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...I...
Introduccidn

El artefacto necesita un nombre, llamémoslo "memex". Un
memex es un dispositivo en el cual el usuario almacena
todos sus libros, registros, y comunicaciones, mecanizado
de modo tal que lo puede consultar con velocidad y
flexibilidad. Es un suplemento ampliado de su memoria.
Consiste en un escritorio (..) sobre el gque se inclinan
pantallas translicidas (..) hay un teclado, y un juego de
botones y palancas...(el memex) incluye un fndice
asociativo por el cual cualquier artfculo del archivo
puede ser relacionado libremente a otro...

Vannebar Bush 1945

Proyecto imaginario de méquina audiovisual interactiva,
incrustacién de los planos de patente del kinetoscopio Edison
(1897) y la mdquina analftica Babbage (1840)



-I- INTRODUCCION

En primera persona del singular. As{ prefiero empezar
este escrito, me tomo tal 1libertad porque he elegido
comenzar con un recuerdo. Un recuerdo puede parecer algo
muy subjetivo, es cierto, mal comienzo para un escrito que
intenta ser informe cientifico, pero por el momento, en
esta introduccién lo que me interesa no es la exactitud, la
fidelidad, sino mds bien lo que hoy me otorgan esas
imdgenes y situaciones vueltas a traer aqui y ahora.
Restaurar una experiencia acercdndome al sentido de la
misma (T.S.Eliot, 2006), eso intento.

Mi primer paso como realizador audiovisual es un film
super8 de registro original video. No hay con que editar
video en Bellas Artes, dijo alguien en el Taller’, y esa
misma tarde fui por unos cuantos rollos de pelicula. Por
la noche, tripode frente a la pantalla, cdmara super8 y
videocasetera mediante, realicé ese transfer '"bien
caserito”, el material obtenido acabd materializando un
fantasma, el barrido asincrénico, los colores virados, la
imagen reventada. Era el afio 1989, confieso ni se me
ocurrié buscar isla de edicién en la ciudad, no hubiera
sabido por dénde empezar. Y como era de esperar, mi
primera experiencia no fue ajena a las decisiones de
compromiso con los "fierros", con las herramientas.

Iluminado por 1la pantallita de la moviola, avancé de

* el Taller Experimental Audiovisual de la facultad de Bellas
artes (TEAV) (1983-1992) fue el espacio institucional de
transicidén hacia la reapertura de la carrera de cinematografia
de la UNLP

-15 -



-I- INTRODUCCION

manera poco convencional en la resolucién de un problema,
pasar sin mds de un soporte a otro para resolver una
circunstancia, fui bastante irreverente, creo.

Pasaron veinticinco afios, hace catorce que dejé de ser
vecino platense; de vez en cuando hago oficina en un bar
que me recuerda al Everton, el olor a vermut y man{
salado, ningin retumbe de frontén pero mucha verborragia
catalana. En la mesa de al lado un chico batalla con el
dedo en el smartfhone, monta un video, me entero porque
cuando lo reproduce escucho el ruido dspero y continuo,
interrumpido por el golpe de cada salto del skate, "solo
quiero meterle musica y colgarlo”, le dice al amigo, el
batifondo de las ruedas en el asfalto se corta y comienza,
sonando casi como radio spica, algo que a m{ me recuerda a
Kurt Cobain, entre la persistencia distorsionada de una
guitarra y el bateo suena otra cosa que no parece grunge,
el chico rasga la pantalla y la misica desaparece dejando
solo el sonar del telefonito. Atiende. Me distraigo con
otra cosa. Los veo salir del bar un rato después, los dos
pataleando las baldosas con la pierna derecha y el mismo

batifondo de las ruedas.

Hace poco més de veinticinco afios abandonaba la mecdnica
de fluidos, seducido, deslumbrado, por la posibilidad de
expresar en imdgenes. E1l motor fue intimo pero también
externo, social, compartido con todos los que desedbamos
con vehemencia que esa aln "desaparecida" carrera de
cinematograf{a de nuestra ciudad reapareciera. Y se hizo
justicia, en el afio 1993 se produce la reapertura, y el
grupo de trabajo, investigacién y militancia que habia
sido el TEAV encuentra continuidad en las cdtedras del
flamante departamento de comunicacién audiovisual. En los
siguientes afios traté de compaginar docencia,
investigacién y realizacién audiovisual, el escenario, tan
cambiante en 1lo tecnolégico, hizo que me interesara
especialmente en las nuevas posibilidades expresivas y de

lenguaje: en los ochenta-noventa fue lo digital y 1lo
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-I- INTRODUCCION

analégico, mds tarde se agregaron las posibilidades

multimedia, la interaccién y la inmersién.

En el afio 2006 la portada de la revista Time me anunciaba
(nos anunciaba) como personaje(s) del afio, no era una foto
de multitud, la tapa era tan solo una pantalla de
computadora con la palabra You. Parece ese aflo ya
controldbamos la informacién, era también (por supuesto)
Youtube lo que se anunciaba, el acceso a colgar videos en
la web, eso nos hacia personajes del afio, parece. En 1lo
personal, porque no confesarlo, senti algo mds de
"empoderamiento digital"” en el afio 2010 (en coincidencia
con el suceso wikileaks), pero claro, ese afio el consejo
editorial de Time no podia olvidar a Mark Zuckerberg y su
desarrollo, la gran ©red social 'y acopiadora de
preferencias y consumos para perfilado del usuario. A no
patalear internautas, ya habfamos sido portada hacfia 4
aflos y Jjustamente con facebook ya tenfamos suficiente
vidriera digital, eso sf, habfa que etiquetar y
etiquetarnos sin parar.

En general todo producto que quiere mejor ser vendido
necesita de un folleto que hable de sus bondades, a veces
con mirada acritica o sesgada éno?

Entiendo que buena parte de lo dicho en todos estos
Gltimos aflos sobre el objeto hipermedia, desde lo que se
presenta como su origen en la transformacién multimedial
del hipertexto, hasta la actualidad de la puesta a punto
de formas que descentran la pantalla, desborddndola con
las potencialidades de los denominados Transmedias, poco
ha sido enmarcado desde la especificidad de la teorfa del
lenguaje audiovisual, realmente son escasos los estudios
que toman como vreferencia la teorfa del lenguaje
cinematografico.

Esto es curioso, se pude constatar que en su momento, la
teorizacién sobre el hipertexto recogié prolificamente
todas aquellas ideas que el andlisis literario, 1la

semidtica, o la hermenéutica, venfan y habian
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-I- INTRODUCCION

desarrollado. Muchas de las visiones sobre el hipermedia
rondan miradas a veces mds bien generalistas, muchas veces
mistificadoras, tecnocrdticas, mds cercanas a la publicidad

¥y a los andlisis de audiencias. Por eso hablo de folletos.

Este es el comienzo que decido darle al escrito, como todo
comienzo puede sonar arbitrario, si, pero me gusta porque
es imagen pura: caras iluminadas por pantallas. Recupero
el recuerdo de alguien frente a una moviola super8 hace
25 afios y la Jjunto arbitrariamente con la imagen, bien
reciente, de un chico en patineta con su isla de edicién y
centro de distribucién remoto y rodante. Lo maravilloso
que nos ha dado la tecnologfa en todos estos arfios, estd ahi,
es evidente. Y también es evidente que siempre habréd algo
que hacer para que esas tecnologfas sean mds nuestras, la
misma renovacién tecnolégica programa la obsolescencia, un
artefacto reemplaza a otro en poco tiempo, y asf, a veces,
parece que ese hacer del que hablo se asemeja a las idas y
vueltas de un Sisifo sin llanos, donde siempre una cima

revela otra pendiente abajo.

En E1 Poema de los dones, Borges se sumerge en un mundo de
libros ancestrales, personajes en ficciones dentro de
ficciones, esquemas concéntricos, escritores que son leifdos
dan paso a lectores que son escritos. Segiin el poema, antes
que las bibliotecas, existid un jardin laberintico, y antes
de un Borges ciego vagando entre estanterfas existié un
rey perdido en ese laberinto de jardines y fuentes. Pero
por sobre todo esto, antes del poema existié una antigua
historia griega: lectura previa del Borges escritor,

germen del escrito. Ser autor implica para Borges la
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-I- INTRODUCCION

experiencia de la escritura sustentada en la lectura. En

Borges la lectura estd expuesta, es su propia escritura.”

La apropiacién es un acto que se funda en las prdcticas,
en eso creo, seguiremos intentando ser escritores de
imdgenes, (ese es mi mayor placer), pero también
inteligentes lectores, espectadores criticos y porque no,
escritores y lectores al mismo tiempo (lecto-escritores o
espectadores optadores, como se quiera), porque eso de
"optar" parece una novedad pero no lo es tanto, tampoco es
que hemos sido tan pasivos hasta antes de las superficies
tdctiles y 1los clicks, ni, sinceramente, tampoco muy
activos ahora que nos sefialan (casi como lo harfa el Tfo
Sam) desde tapas de revistas o prensa de celebridades, y es
que entre los Jjuegos factibles del lenguaje, siempre ha
estado la posibilidad de sumergirse y accionar, siempre ha

sido viable apropiarse, interactuar, comunicarse.

* De hambre y de sed (narra una historia griega)/ Muere un rey
entre fuentes y jardines;/ Yo fatigo sin rumbo los confines/ De
esta alta y honda biblioteca ciega.

Al errar por las lentas galerias/ Suelo sentir con vago horror
sagrado/ Que soy el otro, el muerto, que habrd dado/ Los mismos
pasos en los mismos dfas.

4Cudl de los dos escribe este poema/ De un yo plural y de una
sola sombra?/ .Qué importa la palabra que me nombra/ Si es
indiviso y uno el anatema?

Poema de los dones de J.L.Borges

-19 -



-I- INTRODUCCION

1. Estado del Arte

Las denominadas nuevas tecnologias han generado cambios
profundos en el campo de la produccién audiovisual, se han
desarrollado nuevas formas narrativas y escenarios
comunicacionales. E1 uso de nuevas herramientas para la
produccién de imdgenes ha modificado los procesos de
produccién de 1los discursos audiovisuales abarcando Yy
modificando los procesos de guionizacién, concepcién en la
realizacién, y posproduccién como asf también las formas y

hdbitos receptivos.

El uso de las herramientas informdticas y el manejo de
informacién y ©redes, 1la aplicacién de diferentes
gramdticas en la experimentacién de nuevos modos
narrativos expresivos; todos estos son aspectos que han
producido y siguen produciendo importantes cambios en el

escenario comunicacional audiovisual.

El audiovisual ficcional, en sus reformulaciones
multimediales, se conforma a partir de distintas
gramdticas: una mixtura de secuencias audiovisuales,
graficos, textos y esquemas, que combinados producen
nuevas formas y estructuras heterogéneas. (Alpiste, Brigos,
y Monguet, 1993, p.123). (Feldman, 1994, p.4).

..20..



-I- INTRODUCCION

Asimismo la existencia de interactividad implica un
reposicionamiento del espectador, el lector audiovisual
ahora interviene en la definicién del mismo texto, avanza
en su lectura y al avanzar elige y define. El1l acceso
diferenciado, aleatorio, elegido con mdés o menos conciencia
narrativa, a veces jugando, probando suerte, queriendo
ganar o siendo curioso, toda esa operatoria, parece,
abrir{fa la posibilidad de realizar, de plasmar en una
estructura narrativa concreta ese Jjardfn borgiano de
senderos bifurcados. A nivel relato estas nuevas formas
permitirfan acceder a rizomas o estructuras mds o menos
elaboradas que conectarfan distintos ntcleos narrativos,
distintos principios y finales, puntos de vista, actores o
escenarios, formas ramificadas programadas para la
divergencia o la convergencia. Es asi que las gramdticas
nuevas de los medios audiovisuales van de la mano con un
nuevo tipo de sujeto receptor, un espectador renovado, con

novedosos pardmetros de lectura. (Machado, 1997).

Este trabajo propone centrar la observacién en ciertos
productos audiovisuales de ficcidén existentes en la red. A
fines de encuadrar el objeto de estudio, se tendrd en
cuenta aquellos limites que han definido las diferencias
entre el cine, la televisién, y los espacios alternativos de
difusién de la ficcién audiovisual. Son importantes las
caracteristicas que cada uno de los medios imprime a las
formas audiovisuales de ficcidén, y para nuestro andlisis
es necesario hacer constar la importante convergencia que

la tecnologfa ha inducido en los medios comunicativos.

Esta tan nombrada convergencia tiene varios territorios
donde se viene realizando; por un lado se observan tres
ramas que precedentemente se habfan desarrollado en forma
mds o menos auténoma: Telecomunicaciones, Informdtica y
Medios son sectores que hoy son artifices de un encuentro

que supera el terreno de lo tecno-industrial y que viene
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-I- INTRODUCCION

produciendo transformaciones trascendentales en 1la

expresién y la comunicacién. (Prado, 2002). (Amordés, 2010)

Si nos centramos en los medios es indudable que cine, video
y televisién se han encargado a lo largo de sus
respectivas evolutivas, de imprimir caracteristicas
propias: formas de articular el espacio y el tiempo,
tratamientos pldstico estéticos, puesta en plano,
correspondencias genéricas, duraciones, ete. La
convergencia sefialada empieza por los cambios en las
formas de distribucién de los materiales, es decir en el
desplazamiento desde los canales diferenciados a las redes
digitales integrativas, en el reemplazo de los soportes
analdgicos especializados por los soportes digitales
integrativos. (Cotton, Oliver. 1992, p. 14). (Burger, 1994,
p.32)

La televisién se digitaliza, ofrece interactividad con
men( a la carta, propone la simultaneidad en pantalla de
los chat y mensajes de audiencia televisados con 1la
programacién habitual. Ofrece también acceso a la red
transformando a la pantalla televisiva en monitor y el
control remoto en teclado. (Brauner y Bickcman, 1996, p.109).
(Pujol, 1999, p.52). Esta redimensién de la tv en pos de
ofrecer una pantalla interactiva tiene hoy usos que mds
tienen que ver con "comprar contenidos" o participar a un
nivel 1l4dico o de entretenimiento (complementando o
avanzando sobre lo que venia experimentando el espacio
televisivo en sus formas conectivo-telefénicas por parte
del televidente). Parecerfa queda mucho por decir y hacer
en el desarrollo y potencial de nuevos espacios de
socializacién que surjan a partir de esta pantalla
interactiva. (Merayo y Laffond, 2005, p.342-346).

Asimismo, en la misma distribucién en formato dvd de los
films pensados para sala cinematogrdfica tradicional, se
aprecia la coexistencia del eje principal con una trama;

mas o menos densa, de material anexo (entrevistas con

..22..



-I- INTRODUCCION

actores, y director, material descartado, distintos
finales, corte del director, documentales afines, filmacién
de la filmacién, etc.), este es un esquema de coexistencia
de materiales que persiste en la distribucién

cinematogrédfica via web o via tv a la carta.

También es cierto, que mds alld de los soportes, los relatos
de ficcién tradicionales se han visto afectados
formalmente. Un ejemplo claro y temprano de esto se
observa en Corre Lola, Corre (Tykwer, 1998) que a pesar de
ser un film de largometraje en 35 mm en donde su lectura
estd claramente definida como lineal unidireccional, sin
interactividad, se hace wuso, en su estructura Yy
articulacién, de formas que "emulan" procesos de elecciones
miltiples, retrocesos y cambio de finales. Esta emulacién
de formas interactivas interesa en la medida en que
expresa la permeabilidad en lo formal mds alld de los

soportes.

A fines de la observacién y andlisis de nuestro objeto de
estudio debemos entonces diferenciar entre textos
ficcionales audiovisuales interactivos y textos
audiovisuales ficcionales que incorporan elementos de
interactividad emulada. Para ambos casos se observa la
existencia de nuevos recursos formales que afectan un
texto audiovisual. En el segundo caso podemos hablar de

permeabilidad en los recursos’.

*

En esta lfnea resulta atractivo un articulo de Bruce Isaac
(2005, p.126-138) que a partir de un andlisis sobre las narrativas
que desaffan el modelo hegeménico formal narrativo de
Hollywood, teoriza sobre las relaciones entre no linealidad y
cultura punk cinematogrdfica. Ademds de Quentin Tarantino en
Pulp Fiction, (1994) y Reservoir Dogs, (1992) se encolumnan, segin
el autor en estas narrativas de lo lineal cinematogréfico,
realizadores como David Linch (Mulholland Drive, 2001), David
Fincher (Fight Club, 1999) (Se7en 1995) y Christofher Nolan
(Memento, 2000).

..23..



-I- INTRODUCCION

Interesa también recordar que existen y han existido,
previo al desarrollo de la narrativa hipermedia,
infinidad de formas des (y re) estructurantes espacio
temporales, formas desafiantes a la casi omnipresente
estructura narrativa aristotélica. Este fendémeno habla
muchas veces de actitudes o Dblsquedas particulares,
expresiones consideradas de vanguardia y experimentacién
dan infinidad de ejemplos de estas experiencias de
ruptura. E1 mestizaje, integracién o contaminacién medial
tampoco es una novedad, el cine dentro del teatro, el
teatro en el cine, la pintura en la fotograffa o la
fotografia en la pintura, tomando de a pares nos viene a

la mente y sin mayor esfuerzo un ejemplo para cada caso.

Todo 1lo dicho hasta ahora mantiene como premisa 1la
delimitacién en 1las disciplinas, pero decfamos de 1la
existencia de un fendémeno de convergencia que
progresivamente ha borrado las antes mds claras fronteras
entre la pintura y el cine, entre la TV y el video, entre
la computadora y los demds medios tradicionales. Como nos

sefiala Murray:

"El ordenador es (..) un medio de representacidén, una
forma de modelar el mundo que anade sus propias y
poderosas propiedades a los medios tradicionales que tan
rdpidamente ha asimilado.” (Murray, 1999, p.291).

