUPAGE INTERACTIVO: FICHA PARA EL ANALISIS DE VIDEOS

INTERACTIVOS!?

- Ficha o tabla correspondiente al Modulo 0: autoria del andlisis y condicionantes de

la recepcion.

0 - Autoria del analisis

Cédigo | Indicador Valor Descripcion y procedimiento

00la Fecha analisis [Dd/mm/yyyy] | Indicar la fecha de realizacion analisis.

002a Autor/es analisis [texto] Nombre del autor y direccion electronica.
003a Filiacion [texto] Centro, empresa o entidad del autor.

004a Objetivo [texto] Manifestar el objetivo que se persigue con el

analisis. Es importante evidenciar qué se quiere
observar con el fin de poder focalizar la segunda

fase del analisis, el analisis sistematico.

Condicionantes de la recepcion: dispositivo

005a Dispositivo [texto] Modelo de dispositivo utilizado para el analisis.

a06a Sistema [texto] Sistema operativo y version del dispositivo
operativo utilizado para el analisis.

a07a Navegador [texto] Programa de navegacion y version utilizada

para el anlisis.

e Ficha o tabla correspondiente al Modulo a: datos identificativos.

a - Datos identificativos

109 Freixa, P. et al., 2014b
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Cédigo | Indicador Valor Descripcion y procedimiento
a0la Titulo textual [texto] Titulo del producto que aparece como cabecera
en el inicio o pagina principal del interactivo.
a0lb Etiqueta <title> [texto] Texto que aparece en la etiqueta <title> del
<head> del documento.
a02a Autoria [texto] Responsabilidad del producto, autores,
distribuidores o productores del mismo.
Transcripcion de los datos ofrecidos por los
propios autores.
a03a Descripcion [texto] Datos promocionales o ficha descriptiva
basica ofrecida por los propios autores.
a03b Descripcion por [texto] Texto que aparece en la etiqueta de metadatos
metadatos de descripcion.
a04a Categoria [texto] Categoria/s o género/s en que los autores
inscriben la aplicacion.
a05a Direccion web [enlace html] Direccion/es electronica de referencia.
a06a Complementos [texto] Indicar si se precisa la instalacion de algun
de programa determinado plugin u otro complemento para la
requeridos recepcion del interactivo.
a07a Capacidades [texto] Indicar si existe alguna caracterizacion
requeridas (formato de pantalla, conexion de red, etc.) que
condicione la recepcion del audiovisual.
a08a Fecha de [Dd/mm/yyyy] | Indicar la fecha de lanzamiento.
lanzamiento
a09a Otras versiones [texto] Indicar si el producto dispone de versiones
alternativas para otros dispositivos o sistemas
operativos.
a09%b Otras versiones: [texto] Transcribir el texto que parece en las etiquetas

etiquetas <if>

<if> del <head> del documento referentes a
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navegadores.

alOa Coste [texto] Indicar, si existe, el coste de adquisicion de la
aplicacion. Indicar posibles costes adicionales
como son las suscripciones.

alOa Idioma/s [texto] Indicar el/los idioma/s de la aplicacion.

al2a Metadatos [texto] Indicar, si existen, otros metadatos

significativos para caracterizar el interactivo.
Etiquetas <meta> en el <head> de la pagina

principal.

e Ficha correspondiente al Modulo b: descripcion y valoracion global del analista.

b - Descripcion general

Codigo

Indicador

Valor

Descripcion y procedimiento

bOla

Sinopsis

[texto]

Descripcion de 300-500 palabras en la que el
analista describe de forma general la aplicacion. Es
una descripcion subjetiva, en la que los distintos
aspectos que conforman el producto y las

percepciones de uso se entremezclan.

b02a

Descripcion

contextual

[texto]

Se describe el contexto de la aplicacion: si forma
parte de algin programa, coleccion o evento, si

existen webs de soporte, etc.

b03a

Transmedialidad

[texto]

Se describen las estrategias transmedia relacionadas
con la aplicacion: enlace con redes sociales,
participacion de los usuarios a través de otros

medios, etc.

b04a

Uso de la red

[texto]

Indicar el grado de
unidireccionalidad/bidireccionalidad del producto

asi como las posibilidades de participacion del
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usuario a nivel de co-creacion y/o aportacion de

datos o contenidos.

b05a Usuario [texto] Identificar los tipos de usuario potenciales.
b06a Géneros [texto] Confirmar el género aportado por los autores o
proponer una alternativa y justificarla.
b07a Multimedia [texto] Enumerar el tipo de contenido ofrecido por la
aplicacion.
b08a Aspectos [texto] Indicar aquellos aspectos que, desde una valoracion
dominantes subjetiva se considera que diferencian e identifican

la aplicacion y la distinguen.

¢ Ficha correspondiente al Mddulo c: contenido.