E1l ordenador afiade propiedades (y asimila) a los medios
tradicionales, es asf que nuestros textos audiovisuales
observados ademds de presentar 1los conocidos ¥y
tradicionales recursos de montaje como son: mirada de los
personajes, y todo tipo de articulacién del espacio y del
tiempo seglin las formas conocidas; presentaran ademds
enlaces (links) que articulan nodos o bloques de la ficcién

a otro nivel.
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E1l montaje, entendido en sentido amplio, no es privativo
de ninguna disciplina artistica-expresiva-comunicativa,
sin embargo se puede afirmar que el montaje
cinematogrdfico y la reflexién tedrica sobre el mismo se
ha establecido como un terreno de integracién de 1lo
conocido hasta el momento. (Amiel, 2005) (Pefia Timén, 2007).
E1 factor temporal, a través de la secuencialidad, ha
permitido extender lo que habfan sido conceptos puramente
espaciales desarrollados por la pintura, la escultura, la
arquitectura. La duracién, concepto aplicable a la
expresién musical, con el cine encontr$ desarrollo en las
imdgenes no solo sonoras sino también visuales. (Burch,
1979) (Aumont, 1996)

Una primera mirada sobre el montaje en un hipermedia nos
permitir{fa distinguir distintas relaciones y condiciones
que afectan a la pantalla en particular. E1l ordenamiento
espacial del texto escrito y las 1imdgenes, es una
operacién de montaje. E1 disefio grdafico como disciplina se
ocuparia de la tarea de delimitar el espacio (la particién)
de la pantalla, haciendo uso del movimiento (en ficonos, en
frases), los fondos (sus colores), como una forma de hacer

resaltar o seflalar ciertos sectores.

También existirfa un montaje entre pantallas; 1los
recursos puestos en juego en este caso son aquellos que
surgen de la condicién de una "pantalla tdctil" que
permite presentar para ser tocados los denominados
anclajes, {conos, palabras o frases sefialadas, imdgenes que
generan asociaciones (I1inks) con otra pantalla. Por otro
lado, se observa el importante desarrollo de la inmersién,
que en principio involucraria todos aquellos recursos que
refuerzan la asignacién del punto de vista del espectador,
por supuesto un procedimiento ya bien presente en el cine,
el video y la tv, pero que a partir de los videojuegos se

libera: un punto de vista mévil, un traveling subjetivo a
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voluntad del espectador que refuerza el anclaje con la

potencia pansensorial inmersiva. (Burdeo y Coiffet, 1996)

La estructuracién bajo un esquema de asociaciones posibles
entre pantallas por un lado y la inmersién por el otro,
posibilitan y dan mds o menos libertad al espectador en la
eleccién de uno u otro camino y esas libertades agregadas

son nuevas posibilidades y potencialidades significantes.

Los procesos de apropiamiento y construccién de sentido
por parte del lector son complejos y en un hipermedia nos
encontramos con un espectador capacitado para participar
en el devenir de 1los acontecimientos narrados, una
operatoria que muchas veces tiene el riesgo de la dilucidn:
navegar siempre conlleva la posibilidad de naufragar, y
méds si pareciera ya no hay capitdn, ni brdjula, ni
cartografi{a. Aunque también es cierto que a veces la Gnica

forma de llegar a determinado lugar es perdiéndose.

Y es asf que una preocupacién central del autor
hipermedia serd el dar con una forma que no permita este
supuesto fracaso narrativo, esta dilucién de sentido
(Clarke, 1990). Si se elige realizar una ficcién audiovisual
en donde por ejemplo '"causa y efecto" son factores
centrales de encadenamiento, entonces las decisiones de la
estructuracién del hipermedia que tomard el autor serdn
de determinado tipo, si su modelo narrativo no es causal,

serdn otras.

Detengdmonos en algunas cuestiones puntuales, hoy la
sefial televisiva puede existir en la red sin mayores
problemas gracias al "streaming” que permite abarcar el
importante flujo temporal de informacién que requiere la
imagen en movimiento mediante 1la operacién de ir
descomprimiendo dindmicamente y por cuotas los pesados

archivos de imagen y sonido.
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Parte de lo que muchos consideran esencia de lo televisivo,
el vivo y el directo, es entonces resuelto mediante el
streaming. Lo que no hace tanto tiempo debfa ser
presentado en forma de trabajosas y tediosas descargas de
archivos audio-video, ahora se resuelve con solo abrir una
nueva ventana de visualizacién casi instantdnea. (Leén-
Garcfa y Wwidjaja. 2002). Esto obviamente influyé en los
Gltimos tiempos, y mucho, en 1la forma en que los
hipertextos empezaron a incorporar las imdgenes
audiovisuales en movimiento. Antes de la existencia del
streaming, la descarga de archivos interrumpfa 1la
operatoria, lo audiovisual tenfa entonces la categoria de
clip, de material anexo, diferenciado de lo hasta el
momento desplegado en el hipertexto, mas alld del montaje
conceptual que naturalmente se produce por la asociacién

sugerida en el mismo enlace. (Jones, 2003)

De manera que el streaming abrié la posibilidad de
incorporar en la lectura el material audiovisual en forma
mds integrada formal y estilf{sticamente. Esta agilizacién
e integracién de lo audiovisual, debida al ajuste del
pardmetro temporal en la velocidad de la transmisién de
la informacién, ha desplazado el concepto de internet como
canal de distribucién de materiales audiovisuales y
reafirmado a internet como soporte audiovisual propio. En
todo caso se produce un desplazamiento del concepto de
repositorio, (de almacenaje y descarga) al de pantalla y
proyeccién, mds cercano al de los soportes tradicionales.
(Covell, 2000)

Frente a este panorama para lo audiovisual en internet,
nuestra labor investigativa se centrard en establecer un
estado de situacién de 1la existencia de ficciones
audiovisuales en la web para analizar las caracteristicas

formales y de estructura espacio—-temporales narrativas.

Podr{iamos formularnos las mismas preguntas desde la

institucién cinematogrdfica y pensar en un posible "Cine
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Interactivo" (Jiménez, 2003), sin embargo no estaria
demasiado claro para nosotros ciertos limites y
categorfas. El1 cine, como proyeccién en sala oscura con
butacas y con espectadores varios, no solo ha
experimentado formatos panordmicos, (o envolventes
sensoriales auditivas, u olfativas, que se erigen como
claros antecedentes del escenario inmersivo de la realidad
virtual) desde hace tiempo ya, y antes de la existencia de
las tecnologfas digitales, también el cine, ya lo hemos
dicho, sin renunciar a la linealidad que sefiala el devenir
temporal de la proyeccién continuada, y observando otras
narrativas ha "emulado" los méltiples caminos de una
historia ramificada.

El modelo narrativo de la cinematograffa tradicional se
basa en un tipo de enunciacién que se apoya
fundamentalmente en el acto colectivo de la "proyeccién
Lumiere". E1 paradigma del nickelodeon Edison, experiencia
individual ante un visor aislante, fracasa como forma de
expectacién (ante el espectador colectivo de sala oscura
definido en 1la experiencia puramente cinematogrdfica),
para volver triunfante, pareceria, cien afios después con

la inmersién de la realidad virtual.

Este es sin duda uno de los factores centrales para pensar
en las dificultades del término "Cine Interactivo". El
cine, tal como lo conocemos como narracién en imdgenes,
requiere de wuna posicién del espectador, posicién-
identificacién que entre otras cosas depende de la fluidez
(lineal) narrativa y de la inmersién de la sala oscura de

proyeccién cinematogrdfica.

Preferimos entonces plantearnos el problema dejando de
lado el cine en lo que a su espacio de distribucién -
proyeccién se refiere y abrir el escenario a 1las
narraciones audiovisuales, pensando, preguntdndonos de

qué manera las formas de representar el espacio y el
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tiempo se nos presentan modificadas en los nuevos relatos

audiovisuales de ficcién en internet.

Los objetivos principales de esta Tesis Doctoral apuntan a
diseflar un marco tedrico-conceptual analizando los
procesos de interactividad e inmersién aplicados a
ficciones audiovisuales y determinando qué tipo de
modificaciones se producen en su estructura espacio

temporal.

Especial atencién nos merecerd el estudio y la reflexidén
sobre los desplazamientos o reformulaciones de los
pardmetros estructurantes que son la mirada y el punto de
vista. E1 cine, la televisién y el video, presentan cada
uno en su especificidad formas cldsicas e instituidas de
estructurar los distintos materiales. La mirada de cada
personaje, la ocularizacién o punto de vista, los enlaces o
raccords por movimiento o direccién, o tipos particulares
de montaje entre planos, son algunos de los elementos que

actlan estructurando una ficcidn audiovisual.

La interactividad inmersiva propone fuertes anclajes a un
punto de vista en continuo espacio temporal, mientras que
la organizacién en red no solo nos ofrece estructuras
audiovisuales ramificadas y multilinelidad, también acude
a mixtura de materiales heterogéneos, con sintaxis propias
de otros medios, en donde el click del mousse permite optar
al espectador, acto que en s{ mismo es una interrupcién a
la fluidez narrativa. Unicidad y fragmentacién se
presentan en ambos ejemplos, situaciones encontradas que
nos hablan de dos modos radicales de estructurar el

espacio y el tiempo en las ficciones interactivas.

En lo que respecta a los estudios antecedentes, esto 1lo
hemos adelantado, se observa que mientras los andlisis de
hipertexto recurren extensamente a la teorfia literaria,

los andlisis de hipermedia muchas veces dan la espalda a
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la profusa teorfa de 1la escritura con imdgenes,
limitdndose a continuar el andlisis hipertextual y
dédndole implicitamente a las imdgenes la categorfa de
material subsidiario. Tal vez lo anterior exprese otra vez
el lastre cultural de la idea de superioridad y supremacia

de la palabra sobre la imagen.

Esta premisa nos ha llevado (si nos centramos en nuestro
objeto de estudio que es el de la ficciones audiovisuales
interactivas) a revisar necesariamente los fundamentos de
la narrativa audiovisual y de las formas de articularse
espacio temporalmente instituidas por el cinematégrafo, la

televisién y el video.

Es determinante también el rol de un nuevo tipo de
espectador, ya no pasivo, habilitado no solo para decidir
distintos argumentos, sino ademds para determinar espacios
y tiempos de la ficcién. Esta delegacién que se produce
desde el autor hacia el espectador implica necesariamente

renovaciones en los conceptos y formas de narratividad.

Se verd entonces que cada nuevo aspecto tedrico abordado
recurre a pensamientos, reflexiones y teorfia de la imagen
y en especial a algunos tedricos y realizadores
cinematogrdficos (Einsentein, Rhomer, Pasolini).

Entendemos que una razén fundamental nos ha guiado hacia
estos escritos, son pensamientos que condensan la teoria
con la experiencia escritural. Esto es central para
nosotros: en el hipermedia, ademds de mezcla de medios
expresivos y multilinealidad, existe un redefinicién de
los roles de escritor y lector, de autor y espectador. Si
nuestro nuevo espectador ahora es coautor entonces la
teorizacién sobre la experiencia escritural ya instituida
desde la cinematograffa es una referencia tedrica bdsica y

obligada para nosotros.

Creemos que 1la investigacién y los aportes sobre el

desarrollo de una renovada forma de expresién
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audiovisual, que atienda 1la situacién del hipermedia
ficcional, se debe centrar ademds en focalizar sobre las
posibilidades transformadoras de 1la combinacién ¥y
estructuracién de los hasta ahora distintos lenguajes o

medios expresivos en juego.

Nuestra idea central serd entonces la de plantearnos este
estudio sabiendo de las posibilidades de innovar a través
de 1la combinacién (Brauner y Bickcman, 1996, p.25),
concepto que nos permitiremos ampliar y focalizar para
nuestro tema de investigacién. Del mismo modo que "la
combinacién inteligente del funcionamiento de
ordenadores, redes y cdmaras de video permite 1la
realizacién de una videoconferencia" (Brauner y Bickcman,
1996, p.25) 4Qué nos espera en el panorama de la ficcidédn
audiovisual, 1la combinacién de formas narrativas
televisivas seriales, con la textualidad de los foros de
discusién y la interactividad y organizacién fragmentada
y vinculada?

De modo que en todo momento resaltaremos cada una de las
formas espacio temporales ya afianzadas en los medios
tradicionales y que siguen estando presentes, pero sin
perder de vista "lo nuevo": un espectador pasivo que
(aparentemente) deviene en espectador activo o]
correalizador, la existencia de narrativas multilineales,
y/o la experiencia inmersiva de una realidad virtual

aplicada en discursos ficcionales.

Podemos hacernos estas puntualizaciones y preguntas, a

manera de guia:

iDe qué modo se ven afectadas las estructuras narrativas
ficcionales bajo la existencia de la interactividad y 1la

inmersién?
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JCudles son las consecuencias de esta estructuracién
espacio—-tiempo instituida por un espectador que deviene en

espectador optador?

iQué permanencia de formas y estructuras se pueden
observar en la red? 4(Es correcto hablar de transferencia
y convergencia desde los medios tradicionales? 4Qué sucede
con los objetos adaptados—incrustados en lo que respecta a

su recepcidén o lectura?
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2. Por qué y cémo

Ya es hora de avanzar en algunas conceptualizaciones mds
metodolégicas, cuestiones tales como de qué manera hemos
operado para la caracterizacién de nuestro objeto de
investigacién, qué objetivos nos hemos propuesto, o qué
ideas nuevas o hipétesis se han ido delineando a medida

que avanzamos en nuestro estudio.

La caracterizacién del objeto de estudio se hizo a partir
de:

Investigar la existencia de ficciones audiovisuales en la

web.

Detectar y conceptualizar los procesos de interactividad e

inmersién pertenecientes a dichas experiencias.

Determinar la forma en que se estructuran espacial y

temporalmente dichas ficciones.

Los objetivos principales de este trabajo de investigacién
apuntan a disefiar un marco tedrico-conceptual a partir
de:

Analizar de que manera los procesos de interactividad e
inmersién proponen un nuevo tipo de espectador de

ficciones audiovisuales.

Explorar las implicancias de la mirada y el punto de
vista como pardmetros estructurantes de dichas ficciones y
sus desplazamientos o reformulaciones debido a las nuevas

tecnologias de la informacién-comunicacidn.
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Investigar el uso social de los lenguajes audiovisuales y
sus reformulaciones por causa de las innovaciones

tecnolégicas.

Conceptualizar, a partir de dichos materiales y desde su
propio desarrollo ideolégico, y reconocimiento
epistemolégico, sobre el potencial de los nuevos discursos

ficcionales audiovisuales.

La investigacién fue desarrollada con el cardcter de
exploratoria, esto es sin  hipétesis fundamentales
planteadas de antemano. Nuestro criterio respondié
fundamentalmente a no condicionar o tener una "imagen
preconcebida"” o acabada del proceso y objeto a observar. La
premisa central fue "entrar en el campo sin hipdtesis o

preconceptos” (Taylor y Bogdan, 1994).

No obstante sabemos que la forma mds usual de
presentacién de un texto que intenta dar informe de un
proceso investigativo es contrario al "devenir que el
investigador generalmente lleva a cabo" y es asi que lo
que se fue delineando en el proceso mismo de observacién
estamos dispuestos a resefiarlo aqui previamente. (Medawar,
1963). "Para todos los rendimientos de cuentas, contar la
historia hacia atrds es conveniente y ahorra tiempo. Pero
entender que la historia fue vivida hacia atrds puede ser
extremadamente mistificador"” (Ibdfiez, 1998, p.83).

Es importante para nosotros dejar claro estos conceptos
que definen y conceptualizan la forma de abordar nuestro
objeto de estudio, el proceso fue observado e interpretado
no con el d4nimo de corroboracidn, lo que aqui se presenta
como hipdétesis fue aquello que la misma realidad nos fue

develando en la observacidn.

Nuestra idea central fue la de plantearnos este estudio

sabiendo de 1las posibilidades de "innovacién por
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combinacidén" (Brauner y Bickcman, 1996). Esta forma de
abordar el problema enfatiza y pone acento en la idea de
que los nuevos discursos audiovisuales también se fundan
en una transferencia y adaptacién de estructuras
conocidas. La innovacién se produce segin la combinacién
de lo existente adaptado al medio y con la incorporacidén
de lo nuevo (retéricas, formas de representar, etc.)
(Maldonado, 1994) (Rosello Cubillo, 2013)

Teniendo en claro esta consideracién preeliminar nos
limitamos a expresar nuestra hipdtesis a partir de los

tres siguientes pdrrafos:

e En la conformacidén de toda estructura espacio temporal
de una ficcién audiovisual interactiva los procesos de
convergencia de lenguajes y expresiones constitutivas
conllevan el mantenimiento de la linealidad
caracteristica de los medios tradicionales en forma de
estructura multilineal. De manera que en la combinacidén y
estructuracién se producen los procesos fundamentales de

innovacidén expresiva.

e La interactividad e inmersidén implican un
reposicionamiento fundamental del espectador que se
expresa en una reformulacién conceptual del punto de

vista y la mirada.

e Fl1 nuevo rol del espectador como coautor ficcional se
produce segin dos <claras y diferenciadas formas
escriturales plasmadas en dos modelos desarrollados de
ficeidn audiovisual. Un primer modelo continuo espacio
temporal y de interaccidén continua. Un segundo modelo de
participacidén escritural en fragmentos espacio temporales

predeterminados.
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Creemos que 1la investigacién y los aportes sobre el
desarrollo de una renovada forma de expresién
audiovisual, que atienda 1la situacién del hipermedia
ficcional, se debe centrar ademds en focalizar sobre las
posibilidades transformadoras de 1la combinacién ¥y
estructuracién de los hasta ahora distintos lenguajes o

medios expresivos en juego.

La metodologia adoptada para el andlisis y evaluacién del
objeto investigado es fundamentalmente exploratoria-
descriptiva (Lépez y Barajas Zayas, 1988), esto es con 1la
idea de identificar determinadas categorfas espacio-
temporales para la posterior aplicacién de un modelo de
interpretacién que plantea el cruce de dos formas bdsicas
de entender la articulacién de una ficcién audiovisual

interactiva:

e Es una estructura que propone la articulacién
nodos—-enlaces del hipermedia, (Espacio-Tiempo Red).
(Queau 1995) (Landow, 1997) (Moreno, 2002) (Vianello
Osti, 2004).

e Es una articulacién espacio temporal que se
constituye en representacidén (Espacio-Tiempo
Representacidén). Y que segin el caso podrd servir a la
narracién (Espacio-Tiempo Narracidén) (Gaudreault y
Jost, 1995) (Genette, 1972) en sus diversas formas de
representacién audiovisual ficcional (articulaciones
de escenas o entre médulos seriales, plano a plano,
articulacién mirada, articulaciones campo-fuera de
campo, etec.), o servir a 1la seleccién en 1la
interactividad del usuario (Espacio-Tiempo Seleccidn)
(Moreno, 2002) (Liestol Gunnar, 1997).
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Las categorfias adoptadas definen un estudio cualitativo de
casos o tipos. De modo que el criterio metodolégico se

articula en las siguientes etapas:

Interpretacién del Producto Objeto audiovisual:

Se observard cada ficcién audiovisual interactiva segin
estas dos categorfias espacio temporales que venimos
sefialando. Cada producto ficcional responderd a una forma

de estructurarse como red y como representacidn.

Aplicacién del modelo interpretativo:

La observacién, segin este modelo interpretativo, nos
permitird revisar que relaciones se producen entre espacio
tiempo red y espacio tiempo representacién.

Esta aplicacién permitird detectar aspectos fundamentales
que hacen a la forma de estructurar un hipermedia
ficcional.

Metodolégicamente 1la investigacién se centra en 1la
aplicacién de este modelo interpretativo para mediante la
descripcién y sometimiento del material surgido del
trabajo de campo (ficciones audiovisuales interactivas
disponibles en la red) ir planteando las nuevas formas de

estructurar el espacio y el tiempo en dichas ficciones.

El trabajo de campo tiene como @ambito central la web en la
blsqueda y observacién de registros de tipo audiovisual
ficcional. La renovacidén y alta dindmica de
reconfiguracién obliga a una especial estrategia en 1la
observacién de materiales cuya disponibilidad se ve
habitualmente comprometida por 1lo efimero de su
publicacién-distribucién.

Se prevé la determinacién y sefialamiento de casos tipicos,
en un muestreo de tipo finalfstico (Galtung, 1978), es decir
que sintetice y dé ejemplo de tipologfas en la forma de
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estructurar el espacio tiempo ficcional, la condicién
exploratoria de la investigacién estd acotada (limitada su
observacién) por el sefialamiento de los casos que surgen de
las combinaciones del espacio-tiempo red y espacio-tiempo
representacién. (Es decir producto de las combinaciones que
permiten el cruce de ambas categorias).

Las dimensiones a determinar en cada caso serdn:

Espacio-Tiempo RED Espacio-Tiempo REPRESENTACION
NODOS Y ENLACES NARRACION
ESTRUCTURAS SERIALES, ESCENAS, SECUENCIAS, RELACIONES
MORFOLOGIA Y CAUSALES NARRATIVAS, GRUPOS DE PLANOS (FRAGMENTOS) ,

ORGANIZACION JERARQUICA. |ARTICULACIONES PLANO A PLANO (ENLACES DE MIRADA,
SEMANTICA Y SINTAXIS. DIRECCCION, MOVIMIENTO, ETC),
ARTICULACIONES Y MONTAJE PANTALLA.

SELECCION
TEXTUAL, ICONICO-TEXTUAL, IMAGENES, AUDIOVISUAL

CONSIDERACIONES NARRACION-SELECCION.
DOS CASOs: COINCIDENCIA O NO-COINCIDENCIA (INTEGRACION|
ENTRE E-T NARRACION Y E-T SELECCION)

Nos parece también importante dejar claro que el proceso
de elaboracidén de esta tesis doctoral comprende un perfodo
extenso, no habitual. E1 trabajo de campo abarca una
primera etapa inicial en el afio 2005, la tarea se completa,
tras un amplio paréntesis, en el afio 2013-14. Es decir que
se ha observado comienzo y final de diez afios de
experiencia en el desarrollo de objetos audiovisuales de
estas caracteristicas. Lo effmero es otro aspecto
particular de estos objetos, es un hecho 1la rdpida
caducidad y alta rotacién de estas ficciones: muchas de las
webs que originalmente se eligieron para analizar, hoy ya
no existen, son "dinosaurios" recientemente desaparecidos,
algo de arqueoldgico tiene el estudio, se fundamenta, se
contrasta y se saca conclusiones a partir de "restos",

imdgenes de pantallas, estructuras y clips de video de esas
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webs inexistentes en la actualidad, encontrando a veces
correspondencias y relaciones con las ficciones hoy
disponibles.

Esta dilatacién temporal del estudio ha sido relevante a
la hora de contrastar y verificar la fortaleza de algunas
ideas y elementos de andlisis, como as{ también para
trazar, extrapolar, algin devenir o camino en el

desarrollo futuro de tales experiencias audiovisuales.

El escrito se estructura seglin la exposicién y andlisis de
las dimensiones propuestas.

El primer apartado (EF1 Laberinto Hipermedia), aborda las
condiciones de red o enlace de nodos multimediales. Nos
permitiremos desarrollar brevemente aqui, asumiendo el
riesgo de la digresién, algunos conceptos de geometria y
topologia de redes.

En el apartado segundo y tercero (La Representacidén y la
Temporalidad Hipermedia) se desarrollan los aspectos que
hacen a la representacién espacio-temporal audiovisual
propiamente dicha involucrada en la narracién-ficcién y
sometida, por supuesto, a la intromisién interactiva
(ampliada, o no, en la experiencia inmersiva).

En el apartado La Narracidén Hipermedia, focalizamos en la
crisis que presupone ese desplazamiento del "poder" sobre
el armado de los materiales, su repercusién en la mdquina
narrativa audiovisual.

Se completa, con wuna breve referencia al material
hipermedia analizado y un final de conclusiones que da

algunas precisiones y, por supuesto, muchas preguntas méds.
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El laberinto hipermedia

No sigas el mismo camino dos veces

Si llegas a un cruce nuevo,

no importa el camino que sigas

Si un camino nuevo te lleva a un cruce viejo,
0 a un callején sin salida,

retrocede hasta la entrada del camino

Si un camino viejo te l1leva a un cruce viejo,
toma un camino nuevo y si no lo hay

toma cualquiera

Algoritmo de Trémaux

de todo laberinto se sale por arriba

Leopoldo Marechal

Petréfilo Mogor y laberinto de la catedral de Reims,

en ambos una sola lfnea une el centro con la salida .
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Decfamos que debemos distinguir distintas categorfas de la
dimensién espacio temporal en una ficcién audiovisual

interactiva.

Un primer nivel, mds general, integrador y abarcativo, es
comin a cualquier producto hipermedia y se centra en sus
caracteristicas de red de nodos. Su andlisis y estudio fue
desarrollado en los enfoques sobre el hipertexto, y es
vdlido y extrapolable para el caso del hipermedia en la
medida en que el mismo surge por la incorporacién del
multimedia a la estructura hipertextual. Fotos, imdgenes
en movimiento (animaciones y registros foto cinemdticos) y
realidad virtual se enlazan con los fragmentos de 1la
estructura hipertextual. (Joyanes Aguilar, 1997, p.70).
(Franquesa i Bonet, 2000, p.97) (Moreno Mufioz, 2000, p.37)"

*

Son encontradas las opiniones de los diversos autores con
respecto a los limites, diferenciaciones y superposiciones entre
hipertexto e hipermedia. La generalizacién del término
hipermedia para designar a aquellos hipertextos que incorporan
material multimedia como grdficos, fotografifas, sonido o video
es discutida por otros segin la idea de que todo material, no
solo el escrito, es texto. Por ejemplo Vianello Osti, alega
haciendo referencia y recuperando los conceptos de "cédice
escrito e ilustrado con imdgenes" que como textos antiguos
integraban a 1la informacién textual alfabética, con 1la
informacién textual icnogrdfica. De manera que prefiere usar el

término hipertexto para designar también aquellos documentos
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La diferenciacién entre lo ofrecido por el autor para ser
recorrido (potencia) y lo efectivamente recorrido por el
usuario de esta estructura en red (acto) es lo que hace que
podamos distinguir entre 1la no 1linealidad de una
estructura de nodos y la multilinealidad que se plasma en

el acto de navegar del usuario.

Expresado en términos de la experiencia del usuario: al
recorrer un hipermedia los materiales se linealizan en la

experiencia temporal de navegacién (Orihuela-Santos 1999).

Hablamos entonces de un espacio que se puede visualizar en
un grafo que esquematiza las relaciones y enlaces entre
los distintos nodos o lexias y de un tiempo que es el del
usuario-lector-espectador que navega esa estructura y que

la linealiza en la misma experiencia de navegacién.

Los contenidos de un hipermedia podrdn no ser ficcionales
y de todos modos podremos someterlos a un andlisis de sus

caracteristicas espaciales y temporales segiin este enfoque.

Elfiempa surge en la
experiencia de la
nEvagacion

Z |
Se transforma a panir de la mevegacion

- La estructura espacial no lineal &n una eslruchurs espacial linesl
hipermedia presentada por &l realizadaor condinua

Fig. Red linealizada en la navegacién
Estas categor{as de espacio y de tiempo estdn presentes en

todo hipermedia, siempre habrd una estructura hipermedial

que incorporan elementos multimedia (Vianello Osti, 2004, p.90).
(Nielsen, 1995, p.5) En nuestro caso preferimos distinguir
hipertexto de hipermedia en la medida en que nos permitird

diferenciar e historizar los materiales.
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no lineal que "navegada" por el usuario deja de ser un
espacio potencial para ser base de un espacio multilineal
que refiere a la experiencia de navegacién. La dimensién
temporal surge en la misma experiencia del usuario al

recorrer este espacio.

Una segunda categoria para el andlisis de los pardmetros
espacio-tiempo surge solo cuando el hipermedia es ademds
un producto ficcional, de manera que necesariamente se
incorpora la idea de historia y discurso o historia y
narracidén.

Obviamente, con este enfoque, abandonamos en parte la
topologia y el estudio de redes para adentrarnos mds en la
narratologfa, la teorfia del lenguaje y el montaje.
Distinguiremos en este caso entre tiempo de la historia y
tiempo de la narracién, entre espacio de la historia y
espacio de la narracién. Segin esta perspectiva podemos
entender a la misma escritura audiovisual como un esquema
temporal que refiere y se articula segin otro esquema
temporal (el de la historia). (Metz, 2002) (Genette, 1989)
(Gaudreault y Jost. 1995). Mds adelante profundizaremos

estos aspectos.

1. Mapa y territorio

"El laberinto es a la vez mapa y territorio. Posee ambas
naturalezas que cruza y combina. Es un espacio
intermediario, mediador entre el plano y la trayectoria
(.) no hay que limitarse a la dimensién espacial o
arquitecténica del laberinto, también hay que apreciar su
dimensidén formal e inteligible que mds incita a pasar de
la confusidén al plano y del plano al acto..” (Queau, 1995,
p.81)

Umberto Eco en "Apostillas a El1 nombre de la Rosa" (Eco
1988, p.60) detalla 1la existencia de tres tipos de
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laberintos. Un laberinto griego, cldsico, representado por
aquel mandado a construir por el rey Minos y que no tiene
otra finalidad que guiar en su recorrido hacia el
minotauro. Recorrerlo es indefectiblemente ser victima del
monstruo. Estirar, desenmarafiar este laberinto disefiado
por Dédalo es develar su asombrosa simplicidad: un simple
hilo, el hilo de Ariadna. Ubicarnos en la mirada de Teseo
es recorrer los vericuetos y pasadizos sabiendo que hay un
solo lugar al que llegar. Estamos en el caso, entonces, en
donde la complejidad enmascara un trayecto inicio-final

anico.

Un segundo tipo seria el laberinto manierista que intenta
conducirnos a ninguna parte, nos pierde y no nos permite
llegar a lo deseado. Si pudiéramos desenmarafiar, desplegar
este tipo, verfamos algo parecido a una estructura
arbdrea, con ramificaciones que no conducen a ningin lado
¥y que intentan alejarnos del camino correcto. Por eso lo
profundamente cinematogrdfico de un laberinto de este
tipo: alguien desesperado corre en busca de la salida, el
asesino, el perseguidor, viene detrds. Stanley Kubrich
supo contar esa desesperacién en plano subjetivo por el
laberinto de Jjardin inglés victoriano en su film "El
Resplandor" The Shining (Kubrich, 1980).

Un tercer tipo serfia aquel que no intenta conducir a
ninguna parte ni tampoco alejarnos de algo, es wuna
estructura que niega la funcionalidad de los dos modelos
anteriores en donde de una manera o de otra, asf{ fuera
para guiarnos o para perdernos, era importante el
desenlace, el final. La red o rizoma es entonces un
recorrido hacia ningin lado o hacia todos. Su
caracteristica fundamental serfa su apertura y estructura
polimérfica. (Deleuze y Guattari, 1977).
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Intentar sistematizar las formas y estructuras posibles de
un hipertexto 1llevé necesariamente a importantes
esfuerzos para simplificar estructura y funcionamiento
del mismo. Usamos el concepto de laberinto como metdfora,
el laberinto es mapa y también territorio, la experiencia
del 1laberinto es trayectoria para el que lo camina,

mientras que para el arquitecto es esquema, es grafo.

Los ya sefialados laberintos miticos nos han permitido
plantear nociones més bien generales y sobre todo de
aplicacién a 1la idea de recorrido como trayectoria.
Permitdmonos, por ahora, observar esta arquitectura mds
como Dédalo que como Teseo. Mds como constructor que como

usuario.

Seglin Landow un hipertexto puede presentarse en forma de
estructura axial o en red (Landow, 1997, p.110). Ambos
modelos presentan casos extremos. La estructura en red no
permitir{fa, a priori, una organizacién y vinculacién
escalonada con sefialamientos jerdarquicos. La
secuencializacién de contenidos a la que el lector del
hipertexto no puede escapar en 1la estructura axial,
responde a una vinculacién mds ortodoxa (ya existente en

textos lineales).

En este sentido la claridad expositiva de los contenidos
estarfa garantizada, el lector ortodoxo es aquel
proveniente del libro, la légica axial permite organizar
sefialando prioridades, impide procesos mds participativos
(0 divagatorios) por parte del que 1lo recorre y

experimenta.

Es asi que aquello que sefialamos como potencialidad
significante disponible para ser experimentada por el
lector en su navegacién estarfa potenciada en una

estructura que se organiza en red. En este caso el lector
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no solo interpreta mds o menos libremente, sino que
también organiza y estructura, incluso al nivel mismo de

la produccidn.

Orihuela y Santos (1999, p.39) afina el andlisis y sefiala
siete estructuras de hipertexto bdsicas posibles (que el
autor extiende y aplica al hipermedia). Lineal, ramificada,
paralela, concéntrica, jerdrquica, reticular y mixta. Esta
clasificacién es evidentemente un paso mds en la cldsica
divisién bipolar de estructuras axiales y en red, a
nuestros fines es mds que interesante encontrar Yy
detectar la presencia o ausencia de ejes principales
asignables a intenciones de relato cldsico lineal. Vemos
asf que la estructura ramificada sigue manteniendo un eje
que puede en nuestro caso de andlisis albergar el concepto
de linealidad. También lo harfa la estructura paralela,
pero ya haciendo intervenir mds de un eje mediante 1la
interconexién o puenteo de ejes principales con lazos tipo

bypass.
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CONCENTRICA

=
. TERARQUICA
PARALELA
|:| /4
/ . J=—
IRIRIRIR ﬁ =
D D IBIIIB:I rEiIIE-II

Fig. distintas estructuras hipertexto

El modelo concéntrico es del mismo tipo pero sin conexién
entre cada una de los ejes. La organizacién de tipo
jerdrquico o de estructura en d4rbol propone una
secuencializacién de elecciones en ramificacién. Revisando
este modelo en estado puro podriamos sefialar que es el
primero que no cumple el esquema inicio-final dnicos, en
este caso diversificando no solo los caminos sino también

los finales.

Por Gltimo el esquema reticular ser{ia aquel que rompe
completamente con los postulados cldsicos de toda
narracién lineal. Esto es un camino aceptable entre el
principio y el desenlace. Acd tenemos miltiples caminos,

entre miltiples inicios y finales.
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Es importante sefialar que de la misma forma en que se
organizan los bloques en el grafo se inducen relaciones
internas entre los mismos. Si se observa con atencién el
grafo de la estructura ramificada y se lo compara con el
de 1la Jerdrquica, se verd que son topolégicamente
idénticos. Lo que varfia en la forma en que son
representados es la posicién relativa que explicita
distintas relaciones (entre bloques) de secuencializacién, o

de orden y jerarquia.

De manera que en la estructura ramificada los cuatro
bloques (los unidos por linea A-B) son parte del eje
central pues seguramente hay algo (lo narrativo, 1lo
estético formal) que hace que estos bloques conformen el
centro de la estructura hipermedial. En el caso de 1la
estructura Jjerdrquica la posicién relativa de los bloques
iguala 1la importancia de 1las distintas trayectorias
potenciales. Deducimos que en esta estructura cada una de
los posibles recorridos entre el bloque A y Bl, B2, B3, o B4
son experiencias comparables, en cambio en la estructura
ramificada el recorrido central A-B, es complementado por
algin recorrido alternativo. Arriba y abajo, derecha e
izquierda distancia entre bloques, son pardmetros que nos
hablan de propiedades generales de 1la estructura

hipermedial.

Moreno (2002, p.98-112) cruza geometria e interactividad

sefialando estructuras hipermedias de tipo:

e Lineales

e Lineales con intra-interactividad inteligente.

e Lineales con metaestructura interactiva.

e Interactivas subsidiarias de estructuras lineales.
e Interactivas, iterativas, lineales (banners)

e Dendritico-circulares.

e Poli dendriticas
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e Abiertas (y semi abiertas).
e Convergente (mezcla y combinacién de las otras.)

e Iineales interactivas.

No son estas las Gnicas maneras de presentar y plasmar la
estructura de un hipermedia, Parunak (1991) (citado por
Vianello Osti 2004, p.98) sistematiza las distintas maneras
de formalizar el modelo de estructura de un hipermedia
teniendo como condicionante su mejor funcionamiento segin
la estrategia de navegacién. Las estrategias de navegacién
(Parunak 1991) dependen del lector (espectador), y de cudl es
su funcionamiento para conseguir sus objetivos: &conoce
donde quiere llegar?, iconoce y reconoce una direccidén que
seguir?, ireconoce un espacio red y sabe donde estd ubicado
lo que requiere?, drequiere una mirada general de 1la
estructura y solo le basta con "picotear" sin permitirse

probar las vinculaciones?