¢ — Contenido

Cédigo | Indicador Valor Descripcion y procedimiento
cOla Medio textual [validar: Validar la existencia o no del indicador.
si/no]
c0lb Descripcion del [texto] Describir los parametros generales y cualitativos
texto del medio. Por ejemplo:
- Estilo (tiempos verbales, persona gramatical, etc.)
- Usos del lenguaje (lenguaje estandar, tecnicismos,
especializado, etc.)
- Formas de redactado (didlogos, descripciones,
etc.)
- Ete.
cOlc Tipologias de [texto] Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
textos asignarles parametros cuantitativos:

- Titulos (nimero de palabras, lineas, cantidad, tipo

de letra, cuerpo, estilo, etc.)
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- Cuerpos de texto (niimero de palabras, lineas,
cantidad, tipo de letra, cuerpo, estilo, etc.)

- Pies de foto (nimero de palabras, lineas, cantidad,
tipo de letra, cuerpo, estilo, etc.)

- Etc.

c02a

Medio fotografico

[validar:

si/no]

Validar la existencia o no del indicador.

c02b

Descripcion de la

fotografia

[texto]

Describir los parametros generales y cualitativos
del medio. Por ejemplo:

- Géneros estilisticos (paisajes, retratos,
documentales, etc.)

- Otras categorias (blanco y negro, color,
analogico, digital, panoramica, etc.)

- Ordenacion en albumes, fondos, individuales, etc.

c02¢

Tipologias de

fotografias

[texto]

Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
asignarles parametros cuantitativos:

- Tamafos: miniaturas (dimension, posibilidad de
ampliacion, encuadre y reencuadre, etc.)

- Tamafos: normales (dimension, posibilidad de
ampliacion, encuadre y reencuadre, etc.)

- Tamafos: grandes (dimension, posibilidad de
ampliacion, encuadre y reencuadre, etc.)

- Otras (dimension, posibilidad de ampliacion,

encuadre y reencuadre, etc.)

c03a

Medio infografico

[validar:

si/no]

Validar la existencia o no del indicador.

c03b

Descripcion de la

infografia

[texto]

Describir los parametros generales y cualitativos
del medio. Por ejemplo:

- Estilo (tablas, gréaficos, arte, etc.)
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- Incorporacion de animacion / dinamismo
- Describir su funcionalidad: Informativa,
ilustrativa, decorativa, etc.

- Otros

c03c¢

Tipologias de

infografias

[texto]

Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
asignarles parametros cuantitativos:

- Tamafio (pixeles)

- Localizacion (en el fondo, con texto, en galeria,
etc.)

- Posibilidad de ampliacion

- Otros

c04a

Medio

videografico

[validar:

si/no]

Validar la existencia o no del indicador.

c04b

Descripcion del

video

[texto]

Describir los parametros generales y cualitativos
del medio. Por ejemplo:

- Estilo en el montaje (uso de planos, secuencias,
etc.)

- Aspectos formales (tipologia de planos, etc.)

- Usos del lenguaje (lenguaje estandar, tecnicismos,
especializado, etc.)

- Otros

c04c

Tipologias de

videos

[texto]

Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
asignarles parametros cuantitativos:

- Tamafio (pixeles)

- Localizacion (en el fondo, con texto, en galeria,
etc.)

- Formato (con margenes, controles, ratio formato,
etc.)

- Otros
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c05a Medio multimedia [validar: Validar la existencia o no del indicador.

si/no]

c05b Descripcion de [texto] Describir los parametros generales y cualitativos
multimedia del medio.

NOTA: Algunos interactivos incorporan, con
categoria de contenido especifico, unidades
multimedia. Es decir, pequefias piezas resultado de
una produccién previa que son incorporadas a un
nodo del interactivo como unidades de contenido

autonomas.

c05¢c Tipologias de [texto] Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
multimedia asignarles parametros cuantitativos:

- Tamafio (pixeles o dimension relativa de la
imagen)

- Localizacion (en el fondo, con texto, en galeria,
etc.)

- Formato (con margenes, controles, ratio formato,
etc.)

- Otros

c06a Medio interactivo [validar: Validar la existencia o no del indicador.

si/no]

c06b Descripcion del [texto] Describir los parametros generales y cualitativos
interactivo del medio.