Las respuestas a estas preguntas determinan distintas
estrategias de navegacién (para el autor, estrategias de
identificacién, de ruta, de orientacién, de distancia, de
direccién y de 1lugar) y asi habrd estructuras mds
funcionales segin cada estrategia. De Vocht (1994) (citado
por Vianello Osti 2004, p.98) describe dos estrategias segin
la "personalidad" del lector, "prudente y atrevido" segin
tenga una tendencia a explorar menos o mds los nodos
asociados. Lo que sefiala Parunak (1991) da como resultado
redes que no son muy distintas a las ya resefiadas, lo que
introduce como novedad el autor es esta relacién de cada

modelo de estructura con su funcionalidad.

Vemos que el terreno es complejo, y disperso. Los dnimos
clasificatorios se chocan con los mdiltiples criterios de
organizacién de 1las distintas formas. Esto es as{
fundamentalmente por la perspectiva con que cada autor

percibe los distintos materiales. La perspectiva de Moreno
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es mds la de revisar la interactividad y la persistencia
de los procesos lineales.

Orihuela y Santos se posiciona mds desde una perspectiva
gréafica, y organizadora de 1los contenidos generales.
Ordena los bloques de manera de ©representar las
caracteristicas de los mismos, los relaciona, y as{ les da
nombres que refieren a los mapas obtenidos. Sin embargo
observamos no se dd4 mayor relevancia ni se incluyen en
estos esquemas la experiencia del recorrido. El1 lector, el
espectador, el usuario de un hipermedia recorre una

estructura y tiene acceso a materiales heterogéneos.

Segin Parunak (1991), para quien 1la estrategia de
navegacién es fundamental, las estructuras del hipertexto
podrdn ser 1lineales, Jerdrquicas, o estructuras de
hipercubo o hypertours. En la asociacién 1lineal Yy
jerdrquica la estrategia de navegacién valoriza una
direccién, ruta y distancia, pues lo primordial es hacer
vivir la experiencia de la navegacién seglin una o varias
direcciones definidas de antemano en el mismo disefio
autoral. Una estructura en hipercubo se asociarfa mds con
una estrategia en donde ya no interesa una secuencia
determinada de nodos. Para nosotros es fundamental
asociar estos conceptos a los que derivan de tener en
cuenta las premisas de narrativa (en nuestro caso
audiovisual), de modo que una narracién audiovisual que no
intente romper con 1la secuencialidad cldsica, (que
determina la linealidad temporal de la historia), a 1lo
sumo hard uso de un modelo que le permita mantener rumbos
y direcciones obligadas incorporando saltos o vueltas
atrds (flashback). (Garrand, 1997, p.171-190). Contrariamente,
la adopcién de un Hypertours confiarfa en procesos
significantes surgidos en 1la desarticulacién, en 1la
disociacién-asociacién connotativo-poética, etc. Por

supuesto, méds adelante retomaremos estos conceptos.
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Algunos autores recurren a la obtencién de Iindices para
caracterizar la morfologfia de red. Botafogo, Rivlin, y
Shneiderman (1992, p.142-180) presentan una forma de
analizar la morfologfa seglin su jerarqufa y su métrica.
En el primer caso un modelo Jjerdarquico puede ser
modificado si se establecen referencias cruzadas que
rompen la direccién y recorrido jerarquizante. Para el
caso del andlisis métrico interesan las condiciones de

compactacién y de estratificacién.

E1l grado de compactacién o densidad que posee una red
dependerd de la relacién entre el tamafio de la red
(cantidad de nodos) y la distancia relativa (cantidad de
enlaces) entre cada uno de ellos. La estratificacién, como
indice, alude a las formas de organizar los nodos de
manera que se establecen islas 0 sectores de alta densidad
de enlace pero con baja densidad de enlaces entre ellas. El1l
cdlculo de los Indices se realiza sobre la base del armado
de una matriz numérica (CDM, Converted Distance Matrix) a

partir del andlisis de los enlaces entre nodos.

A titulo solo ilustrativo nos permitimos comentar Yy

exponer alguno de estos conceptos:
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El andlisis se basa en la asignacién de digitos segin la
distancia entre cada par de nodos, a un enlace directo se le
asigna 1, a uno que debe pasar previamente por otro nodo el
valor 2 y asf{ hasta el valor infinito cuando dos nodos no tienen

camino posible para interconectarse.

1234
2 JR— Matriz asociada a un hipertexto
de estructura simple
4

3

BWN
§ 2N O
g NO
8 oan
oCanNnw

La matriz contempla el especificar por supuesto el camino
inverso, esto es, no solo desde el nodo a hasta el nodo b sino del
nodo b hasta el a. La matriz asi construida no es mds que otra
forma de representacién de la complejidad de la red expresada
en nGmeros. E1 uso de estas herramientas de andlisis se presenta
altamente beneficioso cuando los hipertextos-media analizados
tienen tal cantidad de nodos y de enlaces que la grdfica de su
estructura se torna indtil para visualizar caracteristicas de
densidad y estratificacién. En nuestro caso nos centramos en el
estudio de hipermedias que poseen en general un nimero tal de
nodos que su representacién segin el esquema cldsico de sectores

interconectados alcanza para determinar estas caracteristicas.

Ruptura jerarquica por
/v referencia cruzada
lgual ndmero de nodos
pero mayor densidad
(de enlaces)

Tres estratos de mayor
densidad enlazados

Fig. densidad de enlaces
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Otro aspecto que interesa, para distinguir las distintas
estructuras, es el que aportan las caracteristicas
multimediales y la experiencia de lectura de cada uno de
los nodos. Texto escrito, imdgenes fijas, fotografias,
imdgenes en movimiento, y audio se presentan como bloques
puros o conforman en mixtura cada uno de los nodos del
hipermedia. E1 acercamiento que tiene el usuario a cada
uno de estos nodos condiciona su lectura, es a veces m&s
oyente, o lector, o espectador. Nos interesa reformular la
construccién de estos grafos con la idea de reconocer 1lo
que se produce en la experiencia de recorrer la red, las
condiciones diferenciadas de cada nodo es una informacién

que nos puede servir para enriquecer el enfoque.

Es muy posible que con nuestra propuesta sumemos otra
mirada parcial a la falta de un criterio unificado de
clasificacién y graficacién de una estructura
hipermedial. Sin embargo creemos que el intento de volcar
en un grafo las caracteristicas mediales de cada bloque
nos permitird obtener interesantes correspondencias para
comprender los procesos de interactividad y como estos

condicionan la experiencia del usuario.

2. Un grafo no bidimensional. Topologias.

Todas 1las operaciones del intelecto tienden hacia la
geometria (..) se trata de una geometrfa latente, inmanente
a nuestra representacién del espacio, que es el gran
resorte de nuestra inteligencia. Henri Bergson. La
Evolucidén Creadora. (1963, p.620)

La ruptura de la linealidad secuencial cldsica de los

lenguajes en la estructura de un producto hipermedial ha
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generado un esfuerzo para representar esta
multilinealidad, las dos dimensiones de los grafos que
hemos venido utilizando muestra limitaciones a la hora de
representar estructuras mds o menos complejas, vemos que
en general las convenciones de: arriba-abajo, izquierda-
derecha o 1la posicién relativa de 1los nodos siguen
valiendo a la hora de presentar estructuras, (obsérvese el
comentario ya desarrollado en el apartado anterior con
respecto a la semejanza topoldgica de las redes ramificada
y Jjerdrquica, donde la representacién quedaba subsumida a
la clarificacién de un eje principal representado en la

verticalidad y la centralidad).

Al agregar a los esquemas una tercera dimensién se entra
en el terreno de las geometrfas volumétricas, asfi 1la
metdfora de la red espacial encuentra desarrollo no solo
por su operatividad a 1la hora de representar 1la
complejidad de la estructura con sus enlaces y nodos,
también expresa la existencia de distintos niveles o
planos en la subjetividad de la 1lectura, escritura Yy
conformacién del pensamiento. Entendemos se superan de
este modo ciertas limitaciones que el lenguaje escrito como
expresiédn secuencializada ha acabado imponiendo, un
pensamiento que, en sus formas mds naturales, de
conexiones y estimulos miltiples, refiere mds a un
pensamiento articulado en diferentes planos, un discurso

volumétrico podriamos decir. (Prado, 2002).

Siguiendo con esta idea de tridimensionalidad aplicada a
los procesos hipermedia se encuentran estudios que
relacionan los nodos ddndole una escala de importancia:
argumentos principales (aquellos que mantienen cierta
linealidad y que contienen el discurso principal del
hipermedia), secundarios (aquéllos que profundizan en

ciertos aspectos del discurso principal) e informativos
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(que carecen de una relacién directa con el discurso
principal), estos tres planos dimensionan los nodos segin
una mirada que da preponderancia a una previa
clasificacién o tipificacién de cada uno de los nodos y que
depende, seglin el caso, de cada lector (Ribes, 2002)

De las Heras (1991) propone un modelo topoldgico sencillo
para comprender la estructuracién de un hipertexto
cldsico. Apela a 1la simple geometrfa en el espacio
tridimensional para explicarnos el recorrido de un texto
no lineal ramificado. De las Heras habla de
"geometrizacién”, la dimensién lineal de 1la escritura
tradicional, sobre el plano del papel, es lo habitual para
nosotros; para tratar con claridad los conceptos del
disefio de la memoria 1libre es necesario salir de esas

dimensiones usuales (De las Heras, 1991, p.155).

Pensemos un volumen simple, un cubo, despleguemos las
caras de ese cubo y aceptemos que movernos por una arista
del mismo es realizar la operatoria de vinculacién entre
dos de los mGltiples partes del hipertexto, as{ es que cada
encuentro de aristas o dngulo sélido (espacial) del cubo

representa un nodo, bloque o lexia.

Fig. red poliédrica
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Identificando a cada dangulo del poliedro como
representacién de un sintagma (lexia o bloque de texto)
(Landow, 1992), entonces si cada bloque de texto puede tener
enlaces hacia otros bloques, esos enlaces estarfan
representados por cada arista. Elegir una arista
determinada es entonces elegir un enlace para ir a otro
dngulo o 1lexfa. Una red poliédrica chbica estaria
representando un hipertexto bastante simple (por su
cantidad de elementos y por la regularidad de los mismos).
Segin De las Heras "..la unidad de construccién del
hipertexto nos es una sucesién de bucles sino un tejido de
bucles abiertos. Por eso un texto, un hipertexto, puede ser
lefdo asi: abed, acd, ad..” (De las Heras, 1991, p.156).

Lo atractivo de esta geometrizacién (para mejor entender
la estructura de un hipertexto), es que el modelo rompe con
las dos dimensiones como espacio de representacién. La
palabra texto se relaciona intimamente con lo
bidimensional: la textura de una superficie no deja de
sugerir la escritura de trazos de tinta negra en un papel
en blanco. Asi es que desde el mismo modo que se nos hace
necesario el prefijo hiper para nombrar las nuevas
formas, nos serd también muy Gtil redefinir 1la
representacién de su estructura mediante grdficos que

incorporen nuevas dimensiones.

3. Los nodos organizados en su posicidn relativa.

Se observa que en la construccién de un grafo
bidimensional, representativo de un hipermedia en
particular, la posicién relativa de cada nodo responde
generalmente a la conveniencia de organizar la estructura
en red para evitar la mayor cantidad de cruces de las

flechas que representan las vinculaciones, asumiendo
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segin los <casos un ordenamiento que tipifique su
importancia (por ejemplo arriba-abajo). Ya hemos sefialado
que ademds de hacer poco clara su lectura, un cruce de
vinculaciones no tiene ninguna correspondencia con 1la
estructura real de la red y debe ser aceptado como una

anomalfa grdafica.

A 1o sumo en el caso en que las vinculaciones sean mds o
menos simples se organizan los nodos de manera de
representar una cierta jerarqufa o secuencializacién o

poniendo en evidencia un eje o varios ejes centrales.

Lo desarrollado hasta ahora en el modelo tridimensional
de un hipertexto resuelve el problema de los cruces de
vinculaciones pero no saca provecho de la posibilidad de
recurrir a la posicién relativa de cada nodo como una

manera de representar alguna caracteristica del mismo.

Para nuestro caso observaremos un objeto hipermedia en
donde se estructuran no solo textos para ser lefdos sino
también imdgenes y elementos gréaficos estdticos e imdgenes
audiovisuales con un devenir temporal. Dicha distincién
en las caracteristicas de los elementos constitutivos de
un hipermedia involucra distintos tipos de abordaje por
parte del usuario del hipermedia. Los nodos o bloques no
necesariamente son puros, es decir solo texto, o solo
imagen o solo fragmentos de video, se presentan
generalmente hibridos, 1la convivencia de sistemas,
articulados en una arquitectura de navegacién que permite
experimentar "cada sistema por separado, su combinatoria,
o su integracidn"” ofreciendo un resultado expresivo
producto de 1la sinergia de los diferentes elementos.
(Prado, 2002).

Simplificando las extensas posibilidades de combinacién de

los distintos materiales, avanzamos segiin un esquema que

..57..



-II- EL LABERINTO HIPERMEDIA

considera que un nodo o bloque puede presentar texto
escrito e imdgenes estdticas, o texto escrito y movimiento
(banners o video y texto) o imdgenes estdticas y movimiento
(fotograffas y video) o los tres elementos (Texto escrito,
banners o video, y fotos) o cualquiera de los materiales en

forma exclusiva.

El1 modelo representacional que proponemos organiza los
nodos de manera que su posicién relativa (en un espacio
especialmente preparado) responde a sus caracteristicas
mediales.

Si calificamos a cada nodo asigndndole un 1Indice que
determine su tipologfa en 1lo referente a tipo de
materiales que lo componen obtendrf{amos para cada nodo un
conjunto de tres indices que lo definirfa segin la mixtura
de elementos textuales, elementos grdficos y elementos
audiovisuales.

De modo que el nodo Ni estarfa definido segin un fndice de
texto Ti, un fndice de elementos grdficos estdticos Gi y un

indice de elementos audiovisuales temporales Ai.

Ni (Ti, Gi, Ai)

No es nuestra idea abordar la tarea de obtener estas
variables numéricas, de manera que nos limitaremos a
cualificar mds que cuantificar el modelo, nos interesan
las cuestiones mds generales y conceptuales que surgen de
la aplicacién de dicha representacién.

Estos Indices deberfan surgir de evaluar en cada nodo, la
presencia e importancia del texto, imagen fija, y presencia
e importancia en la pantalla de la imagen audiovisual
temporal. Una forma simple de cuantificacién de estos
indices podrfia ser el peso superficial porcentual relativo
de cada elemento de la pantalla. En el ejemplo de mds
abajo el nodo del hipermedia presenta una combinacién de

elementos textuales, grdficos y audiovisuales de parecido
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desarrollo superficial, de modo que los Indices serdn mds
0 menos iguales, para nuestro caso podemos adoptar 1los

siguientes nimeros.

T=30%

G=35%

A=35%

Fig. elementos multimedia de un nodo

Cada nodo podrd ser evaluado segiin este criterio para
designarle tres fndices que darfan una aproximacién a sus
caracteristicas multimediales.

Estos tres Indices, asignados a cada uno de los bloques o
nodos, nos permitirfan ubicar espacialmente cada uno de
ellos segin una orientacién espacial cartesiana en la cual
cada coordenada x,y,z se corresponderfa con estos tres
valores. En el caso anterior N1 (30, 35, 35)

La informacién que surge de una red construida con estos
preceptos aporta interesantes elementos para el andlisis
tanto de la estructura general del hipermedia como de la

accién de lectura y tipo de la misma.
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Audiovisual

I N4 solo audiovisual

\

1
/ / | N1 combinacion de texto,
K ¢ | imagen fijay movimiento

I

I

I

|

Solo imagen fila N3 . *N2 solo texto

Grafico — imagenes estaticas Texto escrito

Fig. ejes TGA (texto-grafico—-audiovisual)

Un nodo con solo texto (N2) presentarfa coordenadas (100,0,0)
y por lo tanto se ubicarian en el eje T.

En forma andloga podemos imaginar un nodo en el eje G con
coordenadas N3(0,100,0) y también un nodo sobre el eje A,
N4(0,0,100).

Seglin la estimacién porcentual superficial adoptada para
cualquier nodo la suma de los fndices que lo caracterizan
siempre dardn 100, esto es asfi pues la suma de los
elementos constituyentes de cada nodo siempre da el total
de su superficie. Para el nodo que primero hemos analizado
(N1) el peso de cada uno de los elementos constituyentes da
como resultado los Indices de 30, 35 y 35%, de modo que
30+35+35=100. Si graficamos segin sus Indices este nodo
podemos observar que N1 se ubica en el plano oblicuo que
corta a cada uno de los ejes en N2, N3 y N4. En 1la
prdactica se comprueba que cualquier nodo se ubicard en
este plano, hecho que resulta de la misma condicién segin

la cual los fndices de los nodos suman 100°.

* La condicién x +y + z = 100 es la ecuacidén paramétrica de un
plano en el espacio definido segin los ejes cartesianos x-y-z y
que corta a cada uno de los ejes en los segmentos de longitud 100.

Segin nuestra denominacién para cada uno de los ejes quedaria

..60..



-II- EL LABERINTO HIPERMEDIA

Un hipermedia que incluye bloques de imdgenes fijas,
textos y combinacién de ambos tendrfa nodos de coordenadas

tal que estarfan ubicados en la recta que va de N2 a N3

Fig. red de nodos en ejes TGA

Veamos el caso simple de un hipermedia de tres nodos
enlazados entre si. Segin el esquema Na es un nodo que
combina elementos foto/grédficos y video, Nb elementos
textuales y foto/grdficos, por ultimo Nc es un nodo que
combina material textual con el audiovisual. E1 método
representacional propuesto deja claro las vinculaciones
entre nodos y aporta elementos extras que surgen de la

lectura de la posicidén relativa de los nodos.

4. Bl camino del usuario

Si observamos la accién que realiza el usuario del
hipermedia traduciéndolo a nuestro grafo propuesto, el
resultado expresard el tipo de lectura en una trayectoria
orientativa de recorrido, recorrido que a pesar de tener
como base una estructura reticular (forma en la que se
ordena la informacién en un hipermedia) se presentarad

como lineal.

T + G + A = 100 que no es mds que la condicién que hemos

sefialado con respecto a los subindices nodales.
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Analicemos un ejemplo concreto de acceso a la web de la TV
piblica (http://www.tvpublica.com.ar/) para visualizar
algunos de los capitulos (disponibles online) de un
programa serial cualquiera. Acceder al contenido deseado
por esta via implica evidentemente recorrer nodos de
informacién variada, complementaria, o no, al material
deseado (recordemos que el acceso al material en si, se
podr{ia haber hecho por otro camino, via youtube por

ejemplo, en ese caso el recorrido hubiese sido mds directo).

1- pantalla inicio.
Informacién textual enlaces
textuales y twits, gréfica y
audiovisual repetitiva
(banner del encabezado),
foto/gréfica estdtica
(enlaces a twits de
seguidores tv pdblica),
informacién audiovisual
(directo tv piblica)

2- Pantalla Informacién
textual y foto/gréfica que
da enlace a programas
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3- Pantalla Informacién
textual y foto/gréfica que
da enlace a capitulos de
un programa en particular

4- Audiovisual y textual.
Resumen textual del
capitulo y picture in
picture reproduccién en
video streaming del
capi{tulo seleccionado

5- Audiovisual.
Reproduccidén video
streaming a pantalla

completa

Fig. acceso a contenido web de la TV Pdiblica
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Los datos aportados por las caracteristicas de cada uno de
los nodos recorridos trazardn 1la poligonal 1-2-3-4-5

ubicada en un plano oblicuo segin muestra el grédfico.

solo texto y grafica implica
moverse sobre esta linea

Fig. acceso web de la TV Phiblica en ejes TGA

El esquema tendrfa las bondades de una lectura rdpida en
relacién a las caracteristicas mediales del camino
recorrido, en nuestro caso el acceso a la web de tv plblica
se inicia con una pantalla muy variada, en donde
conviven transmisién directa de televisién, con texto e
imagen (nodo 1), en nuestra bisqueda del material
transitamos por una serie de pantallas (2 y 3) con ausencia
de material video (0o tv vivo) y coexistencia de imagen
estdtica y texto escrito, las (Gltimas dos pantallas (4 y 5)
permiten la visualizacién del material video, en la primer
pantalla en convivencia con material de texto escrito. A
nuestra eleccién la posibilidad de visualizar el material

en pantalla completa y desplazarnos al nodo 5.
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5. La lectura parcial de los nodos

El uso de un hipermedia es parcial, azaroso, arbitrario,
personal, ramificado, incluso hasta interminable. Y esto
no solo por la posibilidad de elegir un enlace u otro en
particular, es decir por la eleccién de la
secuencializacién de los nodos dados, sino también por el
tipo de lectura que se hace en cada nodo. En realidad lo
que sucede es que el usuario segiin sus propios intereses
hard una lectura més o menos parcial de los nodos ddndole
mayor importancia a lo textual o a las imdgenes fijas o a
lo videogrdfico. Este recorrido de lecturas parciales deja
pendiente a veces la vuelta al mismo nodo para completar o
volver a contenidos ya vistos o avanzar sobre los

contenidos no abordados con anterioridad.

Seglin la experiencia de lectura obtendrfamos un trayecto
diferenciado; de manera que, ahora, al representar cada
uno de 1los nodos lefdos en nuestro modelo grafico
observaremos que se produce un desplazamiento. Aplicado
todo esto a wuna red hipermedia podemos diferenciar
distintos tipos de redes frente a distintos +tipos de
funcionamiento de la misma o distintos tipos de lectores
para un mismo recorrido nodal. Lo que hasta ahora
representdbamos mediante una red fija e inalterable (y que
no hacfa correcta representacién de la dindmica del
hipermedia segin lecturas diferenciadas) ahora adquiere
la elasticidad de 1la personalizacién y diferenciacién

lectora.

E1l modelo grafico tiene la particularidad de representar
la dindmica que se produce en la lectura hipermedial. Todo
nodo presenta determinada distribucién de elementos
textuales, grdficos y audiovisuales, el usuario recorre los
nodos y segin sus intereses y particularidades "lee" 1la

informacién de cada nodo.
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Fig. desplazamientos por lectura parcial

En nuestro ejemplo de acceso a la web de Tv Publica,
constatamos que al ingresar hemos dado apenas importancia
a la informacién de 1la transmisién televisiva pues
nuestra intencién es la bisqueda de un programa en
particular,

las imdgenes de la parte superior de la pantalla han
llamado nuestra atencién, no obstante hemos ido
directamente a leer los enlaces y hemos clikeado el texto
escrito "programacién". Toda esta operatoria descripta
hace que el comienzo de nuestra navegacién se desplace
aproximadamente a I. Los dos nodos siguientes se nos
presentan con una clara lectura de imagen estdtica, damos
poca importancia al texto escrito, nos basta con el
reconocimiento del enlace al material buscado a partir de
los pequefios frames que identifican cada una de los
contenidos, todo esto hace que los nodos II y I presenten
desplazamientos con respecto al 2 y 3. Por fin accedemos al
contenido buscado, poco nos interesa el texto escrito,

resumen del programa y del capitulo, rdpidamente pasamos
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a la reproduccién en pantalla completa, los nodos IV y V

expresan la eleccién y forma de esta navegacién.

Tanto las elecciones particulares de recorrido por la red
como la intensidad y forma de acceso a los distintos
contenidos que se presentan en cada nodo son aspectos que
tienen correspondencia en la forma grdfica que
terminarf{a adoptando 1la poligonal del recorrido. La
dispersién o desviacién de la poligonal original de la red
misma (aquella que surge de considerar sus elementos
constitutivos, en nuestra caso analizado 1-2-3-4-5) y cada
una de aquellas poligonales de 1lectura (I-II-II-IV-V)
estarfa dando cuenta de la particularidad de cada usuario,
permitirfa detectar distintos tipo de lecturas sobre un
mismo material. Formas de lecturas dispersivas y de
lecturas parcializadas se expresan grdaficamente en

apartamientos y fluctuaciones de la poligonal original.
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6. Sectores de mayor frecuencia de enlaces

Con la idea de generalizar mds el modelo propuesto,
veamos que sucede segin distintos tipos hipermediales y su
lectura. Lo ejemplos adoptados responden a casos bien
diferenciados de procesos de lectura de la mixtura imagen

estdtica, imagen movimiento y texto escrito.

El primer caso planteado es el de un periddico en formato
digital. Ubicar en el modelo grdafico los nodos principales
segin sus caracteristicas intrinsecas nos marca una zona
ubicada sobre el plano oblicuo y que mayormente se ubica
en la recta interseccién de dicho plano con el plano que
forman los ejes G-T. Si nos centramos ahora en la accién
de lectura, son mayoritarios acd los procesos de lectura de
los materiales textuales escritos en combinacién con
imdgenes fijas, el interés mds de lo textual escrito o de
una lectura iconogrdfica hard que los nodos realicen un
desplazamiento segin el eje.

Esta zona es lugar de mdxima frecuencia de recorrido por
parte del usuario de manera que la mayorfa de sus enlaces
relacionan nodos que presentan este tipo de material. La
flecha punteada indica el desplazamiento del eje de
maxima frecuencia cuando se incorporan elementos
audiovisuales temporales (streaming de video y audio).

En este modelo hipermedia la experiencia de recorrerlo
esta condicionada por esta preponderancia y por el mismo
sistema estructurante. E1 usuario se posiciona mdés como un
lector tradicional, la no linealidad o mejor dicho 1la
multilinealidad afecta por supuesto infinidad de procesos
de conformacién de sentido o narratoldégicos (aspectos que
mds adelante abordaremos), pero en términos generales no
afecta una forma de lectura (una actitud promedio por
parte del usuario) que se puede comparar a la de hojear

(mientras se lee) un periddico.
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La incorporacién en este caso de elementos recurrentes
audiovisuales temporales (banners, animaciones-fconos) le
darifa al eje de méxima frecuencia de recorrido (S) un
incremento en su cota produciéndose un desplazamiento en
la vertical (en el grdfico de S a S’).

Interesa fundamentalmente este posicionamiento de lector
frente a los materiales, vemos se produce una lectura con
interaccién que en términos generales no varia
conceptualmente la accién de recorrer un periddico o
revista en papel. Los Gltimos desarrollos de la prensa
digital, en su actualizacién y convergencia a un formato
mds acorde a la visualizacién con dispositivos Smartphone,
han incorporado un esquema que en su pdgina de inicio
recuerda el dispositivo de un antiguo papiro de doble
rollo, asf{ la accién de recorrer de arriba a abajo los
titulares bajo la accién de nuestro dedo sobre la pantalla,
se asemeja a liberar papiro en un rollo para atraparlo en

el otro.

GUIDE PLUS
TELETEXTO

PERIODICO
G DIGITAL

Fig. zonas de mayor frecuencia de enlaces

Dentro del material analizado el sitio urban desire

(http://www.urbandesires.com) responde perfectamente a
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este tipo. E1 formato de magazine electrénico lo coloca en
un disefio de nodos que propicia la combinacién de imdgenes
y texto escrito. (Mds detalles del sitio y de otros casos
particulares sometidos a este andlisis se encuentran en

los anexos)

El segundo caso que hemos ubicado en el grafico es el de
un videojuego, el plano de mayor frecuencia de enlaces se
ubica segin la superficie que determinan los ejes A-G. Si
quisiéramos sefialar nodos puntuales ya no podriamos
hacerlo, pues los elementos graficos y audiovisuales se

presentan en un continuo.

La inmersién de una subjetiva estricta de un videojuego
requiere de un continuo espacio temporal en combinacién
con elementos grdficos estdticos (mapas de posicionamiento,
rétulos, etc.). Los posibles desplazamientos del eje segin la
flecha punteada, de w a w’ serf{an aquellos momentos en que
se incorporan a la pantalla textos con indicaciones o las
mismas pantallas iniciales de seteo de las variables del

videojuego.

E1 tercer caso tipico que graficamos y que estaria
representado en la recta R se corresponderia con nodos en
donde coexisten exclusivamente elementos textuales Yy
video. El1 servicio de programacién personalizada de
Imagenio desarrollado por la empresa telefdnica para su
producto de tv paga en Espaiia, el antiguo pero aln
disponible en la tv abierta espafiola servicio de Teletexto”
o el Guide plus (europa) o TV Guide On Screen (EEUU). En

todos estos casos la preponderancia de material

* La BBC fue la primera en incorporar el teletexto en 1972. Se
trata de un servicio de informacién en forma de texto que se
emite con la seflal de televisién. Necesita de televisores
adecuados; en 1990 la mayor parte de las tv incorporan este

sistema.
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audiovisual en combinacién con texto ubica a la reticula
cercana a la recta R, del mismo modo los desplazamientos
de este eje se corresponden con 1la incorporacién de

elementos de imagen fija.

ad T ]

: Pt a {wd 4 0 ps sefecsinne an cassl
P 06 i sadios ) LB Paindie. O i ol 1
T’

e g—lp
)

Fig. tv guide plus y teletexto

No insistimos mucho mds con este intento de ordenamiento,
nos quedamos con lo bdsico que aporta este tetraedro en lo
conceptual, que pone énfasis en lo mestizo de 1la
informacién disponible en cada nodo y que ubica
inequivocamente en el espacio a cada nodo seglin estas
caracteristicas pero al mismo tiempo mantiene 1la
representacién de 1la trayectoria o recorrido de 1la
lectura.

"No aclare que oscurece" dice el dicho popular, creemos
algo asf sucederfa si intentdramos llevar a fondo el
modelo poniéndole Indices a cada nodo, tratando de ser
estrictamente cuantitativos, mds bien confiamos en 1la
pedagogia que aporta este nuevo ordenamiento en cuestién
bajo una mirada rdpida sobre 2zonas sefialadas, una
aceptable herramienta para mejor presentar las
caracteristicas multimediales de los nodos y las

trayectorias o recorridos.
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7. Grados y tipos de interactividad

Al navegar el hipermedia se pone de manifiesto wuna
secuencializacién elegida por el usuario que, como ya
hemos visto, linealiza los materiales nodales, haciendo de
esa red méds o menos compleja un vector que tras mGltiples
experiencias de navegacién serd un multivector o forma
multilineal.

Interesa también que a partir de la misma navegacién se
establece una correspondencia directa entre la experiencia
(de lectura-expectacidén) y el espacio y tiempo determinado
en la misma. Parecerfia se produce un desplazamiento en esa
premisa que dice que el "espacio es previo a 1la
experiencia" ya que en nuestro caso la experiencia estaria
condicionando el espacio. (Queau, 1995, p.84).

Es asi que el espacio se recompone y redefine a través del
acto de recorrerlo. Central es entonces esta accién de
navegar una estructura dada, los nodos son conectados
mediante enlaces, la accién del usuario interactuando

define un espacio Gnico, tal vez irrepetible.

E1l enfoque del pardmetro interactividad fluctGa segin los
autores, se condice la amplitud del espectro de opiniones
con la complejidad del fendémeno: la arquitectura del
hardware, y la arquitectura del hipermedia por supuesto
son aspectos determinantes, pero entendemos la esencia del
proceso de interactividad tiene relacién directa con el
acto del usuario sobre los materiales mismos. Revisemos

algunos enfoques:

Vianello Osti (2004) evalia el grado de interactividad
segin la determinacién de las variables que é1 define
como: frecuencia de interaccién, campo de variabilidad o
extensién (es decir cudntas posibilidades de eleccién son
presentadas al usuario) y relieve o significancia (que

expresarfa el grado de distincién entre las distintas
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posibilidades de diferenciacién de caminos) (Lauren, 1990.
cf. Vianello Osti, 2004, p.125). Dependiendo de los valores
que tomen estas variables se modularfa el grado o
intensidad de la interactividad.

La posibilidad de una estructura abierta al usuario, segin
algunos estudios, encontrarfa un 1lfmite en el mismo
momento en que tal apertura fuera origen de un texto
considerado cadtico. Este supuesto limite (en el cual el
hipermedia se transforma en texto cadtico), entendemos
nosotros, serd discutible, dependerd del tipo de texto que
se pretende. Un hipermedia pensado para que en su
funcionamiento se presente un alto grado connotativo,
imaginemos algo presentado como un hipermedia poético, tal
vez adoptard estructuras, enlaces e interactividades que
tiendan a generar un ‘"caos controlado”, un guién
hipermedia que se planteard como sacar partido de ciertas
indeterminaciones o libertades. Todo lo contrario a 1lo
que sucederia por ejemplo con un hipertexto pedagdgico o
de promocién institucional en donde los ajustes en la
dindmica de los enlaces tendrdn como una de sus premisas

fundamentales el presentar con claridad los contenidos.

Existen también autores que aluden a las caracteristicas
arquitecténicas del hardware, desestimando o relacionando
el proceso comunicativo interactivo a 1la existencia y
posibilidad tecnolégica de un didlogo mdquina usuario.

La clasificacién realizada por la universidad de Nebraska
en 1980 consideraba exclusivamente las condiciones de
interactividad desde wuna perspectiva exclusiva del

desarrollo del soporte tecnolégico. (Bartolomé, 1990)
Nivel 0. Programas lineales. Subsumisién total del

receptor a las coordenadas espacio temporales. Sala

cinematogrdfica tradicional.
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Nivel 1. Conectar, desconectar, retroceder, etc. Reproductor
de video. Control remoto.

Nivel 2. Acceso aleatorio con ramificaciones simples.
Teletexto.

Nivel 3. Acceso aleatorio e interactivo a los contenidos.
Ramificacién y estructuracién ilimitada.

Nivel 4. Se agrega una potente bidireccionalidad con
periféricos o subsistemas en red. Por ejemplo TV digital.

Otros autores haciendo uso de criterios que atienden a la
relacién comunicativa para obtener una escala de niveles
de 1interactividad, presentan 1los siguientes matices:
(Prado, 2002)

Nivel 1. Entre emisor y receptor se mantiene una asimetria
pero que dispone de alguna via de retorno. Dicha asimetria
generalmente plantea un balance numérico masivo de
receptores y un unico emisor, en este caso es un "sistema
plebiscitario”, donde se satisface a las mayorias, pero que
es incapaz de responder a las demandas individuales del

conjunto de individuos que conforman el grupo receptor.

Nivel 2. Se mantiene una considerable asimetrfa emisor
receptor pero permitiendo "interrogar al medio con un
elevado grado precisién y obtener satisfaccién individual
a sus demandas con un alto grado de precisién sobre un

universo preestablecido de opciones limitadas".

Nivel 3. Se produce un nidcleo emisor/receptor "capaz se
satisfacer demandas altamente sofisticadas y diferentes
contempordneamente a receptores individuales". Los
receptores se emiten puntualmente, de forma més o menos

compleja y con canales individualizados o compartidos.

Nivel 4. En este caso "todos los sujetos, aplicaciones y
sistemas conectados son emisores-receptores potenciales
que pueden conectarse entre ellos con la mediacién del

sistema de forma bidirecccional simétrica o con las

..'74..



-II- EL LABERINTO HIPERMEDIA

aplicaciones residentes en el metamedio en cuyo caso la
simetr{a escalable oscilard entre la difusién de masas y
el didlogo". Esta horizontalidad diluye la figura de
emisor dnico y plantea "un ente acéfalo diseminado en el
magma reticular del medio.. que podemos llamar un

metamedio".

Lo cierto es que la existencia de una arquitectura de
hardware acorde no garantiza necesariamente
interactividad, son los contenidos y su estructura los que
definen bdsicamente los distintos niveles de
participacién. Si pensamos entonces la interactividad en

términos y gradaciones de participacién:

Participacién selectiva. Elegir solo entre lo ofrecido.