NOTA: De forma similar a lo que sucede con los
contenidos multimedia, algunos interactivos
incorporan, con categoria de contenido especifico,
pequefios interactivos (juegos, actividades, etc.)
que son incorporadas a un nodo del interactivo

como unidades de contenido autdnomo.
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c06¢ Tipologias de [texto] Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
interactivos asignarles parametros cuantitativos:
- Tamafio (pixeles)
- Localizacion (en el fondo, con texto, en galeria,
etc.)
- Formato (con margenes, controles, ratio formato,
etc.)
- Otros
c07a Transiciones [validar: Validar la existencia o no del indicador.
si/no]
c07b Descripcion de las [texto] Describir los parametros generales y cualitativos.
transiciones - Medios utilizados (visual, auditivo, textual)
- Otros
c07¢c Tipologias de [texto] Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
transiciones asignarles parametros cuantitativos.
Otros medios [validar: Validar la existencia o no del indicador.
si/no]
Descripcion [texto] Describir los parametros generales y cualitativos
del medio.
Tipologias [texto] Enumerar las distintas tipologias, localizarlas y
asignarles parametros cuantitativos.

e Ficha correspondiente al Médulos d y e: estructura y funcionalidades.

d / e - Estructura y funcionalidades

Cédigo | Indicador Valor Descripcion y procedimiento
dOla Estructura [texto] Asignar un titulo
principal
dola Croquis [grafico] Grafico o esquema representativo del diagrama de
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flujo que propone el interactivo. Se considera la
estructura principal la que ofrece el producto
cuando se inicia. Estd formado por nodos y enlaces.
Se determina que un interactivo solo puede

contemplar una estructura principal.

do1b Descripcion [texto] Descripcion textual de aquellos aspectos de la
estructura que requieren de una explicacion
detallada textual.
d02a Estructura [texto] Asignar un titulo.
secundaria
d02b Croquis [grafico] Grafico o esquema representativo del diagrama de
flujo de una seccion o parte del interactivo con
pautas propias.
d02c Descripcion [texto] Descripcion textual de aquellos aspectos de la
estructura que requieren de una explicacion
detallada textual.
dOna Estructura [texto] Asignar un titulo.
secundaria n
dOnb Croquis [grafico] Grafico o esquema representativo del diagrama de
flujo de una seccion o parte del interactivo con
pautas propias.
dOnc Descripcion [texto] Descripcion textual de aquellos aspectos de la
estructura que requieren de una explicacion
detallada.
ella Titulo [texto] Titulo asignado a una funcionalidad. Por ejemplo,
funcionalidad 1 cerrar la aplicacion, imprimir, retroceder, etc.
e01b Descripcion [texto] Descripcion de uso y/o funcion:

- Inscripcion a un sistema (constante o permanente,
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local, contextual)

- Acciones que realiza

eOna Titulo funcionalidad | [texto] cerrar la aplicacion, imprimir, retroceder, etc.
n
eOnb Descripcion [texto] Descripcion de uso y/o funcion:
- Inscripcion a un sistema (constante o permanente,
local, contextual)
- Acciones que realiza
entla Titulo transicion [texto] Titulo asignado a una transicion entre nodos.
ent1b | Descripcion [texto] Descripcién de uso y/o funcion.
entna Titulo transicién n [texto] Titulo asignado a una transicion entre nodos.
entnb | Descripcion [texto] Descripcion de uso y/o funcion.

e Ficha correspondiente al Modulo f: interfaz.

f/ Interfaz

Cédigo | Indicador Valor Descripcion y procedimiento

fOla Interfaz 1 [texto] Titulo asignado a la interfaz. Por ejemplo: “menu
principal”, “ficha de obra”, "galeria", etc.

folb Croquis o captura [grafico] Grafico o capturas de pantallas ilustrativas del

de pantalla estado/s que puede presentar una interfaz. Por regla

general, una interfaz se corresponde con un nodo del
interactivo. Los interactivos desarrollados en la red
asocian habitualmente las interfaces con las paginas
de cada documento.

f0lc Descripcion [texto] Descripcion textual de aquellos aspectos de la
interfaz que requieren de una explicacion
complementaria.

fold Matriz de analisis [gréfico] Grafico en el que se indican las areas o zonas de la
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interfaz en las que se sitlan elementos especificos

(de contenido, de interaccion o funcionalidades).

fOna Interfaz n [texto] Titulo asignado a la interfaz.
fOnb Croquis o captura [grafico] Grafico o capturas de pantallas ilustrativas del
de pantalla estado/s que puede presentar una interfaz
fOnc Descripcion [texto] Descripcion textual de aquellos aspectos de la
interfaz que requieren de una explicacion
complementaria.
fOnd Matriz de analisis [grafico] Grafico en el que se indican las areas o zonas de la
interfaz en las que se sitiian elementos especificos
(de contenido, de interaccion o funcionalidades).
99a Superposicion de [grafico] Composicion grafica formada por la superposicion
matrices de todas las matrices generadas.
99b Descripcion [texto] Descripcion textual de aquellos aspectos que

requieren de una explicacion complementaria.

e Ficha correspondiente al Modulo g: inferactividad.