Participacién transformativa. Transformacién de 1la
estructura y contenidos por el receptor (segin previsién
del autor: la simplicidad de la estructura o la pobre
oferta de enlaces delimita las posibilidades del lector

para participar constructivamente en el texto).

Participacién constructiva. E1 receptor construye junto
con el autor, es autor también en la medida en que no es
guiado por quien se presenta como autor del texto. (Wilson,
1994), (Moreno, 1998, p.143)

Los conceptos seleccién, transformacién y construccién
expresan claramente tres modos de entender la relacién

del usuario con el texto y con el autor.

Otra perspectiva, desarrollada para mejor comprender los
procesos en el dmbito de la realidad virtual incluye e
interrelaciona la interactividad con el control y 1la
inmersién (Hatory, 1991 cf. Burdeo y Coiffet, 1996). Nos
interesa esta perspectiva pues la inmersién es parte
troncal en el desarrollo de formas ficcionales

interactivas. E1 desarrollo de entornos inmersivos y de
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interfaces icénicas es <clave en la aplicacién de
narrativas audiovisuales que propician un punto de vista
Gnico, subjetivo y asignable al usuario.

Las variables autonomfa, presencia e interaccidn,
definirfan, asigndndole valores, el grado de control,
inmersién e interactividad que experimenta el usuario de

un entorno interactivo-inmersivo.

Apliquemos el modelo para mejor comprender estos
conceptos. Imaginemos un videojuego desarrollado a partir
de la historia mitica de Teseo y el Minotauro. Comenzamos
a jugar y lo primero que se nos presenta en pantalla es la
secuencia inicial de presentacién. La secuencia asume una
estética y forma que asociamos inmediatamente con el
tipico "trailer" de un film.

Atractivas secuencias, puntos sefialados como estratégicos
en el desarrollo del juego, retazos o muestras de "lo
mejor", vemos entonces accién (la lucha de Teseo con el
monstruo), amor (Teseo le declara su amor a Ariadna), e
intriga (Ariadna traiciona a su patria, a su padre el rey
y entrega el hilo mdgico que guiara a Teseo por el
laberinto). Hasta aqui nada distingue a lo que tenemos en
pantalla de un film de animacién digital.

Podremos, tal vez, elegir saltearnos la visualizacién de
esta secuencia del mismo modo que adelantamos las
publicidades iniciales de un film en dvd, mds alld de esto
tenemos el caso de un segmento en donde tanto 1la

autonom{a como la interaccién son minimas o nulas. (A-, I-)

Ya en pleno juego, transitamos por el laberinto, cada vez
que llegamos a una bifurcacién del espacio seguimos alguna
de las indicaciones que Ariadna nos ha dado ("cuando
llegues a una bifurcacién siempre elige el pasaje

derecho"), el joistick transfiere nuestras elecciones a la
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subjetiva que a veces se torna vertiginosa (elegimos
apurar el paso pues la cuenta regresiva avanza), podemos
también quedarnos sentados en una bifurcacién (acto por
supuesto no reconocible en un héroe como el incansable y
poderoso Teseo), el mend de objetos nos permite elegir
distintos tipos de arma, en este mismo momento llevamos
una espada corta, pero no debemos olvidarnos el consejo
que nos dio Ariadna de reemplazar el hilo por los polvos
médgicos en el momento de enfrentarnos con el monstruo.
Estamos entonces en el caso en que tanto interaccién como

autonom{a son mdéximos. (A+, I+)

Como una licencia a la historia original del mito de Teseo
el guionista del videojuego se ha permitido romper 1la
monotonfa de un laberinto sin mds accién que la de
transitarlo y ha incluido otros personajes: los espiritus
en pena de todos los que han sido muertos por el
Minotauro. E1 haber muerto sin la moneda para el barquero
Creonte no les ha permitido acceder a la tierra de 1los

muertos.

Teseo lleva por supuesto su bolsa de monedas de oro pero
las necesita para el viaje de vuelta a su tierra. Teseo
serd requerido por estos espiritus que le hardn preguntas
sobre los secretos del 1laberinto, si no acierta deberd
entregar alguna de sus monedas y por ende disminuirdn sus
posibilidades de regreso. Teseo por supuesto habrad
estudiado exhaustivamente el libro secreto de Dédalo (que
los héroes no solo son fuerza bruta sino también
inteligencia) e ird respondiendo cada uno de los acertijos

que se le formulan.

La complejidad con que se formulen estos acertijos podrd
ir desde opciones simples tipo miltiple choice a pequefias
subsecuencias o insertos de alta interactividad (tipo

conversaciones, preguntas y respuestas con el espiritu en
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cuestidén). As{ estamos en el caso en que el juego no nos
permite otra cosa que responder a los acertijos es decir
que no podemos volver atrds o cambiar nuestro recorrido:
debemos resolver nuestras cuestiones (en la interaccién)
con el espiritu que requiere nuestras monedas. E1l caso es
de autonomfa minima e interaccién variable (desde baja
hasta alta). (A-, I —-+).

Decfamos que previo a la entrada en el laberinto, en
nuestros encuentros furtivos con Ariadna, fuimos
advertidos por ella de la existencia de estos espiritus y
por esto, ademds de su mdgico hilo, Ariadna nos
proporciond los escritos del constructor del laberinto.
Pero Dédalo no solo gustaba de los laberintos de argamasa
¥y lo que tal vez, mds acorde con el tipo de escritura de la
época, tendria que haber sido escrito en un trozo de papiro

escrito de una manera laberintica y no lineal.

Estos escritos, notas y dibujos del arquitecto se nos
presentan entonces a modo de una enciclopedia
hipertextual. Y como sabemos que la fuerza del guerrero no
nos servird para nuestro encuentro con los espiritus, sino
el conocimiento de 1los secretos de 1la construccién,
entonces nos abocamos a recorrer las pidginas de este otro
laberinto. De manera que lo leemos, lo recorremos en 1los
enlaces que su autor ha disefiado.

Estamos entonces en el caso en la interaccidén es pobre

pero el control es grande. (A+, I-).

En todo lo ejemplificado hasta aqui hemos postergado la
posibilidad de evaluar la existencia de inmersién en
nuestro juego. Lo hemos imaginado como un simple juego de
PC que permite la comunicacién wusuario mdquina
fundamentalmente a través de una serie de metdforas y

representaciones bidimensionales en la pantalla.
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La incorporacién de sensaciones tdctiles, olfativas,
sonoras y de tridimensionalidad mediante cascos, gafas,
guantes, trajes y sensores varios: la tan de ciencia
ficcién pero ya no tanto realidad virtual, permitirfa el
desplazamiento seglin el tercer factor indicador, 1la
inmersién. Es asf{ que podemos mantenernos en un esquema
de interaccién y control bajos con una inmersién alta o
cualquiera de los casos ya explicados, con modulaciones
diferenciadas (en el extremo de interactividad y
autonomia nulas pero con alta inmersién nos
encontrarfamos con una experiencia de cine inmersidn,
etc.)

Solo agregamos algin matiz a lo anteriormente
desarrollado: a partir del aumento de la inmersidén puede
producirse una interseccidén o superposicién entre lo hasta
ahora diferenciado como control e interactividad, y es que
la dupla control/interactividad diferencia a nuestro
entender dos aspectos de la relacién usuario mdquina que
con la inmersién, que en general otorga alta iconicidad al
interfaz, se amalgaman. E1l control expresa la libertad e
iniciativa de movimientos del wusuario en un espacio
representado, la interactividad nombra también una
iniciativa, una eleccién de opciones ofrecidas, por ejemplo.
En nuestro ejemplo, los acertijos de los espiritus pueden
recibir las respuestas de Teseo en un men contextual o,
avanzando sobre la propuesta inmersiva, el disefiador del
Jjuego puede hacer que Teseo elija la respuesta correcta con
alguna accién fisica sobre el espacio, en ese caso lo que
denomindbamos interactividad se transforma en control,
Teseo responde mediante una accién en el espacio
representado. Lo anterior se entiende en el siguiente

esquema.
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Teseo transita por el
laberinto, (alto control y
baja interactividad)

/,\\ —
Teseo debe e 0

responder a los
espiritus mediante
opciones (bajo
control y alta
interactividad)

e

Teseo elige mediante
acciones, la inmersion
reemplaza interactividad
de menu textual por
autonomia de accién

La inmersion puede
expresar un aumento de
iconicidad en los menus

textuales

Fig. Control e interactividad

8. La red ampliada

La intervencién del usuario en un hipermedia no solo se
puede expresar en la eleccién de distintos caminos sino

también en la modificacién de algin bloque o 1la
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incorporacién de nuevos enlaces, operatorias que
permitirfan modificaciones, ampliaciones, reducciones y

asimilaciones de nodos y enlaces de la red original.

La estructura red
hipermedia presentada por
el autor se modifica por
accién del usuario a
partir del agregado de
nodo A y sus enlaces a
cada uno de los nodos

originales

*—e Enlaces y nodos autorales

*---¢ Enlaces y nodos usuario

Fig. red ampliada por el usuario

De modo que en la estructura del hipermedia podremos
distinguir dos niveles: uno creado por el autor, con una
estructura fija, y otro promovido por el usuario, que serd
flexible, agregado segin la estructura autoral original y
que responderd a las necesidades y/o deseos del usuario.
(Vianello Osti, 2004, p.109) Pensemos el modelo expuesto en
el caso de una serie de bloques 0 nodos audiovisuales. La
disponibilidad técnica, (en nuestro caso a partir del
procedimiento de visualizacién de video por paquetes de
informacién o streaming), en principio no dificultarfa la
segmentacién de la informacién audiovisual. Es mds, en su
propias prestaciones los programas de streaming de més uso
como el Real Media, el Windows Media de Microsoft o el

Quick Time presentan software de edicién anexos que
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ofrecen herramientas para programar "sectores calientes"
en pantalla que enlacen a otro tipo de material que para
nuestro caso podria ser video. Prestaciones ofrecidas en
la red como Flix.master (http://www.raptmedia.com/) o
Popcorn Maker (https://popcorn.webmaker.org/es) extienden
el uso de la edicidén de todo tipo de material multimedia.

De modo que la tecnologia que en principio ha posibilitado
la presentacién fluida de grandes archivos de informacién
audiovideo, al mismo tiempo facilita su fragmentacién,
dando 1los elementos técnicos para producir mdGltiples
bifurcaciones o puntos de espera para la intervencién del
espectador. E1 caso de un hipermedia que dispone 1la
posibilidad de su modificacién por la incorporacién de
nodos o la definicién de enlaces constituirfa el caso de un

hipermedia abierto.

9. Hipermedia de forma abierta

En un hipermedia de forma abierta la estructura misma
(los significados de nodos y enlaces) son variables a
determinar en forma compartida por autores y lectores.
Brown y Chignell (1997) definen a toda forma abierta a

partir de sus caracteristicas operativas.

La naturaleza de forma abierta (..) depende principalmente
de (...) caracteristicas operativas.

e Un modelo de nodo que no presente restricciones.

e Facilidad para establecer enlaces abiertos. Enlaces
que tengan una semdntica sin restricciones que
posibilite a los usuarios el desarrollo de enlaces
especificos para situaciones diferentes, o que los
utilicen indistintamente como tipos de enlace.
(Brown y Chignell. 1997, p.236)
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Algunos autores hablan de un hipertexto (hipermedia)
dindmico adaptado a las exigencias del usuario con
estructuras dindmicas virtuales extensibles y que se
plasman a través de la determinacién de un perfil de
usuario obtenido en la misma interaccién (Halasz, 1988.
Sttots y Furuta, 1991. cf. Vianello Osti, 2004, p.109).
(Nielsen, 1995, p.320)

Centrdndonos en un hipermedia que plantea construir
audiovisualmente una ficcién vemos que el espectador no
solo podrfa proponer distintos enlaces a bloques ya
definidos por el autor, sino también definirfa sus propios
bloques audiovisuales. Un hipotético hipermedia de este
tipo estaria preparado para permitir la escritura del
lector mediante la incorporacién de sus propias imdgenes

en movimiento.

No olvidemos que importa también, y mucho, la definicién
de la sintaxis del enlace, de manera que se deberia de
definir un sentido o dGnico o doble de vinculacién, ademds
si se produce uno a uno, 0 uno a muchos. La definicién de
los tipos de enlace que podrfamos denominar como semdntica

de los enlaces es también de importancia determinante.

Distintos tipos de enlace producirian efectos
diferenciados, las posibilidades de enlaces de tipo léxico
de uso comin en un hipertexto cldsico se ven ampliadas en
el hipermedia, la existencia de elementos heterogéneos a
vincular (imdgenes, sonidos, texto, etc.) propone
vinculaciones que hacen uso de relaciones semdnticas o
retéricas. (Brown y Chignell. 1997, p.230)

El espectador comparte el control sobre la estructuracién
del discurso y 1la organizacién de 1la informacién,
operaciones que normalmente vienen dadas por el autor,

ahora son creadas mientras se estd operando. En términos
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mds amplios, se produce en la accién un desplazamiento de
la figura de espectador, a la de optador. Segin Gubern se
produce un desplazamiento del mero percibir del
espectador hacia el actuar del operador. Espectador-

operador (optador) (Gubern, 1996, p.170)

Esta actividad que cambia un supuesto rol pasivo de
espectador por un activo de optador planteado por Gubern,
debemos ampliarlo y generalizarlo para el caso de un
hipermedia de forma abierta. En este caso nos centrarfamos
mds en los procesos escriturales y no tanto en los
perceptuales. De manera que cuanto mds control se da sobre
la creacién de los enlaces y del estilo de interaccién, méds
cerca del rol de disefiador del hipermedia se encuentra el

lector espectador.

Podemos suponer que se produce un estado de "posibilidad
de expresién" no habitual, que por supuesto involucra al
espectador en un esfuerzo para plasmar con su disefio una
estructura conveniente que exprese. Expresién y
funcionalidad se presentan para nosotros como dos
aspectos, no necesariamente opuestos. Es central revisar
aqui qué desplazamientos se producen, pues es cierto que
este 1r0l de diseflador implica necesariamente una

redefinicién de la funcionalidad narrativa.

Si entendemos al espectador en términos cldsicos del
espectador cinematogrdfico, obviamente 1la accién de
disefiar conlleva a una liquidacién de ciertas
funcionalidades narrativas del objeto audiovisual. La
forma misma, principio nudo y desenlace en continuidad
lineal, y sin posibilidades de intervencién, ni
interrupciones, implica una funcionalidad que no
podr{amos mantener en el caso de hipermedia completamente

abierto.
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Funcionalidad y control de una idea también aparecen
intimamente relacionadas, destacando que las distintas
relaciones que se pueden decidir para un enlace: de las
partes al todo, de causa efecto, o de evidencia conclusién,
determinan la forma, y que la tarea para determinar la
forma es la accién en pos del control de una idea. (Clarke,
1990, p.30)

El control de la idea tradicionalmente fue del autor y
ahora es compartido. Esta "sociedad alrededor de la idea"
también puede ser expresada (y resuelta) en la dicotomia
interactividad vs. Control autoral de modo que el
potencial (expresivo, informativo, creativo, poético,
narrativo) de la interactividad tendrd sus limites segin
el caso. El control del autor sobre 1la potencial
experiencia del usuario es la estrategia que permite la
eficacia del funcionamiento discursivo. (Garrand, 1997,
p.4).

Si nos centramos en las relaciones entre dos imdgenes y
hacemos un ejercicio de combinatoria para determinar
cudntas posibilidades emergen de dejar libres o variables
un nimero razonable de opciones sintdcticas, vemos que se
abre una gama enorme de opciones (que muchas veces

generardn semdnticas diferenciadas).

Solo como ejemplo, Noel Burch realiza una clasificacién de
las relaciones espacio +temporales entre dos planos
contiguos, de su andlisis surgen 5 relaciones temporales y
tres espaciales, de manera que si jugamos a permutar y
obtener el ndGmero total de posibilidades espacio
temporales obtendrfamos un total de 15 distintas

posibilidades entre dos planos contiguos. (Burch, 1979)

Si agregamos un tercer plano al esquema el ndGmero de
posibilidades se dispara a 15x15, si agregamos un cuarto

15x15x15. Podemos imaginarnos la dimensién del ndmero de
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posibilidades si hablamos de un nGmero habitual de planos

componentes de un relato de ficcién audiovisual.

Nos interesa el ejemplo solo a modo de graficar las
potencialidades. No es lo habitual un hipermedia de este
tipo, dicho ejercicio de escritura estarfa mds enmarcado en
la experiencia de un taller de montaje audiovisual on
line.

La ficcién audiovisual serial Deadend.com (anexos, caso 4)
presenta un bloque en donde el usuario puede experimentar
con distintos armados de un material audiovisual dado. En
este caso el interfaz presentado no abandona la emulacién
de taller de imdgenes, como si se nos invitara a

interactuar asumiendo el rol de director de cdmaras.

En el hipermedia ficcional Wax Web (anexos, caso 8) el
usuario espectador (y en este caso realizador montador)
tiene acceso al material audiovisual segin un armado del
propio realizador (en la secuencializacién originalmente
desarrollada por el mismo) y también con la total libertad
de ir visualizando plano a plano en el orden que se desee
y con la incorporacién simultanea de distintos materiales

hipermedia (textos, imdgenes, etc.)

Burch (1979) sefiala que las posibilidades en la combinacidén
de planos para establecer sus correlaciones espacio
temporales deben ser vistas como potencial expresivo para
el autor-realizador. Cuando esta eleccién de las formas
las realiza el espectador o surgen del intercambio entre
distintos individuos, 1lo que antes era un proceso personal
del autor que optaba entre las alternativas en su esfuerzo
por plasmar una secuencializacién, ahora es proceso
interno y sintesis personal del 1lector espectador o

evolucién y negociacién del sentido en pos de una
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semdntica, que surge del contexto y la convencién en el

caso de varios lectores espectadores.

Otro aspecto que nos interesa es que esta sintaxis que se
encuentra en la dindmica propia de un hipermedia abierto
puede considerarse exenta, a priori, de la posibilidad de
ser considerada errdnea, la idea de estructuracién errdnea
refiere mds conceptos gramaticales que establecen lo que
debe ser, lo que estd bien y lo que estd mal. Si hablamos de
comunicacién y expresidén, lo que nos importa son procesos
evolutivos, exploratorios, depurativos y de construccién
de sentido.
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La representacidén
hipermedia

"Suefio con un nuevo mundo magnifico y deslumbrante que se
derrumba en cuanto se encienden las luces. Un mundo que se
desvanece pero no muere, porque basta con que me quede
inmdvil otra vez y que mire fijamente y con los ojos bien
abiertos a la oscuridad para que reaparezca...no creo que sea
propiedad mia exclusiva: lo dnico que es exclusivo es mi
dngulo de visidn"

Henry Miller en Sexus.

.."antes de morirme esculpiré una piedra con esta oscuridad"” me prometf.
Fragmento de Help a El1 de R.E. Fogwill

Montaje. El Apolo de Belvedere por M Raimondi
(1530) y el fusil fotografico de Marey (1882)
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Hasta ahora hemos profundizado en conceptos que
ayudarfan a la comprensién de un espacio red, un espacio
articulado segin la organizacién de nodos y enlaces, un
entramado que en el proceso de eleccidn-seleccién del
espectador se determina, se linealiza al ser fijado su

orden en una secuencializacién de nodos.

En este apartado estudiaremos lo que denominaremos
espacio representado, la categoria es central teniendo en
cuenta que la intencidén del estudio es focalizar en los
relatos ficcionales audiovisuales que, como bien se sabe,
fundan su desarrollo en la representacién fotocinemdtica
de objetos, escenarios, actores, etc. Se pondria en juego
aqui la relacién referencial de las imdgenes y también la

articulacién entre las mismas.

Habr{a dos aspectos importantes a tener en cuenta a la
hora de intentar determinar 1las caracteristicas del
espacio representado: por un lado la existencia de un
espacio que se construye de acuerdo a las caracteristicas
de la imagen en si misma y su relacién referencial, es
decir que vincula y guarda (0o no) una relacién mimética,
simbdlica, con el objeto que representa; por el otro la

existencia de un espacio que surge en la misma
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fragmentacién y yuxtaposicién de trozos de

representaciones espaciales.

Esta distincién tal vez resulte a veces no tan estricta;
pero a nuestros fines creemos otorgard cierta claridad
expositiva para mejor distinguir las distintas influencias
de las nuevas tecnologfas sobre las formas Yy
representaciones espaciales.

Intentemos dar unos ejemplos: en el primer caso
hablarfamos de una representacién espacial influida por
procesos vinculados a lo tecnolégico cuando detectamos
pixelizacién o electrificacién de la imagen (viraje de las
formas de representacién miméticas fotocinemdticas a otro

mds acorde con lo electrdénico o lo binario digital).

Pero también, y este serfa nuestro segundo caso, hablamos
de espacio representado influido-modificado cuando
observamos tendencias a la desestructuracién en 1la
relacién plano a plano, debido, por ejemplo, a la
visualizacién 1liberada a 1la eleccién del espectador,

(proceso facilitado gracias a la interactividad).

Mientras que en el primer caso nos importa
fundamentalmente la forma de representar el espacio en
funcién del referente, en el segundo hablamos de
articulacién entre dos representaciones, entre dos o méds
fragmentos de representaciones espaciales que, en su misma

yuxtaposicidén o emparejamiento, representan.

Intentar sefialar una correspondencia univoca entre
técnicas y tendencias y formas de caracterizar Yy
representar el espacio nos puede llevar al error de
mecanizar, simplificando 1la complejidad de amplios Yy
variados procesos. Los cambios han sido de tal magnitud

que bajo la influencia de estas tecnologfas, conceptos e
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ideas que otrora se presentaron como vanguardia y
experimentacién, hoy adquieren la plenitud de lugares y
tiempos comunes que forman parte del imaginario y de la
cultura de masas. (Amiel, 2005)

Nos permitiremos presentar un inicial apartado de
andlisis de estas tendencias, relaciondndolas con 1los
desarrollos de los distintos soportes, y no olvidando que
las dindmicas de entorno social, como asf{ también 1la
integracién a los modos de expresién y 1lenguaje, son
centrales a la hora de reconocer la totalidad y
complejidad de dichos procesos. En las préximas lineas
entonces nos dedicaremos a repasar algunos conceptos y
teorfas asociadas al desarrollo del lenguaje audiovisual
(de la cinematografia, la tv o el video), conceptos que mds

adelante servirdn a nuestro andlisis sobre el hipermedia.

1. Referencialidad

El enmascaramiento del referente, por medio electrdénico-
digitales o la constitucién artificiosa del referente via
representacién sintético-digital, son procesos habituales
en la produccién audiovisual vinculada a la nuevas

tecnologias.

Por supuesto, la experimentacién audiovisual incursiona
en este terreno, también la publicidad, incluso el cine en
blsqueda de nuevos aires estéticos o como posibilidad de
resolver referentes 1imposibles o0 muy onerosos de
reconstruir o reconstituir. Seglin Bettetini y Colombo
(1995) la historia de la expresién humana se ha dividido
entre dos proyectos fundamentales y diferenciales, por un
lado aquel que se aboca a reproducir por medio de signos

aportados por el mismo objeto que quiere ser representado,

- 91 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

por el otro una concepcidén que acepta la autonomfa de los
signos y los lenguajes para incluso producir significados
independientes.

Esta mayor o menor independencia de los signos con
respecto al objeto, caracteristica que se seflala como
extensiva a las distintas formas de expresién, en el
terreno audiovisual adquiere la categorfa de central y es
que cada imagen (visual o sonora) guarda una relacién
estrecha con su referente.

Virilio habla de un nuevo régimen de visibilidad, el video
y la infograffa son responsables de una mutacién en la
percepcién, de un desdoblamiento de tres elementos que el
autor considera centrales: la transparencia, la 4éptica y
la luz (Virilio, 1991, p.14)

Video y computadora son para Virilio los artifices de este
nuevo régimen de visibilidad. Segin veremos, el video fue
la tecnologfa que propici4 el enmascaramiento, la
mediatizacién de las imdgenes, y el computador el gran
hacedor de mimesis que gracias al exponencial desarrollo
de su potencia de cdlculo avanzd desde los simples
algoritmos representacionales a las poderosas imdgenes
hiperreales de las simulaciones.

En ambos casos se han puesto en crisis las tradicionales

visiones de una representacién de la transparencia.

La representacidén transparente

Hablar de transparencia es hablar fundamentalmente de
una de las corrientes estéticas troncales de 1la
cinematograffa. Vale la pena, a esta altura, si nos
interesa comprender esa nueva imagen, revisar los
antecedentes que en el plano tedrico-prdctico nos propone

la teorfa cinematogrdfica.
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Las bases conceptuales de la teorfa de la transparencia
parten de definir la ontologfa de la imagen fotogrdfica y
extenderla a las imdgenes en movimiento. Entre el objeto
fotografiado y la pelfcula sensible solo se encuentra una
lente que no casualmente se 1llama objetivo, y que
supuestamente "elimina" toda intervencién subjetiva del
artista. La transparencia en la yuxtaposicién de imdgenes
en movimiento serd primordial, todo el dispositivo del
cine "debe ser transparente" para poder mejor representar

la "ambigiiedad de lo real".

"en 1a utilizacién del montaje invisible (...) el
fraccionamiento de los planos no tiene otro objeto que
analizar el suceso segun la 1ldgica material o dramdtica de
la escena (...)." (Bazin, 1966, p.123)

Esquemdticamente la teorf{a de la transparencia sefiala
como premisa fundamental la consecucién de un verosimil
del espacio representado, segliin esto la intencién y los
efectos de planificacién deben tener exclusivamente fines
dramdticos o psicolégicos y los cambios del punto de vista
solo deben representar la realidad de una manera méas

eficaz.

El1 realizador audiovisual dispondrfa de un margen de
libertad con el que podria subrayar el sentido de 1la
accién, pero no es mds que un margen que no deberia
modificar la "légica formal del acontecimiento”. E1 uso de
la profundidad de campo, como alternativa a este montaje
invisible, evita el direccionamiento y manipulacién de la

mirada del espectador.
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La imagen técnica y la imagen fragmentada

Con la irrupcién de la televisién y el video la imagen
abandona la quimica del celuloide y 1la mimesis
fotogrdfica, para electrificarse. La informacién de 1la
sefial audio y de la sefial de imagen se graban en la misma
cinta magnética, se codifican con pardmetros similares, se
transmiten por cables conectores entre grabadores-
reproductores de ambas seflales, se emparentan en la
similitud de soporte y codificacién. Esta nueva relacién
en el campo tecnolégico entre imagen visual y sonora fue
comprendida fundamentalmente en el campo de 1la

experimentacién videogrdfica. Segin seflala Duguet:

"La comprensién de la técnica ha hecho posible que
artistas como los Vasulka, Bill Viola T. Kuntzel o Nam
Hoover hayan sabido proponernos obras nuevas (...) han
trabajado con los pardmetros elementales de la imagen
electrdénica y, en particular, han prestado atencidén al
hecho de que la sefial video es de la misma naturaleza que

la sefial sonora (...)" (Duguet, 1991, p.67)

Hubo entonces una visién de ciertos realizadores sobre la
técnica que se concretizé al definir una forma, una
estética; seglin esta linea podemos también observar la
historia de la imagen cinematogrdfica. En los origenes
del cinematdégrafo las posibilidades expresivas de las
imdgenes en movimiento fueron equiparadas y comparadas
con las de la mésica. La idea de desarrollar una lengua
universal, un esperanto de las imdgenes, (pensamiento de
varios realizadores del cine mudo) sefialé el entusiasmo
por un futuro utépico unificador de naciones, méds que un
intento por comprender un naciente lenguaje audiovisual.
Nos quedamos con la frase "midsica de luz" del realizador
Abel Gance (Agel, 1968, p.29) (Sdnchez Biosca, 1996, p.72) y lo
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comparamos con la concepcién formal-estética de 1la
experimentacién audiovisual en la era de la produccién y

posproduccién digital de imdgenes.

Serge Eisenstein, otro cldsico y fundador del
lenguaje cinematogrdfico, nos propone, extrapolando al
terreno de lo f{lmico la dialéctica hegeliana y en clara
analogfa con ciertos procedimientos de otras artes
(pléstica, misica), el concepto de conflicto. Segin
Eisenstein debemos organizar la estructura (el montaje del
film) a partir de la construccién de conflictos entre

fragmentos (no necesariamente planos).

"...en mi opinidn, el montaje es una idea que surge de la
colisidén (conflicto) de planos (fragmentos) independientes,
incluso opuestos uno a otro (...) Podemos anotar, como
ejemplos de tipos de conflictos dentro de la forma, dentro
del plano y dentro de planos antagdnicos, o montagje: el
conflicto grdfico, el conflicto de plano (superficies), el
conflicto de volimenes, el conflicto de espacio, el
conflicto de iluminaciones, el conflicto de tiempo."
(Eisenstein, 1989, p.105)

La casa de vidrio, proyecto filmico inconcluso, fue para
Eisenstein 1la posibilidad de pensar una estructura de la
imagen basada en la particién de la imagen proyectada. Las
memorias que guardan el guién del proyecto nos hablan de
una arquitectura de cubos transparentes, cada cubo una
pieza de la casa, en cada una de esas piezas se deberian
desarrollar simultdneamente una serie de escenas
diferentes e independientes, 'pero atravesadas de
correspondencias y de miradas entrecruzadas" (Bongiovani,
1996, p.77)

..95..



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

El concepto de fragmento del sistema de Eisenstein,
designa una nueva unidad filmica, unidad de discurso mds
que de representacién. La produccién de sentido surge en
el encadenamiento de fragmentos sucesivos bajo el modelo
de conflicto. E1l conflicto es para Eisenstein el modo mds
claro de interaccién entre dos unidades cualesquiera del

discurso f{lmico.

Tanto a Abel Gance como a Eisenstein les importa la
imagen en si misma, el objeto que es representado pasa a
segundo plano. Es asf{ que constatamos que el cinematdégrafo
(conforme algunos de sus mds importantes realizadores)
produce en sus origenes y desde el silencio, misica de luz.
Dziga Vertov, Rene Claire, Eisenstein, hacen pentagramas,
calculan proporciones y series, construyen estructuras y
comparan ritmos, como lo harfa un mudsico, un arquitecto o
un matemdtico. Todo esto sefiala esta preocupacidén especial
por la relacién referente-representacién que venimos

seflalando.

Estos planteos esencialmente estéticos vanguardistas que
se hicieron desde el cine originario fueron
progresivamente superados por un modelo que termind
respondiendo mds a la claridad expositiva de una
narracién transparente. Sin embargo como sefiala Duguet
(1991) el surgimiento de las imégenes electrdnicas trajo
aparejada una "comprensidn de la técnica” puesta en juego
para la produccién de estas imdgenes. Expresividad-
comprensién que retomd aquellos procedimientos y formas
de ver del cine como mésica de luz. Es asi que en 1la
produccién de imdgenes por medios electrdnicos el
tratamiento de la sefial video segin procesos y prdcticas
de tratamiento de la banda sonora es una constante. La

sefial video es tratable (coincide en su forma de
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almacenamiento) con herramientas andlogas a las de 1la

sefial audio.

Luz y sonido se relnen en su naturaleza ondulatoria.
Este reencuentro fue festejado por realizadores
experimentales del perfodo analdgico: modificaron 1la
velocidad de barrido, conectaron una sefial de audio en una
entrada de video, electrificaron la imagen (visual y
sonora), produjeron ruidos; interferencias, defectos ¥y
perturbaciones que hicieran sentir la nueva naturaleza
del medio.

El medio electrdénico, el video, hizo caso de este debate
tedrico sobre el referente (desarrollado en 1la
cinematografia) plantedndose como problema la
materialidad del soporte. Haciendo wuso de técnicas
expresivas disimiles, correspondientes a una u otra
corriente, 1legé a preguntarse sobre cuestiones
superadoras de la cldsica dicotomfa objeto-representacién,
original-copia, esencia y apariencia. E1 género video-arte
es un buen ejemplo de organizacién de 1la realidad
representada (en forma no aristotélica) bajo estructuras
pldsticas y perceptuales, 1la preocupacién por 1la
percepcién es la clave. E1 querer "hacer ver el medio" de
Paik o "hacer ver el ver" de Bill Viola (Duguet, 1991) son
dos casos paradigmdticos, y ejemplificadores, en ambos

casos el eje es la percepcidn.

Lo que seflalamos como una intencién expresiva de "querer
hacer ver el medio" tiene su manifestacién bajo dos formas
fundamentales: electrificacién y/o pictorizacién de imagen
por un lado, e imagen sintética (pura o hibrida) con
concepto mimético por el otro. A pesar de ser dos
procedimientos que parecerfia van en sentido contrario,

tienen en comin que ambos se desentienden, en mayor o en
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menor grado, del referente, esto es del elemento, del
objeto que se representa. Creacién y destruccién de 1la
representacién son los dos procedimientos formales que
fundan esta dicotomfa. Esta importante diferenciacién
segin la herramienta puesta en Jjuego es crucial,
computadora y video, en sus formas de tratamiento se
corresponden a dos estéticas radicalmente opuestas

creacidén y destruccién de lo representado (Machado, 1996)

La anamorfosis audiovisual

Las nuevas tecnologfas son propiciadoras y gestoras de
otro tipo de desplazamiento en la forma de representar.

La deformacién o anamorfosis es un procedimiento
observado con insistencia en expresiones audiovisuales
vinculadas a las nuevas tecnologfas. Pero de la misma
manera que la mediatizacién o enmascaramiento, 1la
anamorfosis tiene sus antecedentes en otras expresiones:
las artes pldsticas y la cinematografia presentan ejemplos
claros de este procedimiento. Machado (1996) utiliza el
término anamorfosis para designar "todo desdoblamiento
perverso del cédigo perceptivo nacido mds o menos junto
con el sistema proyectivo renacentista y que constituye su

negacidn explfcita"”. (Machado, 1996, p.T1)

Tyler (1973) establece wuna relacién directa entre
anamorfosis y cine, en sus vertientes mds alejadas de las
formas institucionalizadas de representacién (que €1
denomina underground). Para Tyler la anamorfosis como
téecnica de aplicacién recurre a "maneras de ver” en
estrechas correspondencia con "maneras de sentir"” que
conforman un particular "modelo emocional” (Tyler, 1973,
Dp.130). Segin esto es inevitable sefialar un camino de esta
sensibilidad puesta en Jjuego en el cine como medio

expresivo y relacionarla con otros medios de expresién mds
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tradicionales, por ejemplo con los modelos
representacionales de las artes pldsticas como el

expresionismo y el art noveau.

Una mirada mds centrada en las relaciones entre modelos
representacionales iconogrédficos y desarrollos
tecnoldégicos devela estas dos direcciones bien
diferenciadas: objetividad y coherencia (modelo
iconogrdficos renacentista, continuado a través de 1la
imagen técnica) y deconstruccién de toda esa positividad
iconogrédfica, bajo la forma de anamorfosis (modelo moderno

de las artes pldsticas) (Machado, 1996).

Estos dos modelos coexisten para las artes en pleno siglo
XXI, perpetuados segiin el caso por las expresiones que
derivan fundamentalmente de la técnica fotogrdfica y de
la pintura de las vanguardias, y que tienen, con 1las
nuevas tecnologfas, una coexistencia en los discursos
audiovisuales de nuestra época. Asi entendemos, se pueden
pensar las relaciones tradicionales entre la
representacién y el objeto representado, representacién

velada o produccién de imagen sintética pura.

Gubern integra estas dos tendencias representacionales
bajo las consignas y dictados de 1la tecnologfa. La
revolucién tecnolégica digital de la realidad virtual
plasma el "ideal ilusionista de la perspectiva geométrica
introducida en el renacimiento”. La técnica de 1la
perspectiva, hija de la matemdtica, de la geometrfa y de la
6ptica renacentista es cientificista también, como 1la
realidad virtual que con su aportacién de la electrénica y
de la informdtica, ensaya la mimesis total. As{ también la
produccién infogrdfica de imdgenes, que apela a los
algoritmos matemdticos de representacién se puede

comparar con el puntillismo cromdtico o el impresionismo
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que vistos desde una perspectiva cientificista incorporan
también conceptos de formacién e impresién del color.
(Gubern, 1996, p.162)

Asi pues, la trayectoria que sefialan el cine, la televisién
y el video, (en sus formas mds extendidas de
representacién) van desde la foto-cinemdtica mimética
pasando por un vasto universo de imdgenes técnicas que en
ningin caso pierde conexién retroalimentdndose de 1los
productos estéticos de las vanguardias artisticas

contempordneas.