g / Interactividad
Cédigo | Indicador Valor Descripcién y procedimiento
g0la Recurso o [texto] Titulo asignado.
elemento de
interaccion 1
g01b Descripcion [texto] ] Descripcion detallada del recurso que contemple
las funciones, procedimientos y uso de los mismos.
g0lc Localizacion [texto] Indicar en qué interfaces y nodos aparece el recurso

y a que sistema se inscribe (constante o
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permanente, local, contextual).

g01d Opciones [texto] Describir qué opciones contempla el recurso.

g0le Acciones [texto] Indicar las acciones que permite realizar el recurso.

g01f Croquis [grafico] Detallar con capturas de pantalla o graficos los
diferentes estados del recurso.

g0lg Interfaz fisica [texto] Describir la interfaz fisica de entrada con la que se
realiza la accion. Por ejemplo, el raton, la pantalla
tactil, micréfono, etc.

g0na Recurso n [texto] Titulo asignado.

g0nb Descripcion [texto] Descripcién detallada del recurso que contemple
las funciones, procedimientos y uso de los mismos.

g0nc Localizacion [texto] Indicar en qué interfaces y nodos aparece el recurso
0 si se trata de un recurso permanente.

g0nd Opciones [texto] Describir qué opciones contempla el recurso.

g0ne Acciones [texto] Indicar las acciones que permite realizar el recurso.

g0nf Croquis [grafico] Detallar con capturas de pantalla o graficos los
diferentes estados del recurso.

g0l1g Interfaz fisica [texto] Describir la interfaz fisica de entrada con la que se

realiza la accion. Por ejemplo, el raton, la pantalla

tactil, micréfono, etc.
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ANEXO 2
RECOMENDACIONES PARA EMPEZAR UN PROYECTO DE

POSTMONTAJE EN EKO STUDIO!!°

Después de haber explorado como llevar nuestra idea al guion de postmontaje, nos
encontramos listos para empezar a preparar nuestro proyecto en sus otras facetas. A
continuacioén, tomamos las recomendaciones que hace Eko Studio para empezar a

realizar un video de postmontaje narrativo:

* Historia: No solo hay que pensar en la historia, sino también en el disefio de
postmontaje. En esta etapa debes contemplar personajes, problemética, conflicto, giros
narrativos, etc. Una vez que se tenga definida la idea se debe empezar a disenar la

historia en funcion al diversline map y el multistoryline.

* Esquema interactivo: El disefio es importante ya que forma parte de la estructurar
nuestra historia. Puede emplear nuestro esquema de flujo como guia visual de la

interaccion.

* Guion: Una de las fases mas importantes de la planificacion de cualquier proyecto

audiovisual, nos sirve para hacer el casting, el desglose, el plan de rodaje, entre otros.

"9 os puntos citados en este anexo provienen de las recomendaciones que hace Eko Studio para realizar
un video interactivo mediante su plataforma. Para un mayor detalle vaya a la pagina web oficial de la
compailia e ingrese a la seccion “Creators” y revise el punto 3: https://studio.helloeko.com/guides
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* Treehouse de Eko Studio: El software de edicion es intuitivo. Antes de disefar el

postmontaje narrativo, revise las posibilidades que le permite la plataforma.

* Pruebas: Explorada las posibilidades técnicas y estéticas que puede realizarse con
Treehouse. Haga una maqueta de como se daran las interacciones, con la finalidad de no
olvidar ningtn detalle a la hora de la grabaciéon. Este punto es tal vez donde tengamos
que ser mas acuciosos puesto que cada fragmento debe tener una coherencia visual, asi

como una continuidad (raccord) estética.

* Disefio: El espectador puede postmontar la obra, a través de mecanismos de
interfaz. Podra participar en la reconstruccion del sentido de la narracion. Para un mejor

alcance visual, puede crear los wireframes o bocetos de interfaz con datos de disefio.

* Produccion de video: Aconsejamos crear un guion técnico y un storyboard, estos
les permitira tener en cuenta dos requisitos importantes: Los momentos de intervencion
del espectador, y encontrar la manera de empalmar las posibles rutas sin generar ningiin
corte. El momento de intervencion y eleccion del espectador debe ser instantaneo sin
pausa, sea de plano o de actuacion, de no prevenirse puede romper con la ilusion del

formato.

* Pos-produccion: En esta fase debemos contemplar la edicion y el pre-montaje,
contemplando los momentos de intervencion y empalme a la hora del postmontaje. El
sonido debe mantener el mismo nivel de audio que los deméas fragmentos, de lo

contrario puede desentonar en cada empalme.
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* Panel de cédigo: El software Treehouse permite utilizar una serie de herramientas
predisefiadas. Si se desea personalizar la interfaz nos proporciona un tablero o panel de
codigos que permite modificar mediante programacion no solo el aspecto del video,

sino también los puntos de accesos para el postmontaje.

* Publicar: El video se puede compartir a través de otras plataformas como blogs,

paginas web, redes sociales, entre otros, lo cual es muy util a la hora de su difusion.
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