La mimesis

(...) la imagen digital, la imagen generada o procesada en
computadora (es) un retorno a los cdnones renacentistas de
coherencia y objetividad. (..) la imagen digital aparece
como una verdadera hipertrofia de los postulados estéticos
del siglo XV. (Machado, 1996, p.72)

Podemos rastrear las razones de esta tendencia de mimesis
extrema en la forma de representar la imagen sintética en
las aplicaciones originarias de 1las tecnologfas de 1la
realidad virtual (fundamentalmente en las ciencias). La
importancia de esta condicién de mimesis, dar a 1la
representacién las propiedades del mundo real seria, en
muchos casos, garantfa de interaccién con 1lo real,

ayudar{ia a constituir la prétesis mds efectiva.

La mdquina constituye mediante algoritmos un entorno
ficticio, representacién y evocacién de algin objeto o
espacio real. El1l usuario de realidad virtual entra en
interaccién con este entorno. La interaccién no constituye

un fin en s{ mismo, a través de esta interaccién se opera
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sobre el mundo real. Esta vinculacién es doble: permite
adquirir informacién y conocer el mundo real, ademds de
actuar efectivamente en él1 y transformarlo. (Cadoz, 1995,
p.73)

Pero segin esta funcionalidad la condicién mimética en la
realidad virtual en estas aplicaciones no serfa estricta,
pues no siempre es necesario desarrollar una
representacién mimética para mejor interactuar con el
mundo real. Entre sustituto y sustituido debe existir una
correspondencia tal que las acciones que se realizan
operando sobre la representacién puedan ser equivalentes
a las que efectivamente se quieren mantener con el objeto
en si. La representacién mimético-icénica puede entonces
ser reemplazada por una representacién simbdlica o
semiética (y de hecho es el tipo de representacién que
mayor desarrollo ha tenido en 1la implementacién de

interfaces).

Si hablamos de ficciones audiovisuales interactivas el
caso extremo de mimesis lo encontramos en los desarrollos
lidicos de realidad virtual de los videojuegos. La mimesis
en este caso se potencia en busca de lograr la inmersién y
el anclaje inequivoco a un punto de vista, el del jugador.
Interesa la inmersién del Jjugador como atraccién
hipnética producida en 1la +transformacién del sujeto
cuando este se apropia de una imagen. "Apropiacidn
jubilosa de su imagen especular"” que se manifiesta como
modo de construir una representacién personal del mundo.
(Maldonado, 1994, p.54)
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2. Convergencia y referencialidad

"4Un nuevo eclecticismo? Yo no lo dirfa. Me parece que se
estd dando una situacién de Indole muy diferente, la
situacién de que diversas tendencias artisticas, ain con
visiones contrapuestas, se estdn colocando ahora alrededor
del mismo conjunto de técnicas -técnicas de produccidn
icénica informdtica- .."

(Maldonado, 1994, p.88)

Nos interesa repasar todos estos conceptos en la medida en
que la convergencia tan anunciada, producto del nuevo
escenario tecnolégico, no solo se producirfa en el dmbito
de las herramientas sino también en el de las formas y en

el de las expresiones.

As{ podemos observar, en lo que se refiere a las formas de
representar el espacio y el tiempo en el terreno de las
ficciones audiovisuales interactivas, una convivencia
entre espacios de transparencia, con representaciones
anamérficas. Representaciones miméticas sin referentes,
con imdgenes fotocinemdticas con referentes claros del
mundo real. Tratamientos de la bidimensionalidad de 1la
pantalla que hacen referencia a formas pictéricas y/o
videogrdficas de representar (en collage, tratando el
color y su textura, haciendo pixeles etc.) con tratamientos
hiperrealistas del detalle o que enfatizan distintas
técnicas de inmersién tridimensional. Convivencia de
representaciones mimético-icénicas con representaciones

simbdlicas o semidticas.
Ya hemos sefialado el recorte que nos permitimos realizar

en este estudio: nos interesa especificamente lo que sucede

en los relatos audiovisuales de ficcidédn. La ficeciédn
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hipertextual tiene sus primeros abordajes y experiencias
realizativas, como es esperable, en forma escrita,
experimentos literarios (narrativos y poéticos). E1 avance
tecnolégico posterior permitié incorporar imdgenes, e

imdgenes en movimiento.

La mejora de las posibilidades de accesibilidad ha hecho
que el panorama actual sea bastante vasto y variado.
Existen en la red desarrollos importantes de ficciones
audiovisuales hipermediales en formatos del tipo
televisivo serial, también de técnicas de animacién,
asociadas a proyectos publicitario-empresariales y también

a desarrollos artisticos—expresivos.

Se observa que lo lddico surge en general como estrategia
para garantizar y darle sentido a la interactividad. La
industria del videojuego como un Hollywood de las nuevas
expresiones (asociadas a las nuevas tecnologfas) se ha
constituido como fuente de retéricas visuales, discursos y
morfologias propias, tanto es as{ que buena parte de la
produccién-entretenimiento del cine de los Gltimos tiempos
se retroalimenta muchas veces de lo gestado en el
videojuego, por supuesto, no hablamos solo de ideas-guién
sino de trasposiciones de tratamientos estético expresivos.
Solo por nombrar algunos films producidos en los Gltimos
afios: Final Fantasy, en dos versiones, 2001 y 2005. Resident
evil, en seis versiones, desde el 2002 hasta el 2012. Lara
Croft: Tomb Raider, dos versiones,2001 y 2003, en todos los
casos es muy fuerte el encadenamiento de estéticas y

formas de representar.

Una mirada sobre la situacién actual nos podria tentar a
pensar que el Gnico camino transitado por los videojuegos
ha sido el de generar infograffas que reproduzcan espacios

de perspectivas renacentistas tradicionales (simuladores
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de vuelo, coches, escenarios de combate, campos de fdtbol,
etc.), es decir wuna tendencia de expansién en 1la
representacién icénica asociada al hiperrealismo. Sin
embargo no es md&s que una vertiente parcial, la mdés
desarrollada, eso si, pero no la tGnica. Para comprobarlo
bastarfia con apuntar los aportes en planteos mds
conceptuales que no solo son historia del género (Tetris,
Puzzles en general) y que han tenido Gltimamente una
revisién y reinsercién, a veces en mixtura con Jjuegos de
destreza, de lucha y de combate.

Se complementa de esta manera el vertiginoso desarrollo
de la hiperrealidad mimética con la revalorizacién de lo
conceptual y de un tipo de representacién que mds tiene
que ver con los desarrollos infogrdficos. Paralelamente a
ese nuevo gran negocio global que es el desarrollo de
videojuegos, un panorama que pervive entre guerras de
consolas e interfaces novedosas, fluyen otros desarrollos,

ni wii, ni play station, ni Xbox.

Un ejemplo méds que interesante de lo que venimos
sosteniendo, fundamentalmente porque su razén Yy
popularidad va mds alld de modas retro o reediciones, lo
constituye el videojuego Minecraft un verdadero boom
entre los llamados jévenes nativos digitales (o desarrollos
no tan populares como Tripgate o Bird snapper) y que a
contracorriente de 1la preponderante hiperrealidad de
lugares y personajes, la velocidad de las acciones y la
acrobacia antigravitatoria de héroes y villanos, plantea
un mundo de monigotes pobremente articulados, apenas

dgiles y que habitan un mundo escandalosamente pixelado.’

*

su fecha de lanzamiento es el 2009, Minecraft plantea una
actividad constructiva y de supervivencia, cada uno de los
pixeles tridimensionales que conforman el escenario es
manipulado por el avatar, los médulos estdn definidos por

elementos esenciales: tierra, piedra, mineral, madera. Se observa
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Videojuego Minecraft:
el pixel es parte de la
narracién

Videojuego Tripgate:
sin perder la
perspectiva
artificialis, un
escenario electrificado

Videojuego Bird
snapper: minimalismo
de linea y color,
pixeles y estampas
Jjaponesas

Fig. Videojuegos de representacién infogrdfica

Se nos ocurre reseflar, a esta altura, experiencias
expresivas experimentales mds o menos recientes que se han
centrado en los procedimientos de representacién
mecdnico-sintéticos. Realizadores audiovisuales y artistas
que, por ejemplo, mediante la intervencién sobre los
algoritmos generativos de la propia imagen, hackean los
pardmetros bases para la construccién de una
hiperrrealidad representacional enloquecida, un simulador
de carrera de coches con centro de gravedad variable, un
juego de guerra que incorpora en las paredes del laberinto
grafitis pacifistas, un "documental" montado con

fragmentos de esas pantallas de videojuegos en donde nada

entonces que la misma idea del juego supera el concepto de pixel

como mero patrén representacional.

- 105 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

sucede, secuencias descriptivas, de transicidn,
recontextualizadas por el montaje, el denominado
machinema, (cine realizado mediante el montaje de imdgenes
de videojuegos). Todas estas son experiencias generalmente

vinculadas al denominado ciberactivismo.”

Hacking. Centro de
gravedad flotante.
Joan Leandre (1999)

Machinema.
Eddo Stern (2005)

Hacking.
Brody Condon. (2008)

Fig. Hacking sobre Videojuegos

*

mas informacidén sobre este tipo de trabajos lo encontramos en
un evento como The influencers (http://theinfluencers.org/) que
congrega desde su primera edicién en el 2004 y con buena
periodicidad, proyectos de "Arte no convencional,
entretenimiento radical y guerrilla de la comunicacién", otro
espacio para el arte performativo que, como es de esperar,

incorpora su mirada sobre lo tecnoldgico.
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La coexistencia, superposicién y mestizaje de estilos y
formas de representacién expresan una evolucién de los
cédigos de lenguaje y expresién 1ligados a factores de
herencia cultural, de entorno social, de innovaciones
técnicas y usos. La expresién audiovisual no escapa a
estos factores y se expresa en el resultado de la tensién

constante de los mismos. (Mufioz, 1993).

3. Los distintos espacios representados

Intentaremos avanzar en estos matices que hemos sefialado
en relacién al espacio y su representacién. Por lo pronto
sabemos que la visualizacién de un relato de ficcién que
lleva incorporada 1la interactividad y 1la inmersién

produce varios tipos de espacialidades.

Si la cinematograffa, el video y la televisién tenfan como
topo fundamental la pantalla como dispositivo
bidimensional para "soportar" el flujo de imdgenes, en
estos nuevos relatos, la pantalla, ademds de mantener esa
funcién, es eje para el desarrollo del interfaz. La
distincién entre pantalla (o superficie) e interfaz ha sido
ampliamente desarrollada en los estudios sobre hipertexto
con una perspectiva para la optimizacién en el disefio de
un documento con enlaces. Como problemdticas claves,
surgen a la hora de construir un hipertexto, el cémo
resolver la estructura y organizacién de la pantalla,
como disefiar el sistema de enlaces y como hacer compatible
y funcional 1la relacién usuario-mdquina. (Lambert y
Ropiequet, 1986, p.346).

El interfaz, como ©respuesta a la bisqueda de 1la

compatibilidad, posee necesariamente una dimensién fisica

- 107 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

y una dimensién simbdlica y su lugar es el lugar de la
representacién. (Vianello Osti, 2004, p.124). La necesidad de
una funcionalidad {4ptima del interfaz, entendido como
fundamental para el éxito del disefio de un hipermedisa,
pide un enfoque amplio de sus caracteristicas simbdlicas y
de representacién que van desde cémo se mostrard el
interfaz al wusuario del sistema, qué relaciones se
permitirdn entre 1la interfaz y 1los demds objetos
funcionales y qué transformaciones sufrird el interfaz
como consecuencia de la navegacién misma. (Moreno Mufioz,
2000, p.156)

La pantalla puede ser tocada en una operatoria que
relaciona dindmicamente con la mdquina. La pantalla no
solo puede ser tocada, materializada de este modo
sustancialmente sus caracteristicas superficiales, también
es atravesada por la accién del espectador (o Jjugador):
cuando la zona caliente (activa) deja la pantalla para
integrarse a la representacién bidimensional de manera
que un Ilink-tecla-pantalla pasa a ser un 1link {cono

integrado a la representacién (y a la diégesis).

Como decfamos también hablamos de espacio cuando
observamos que una ficcién audiovisual permite al
espectador, en su interactividad, incorporar elementos u
objetos o personajes o0 nuevos escenarios a la ficcién,
modificando de este modo el espacio de la representacién,
superando as{ la rigidez e inalteridad de una puesta en
"escena dada", previamente decidida por el realizador en

el caso de los objetos audiovisuales tradicionales.
Del mismo modo seguimos hablando de nuevas espacialidades

ficcionales cuando el propio espectador decide

argumentalmente que direccién toma el relato o decide
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distintas planificaciones sobre una misma escena del
relato o distintas articulaciones entre escenas.

Los ejemplos enumerados develan heterogeneidad y cierta
complejidad, ensayemos ahora una distincién de 1los
espacios segin una focalizacién que observe sus
caracteristicas funcionales por un lado y morfoldgicas

por el otro.

El espacio segin su funcionalidad

Una primera distincién que haremos es la que contempla
una funcidn narrativa y una funcidén interfaz del espacio.
Independientemente de su morfologfia hay espacios que se
presentan para hacer avanzar y que forman parte de la
narracién audiovisual, son los que llamaremos espacios
narrativos. Una secuencia de imdgenes en movimiento o de
fotografias que funcionen segin algunas de las gramdticas
audiovisuales heredadas de la cinematografia constituye
un espacio narrativo. De manera que distintas morfologias
(imagen movimiento, imagen estdtica) pueden constituirse

en espacios de la narracidn.

Otra funcién que marca el espacio es la que permite la
seleccién. Una 1imagen fija, un texto o una imagen

movimiento, pueden constituirse en un espacio de seleccidén’

*

en el texto de Moreno (2002, p.149) se distingue segln espacio de
seleccién y espacio de representacién, entendemos que esta
Gltima denominacién hace clara referencia y uso de
terminologfa dramdtico teatral. Nosotros preferimos dejar el
término representacién para un uso mds general y abarcativo,
(todo aquello que es representado en una imagen) y denominar
espacio de narracién a aquellos escenarios (escenas) en donde se

desarrolla la ficcién audiovisual.
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El desarrollo del interfaz grdafico ha permitido superar
las intrincadas formas de relacién usuario mdquina con
interfaz orientado a lfnea. (Shneiderman, B. y Kearsley G.,
1989. cf. Moreno Mufioz, 2000, p.24). La manipulacién directa
por parte del usuario de fconos que representan tareas
especificas complementd y casi reemplazé a nivel "usuario
tipo" las 4rdenes o preguntas y respuestas con sentencias

breves o palabras.

La forma en que se pueden presentar ambos tipos de
espacios (el narrativo y el de seleccidén) podrd variar
desde una distincién completa y secuencializacién de sus
funciones, de modo que seremos espectadores o elegiremos en
forma secuencial y diferenciada. 0 también podremos tener
la experiencia de modo simultdneo, en este caso interesa la
evolucién de los interfaces en lo que respecta a su
dimensién, aspecto que ha permitido el solapamiento de los

espacios de narracién con el espacio de seleccidén.

Cuando el autor adopta en el disefio de una ficcién
audiovisual interactiva un interfaz mimético natural
integrado a 1la iconograffa de 1la narracién misma,
entonces se produce una coincidencia de espacios, el
interfaz se incorpora a la diégesis, el espacio narrativo
se torna interactivo, el antes espacio de pantalla-
seleccién adquiere una nueva dimensién, entra en 1la
narracién, exige nuestro accionar y el tiempo de nuestra
eleccién es también tiempo de la narracidén.

Asi es que la pantalla continuard mostrdndonos escenarios
o situaciones pertenecientes a la narracién audiovisual y
fusionard el espacio de la seleccién y el espacio de 1la
narracidén.

Aparentemente el interfaz grdfico facilitar{fa esta
integracién entre espacio narracién y espacio seleccidn:

la condicién mimética del interfaz grdafico que reproduce
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en forma mds o menos simplificada la apariencia de objetos
permitirfa la incorporacién de dichos objetos-interfaz
como objetos de la narracién misma. Los entornos interfaz
conocidos como interfaz orientado a lfnea o interfaz de
menti de pantalla (Moreno Muiloz, 2000, p.31) pueden
plantearse también como espacios de seleccidén incorporados

a la narracién. Veamos unos ejemplos:

Caso 1. Espacio narracién diferenciado de espacio de
seleccidn.

En la ficcién interactiva Modem drama (anexos, caso 5) se
producen bifurcaciones dentro del argumento y el
espectador debe responder segiin las opciones que se le dan
para la continuacién de la historia. La experiencia del
espectador se encuentra diferenciada de la experiencia de
seleccién, se produce una clara suspensién de la narracién

y se activa la posibilidad de interaccidén del usuario.

Caso 2. Espacio de seleccién integrado al espacio narracién
con interfaz grdfico.

En el videoclip interactivo Nedn Bible (2007) de Arcade
Fire (http://www.beonlineb.com/), las manos del
prestidigitador y cantante son interfaz, al clikear sobre
ellas el espectador ayuda a producir una serie de trucos.
Digamos que la dimensién grdafica del interfaz permite la
incorporacién del objeto-interfaz como objeto-
interviniente en 1la narracién misma. En 1la ficecién
interactiva Los Profesionales (anexos, caso 6) el sombrero
de uno de los personajes es al mismo tiempo interfaz-llave
para "romper" con el loop y suspensién de la linea de un

relato que presenta mds de un recurso formal lddico.

Caso 3. Espacio de seleccién integrado al espacio narracién

con interfaz de mend de pantalla
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Otro caso de superposicién de espacios en Los Profesionales
(anexos, caso 6) se da cuando uno de los personajes de la
ficcién motivado por la escasez de cerveza en la fiesta,
accede a una computadora y mediante un Dbuscador
encuentra tres soluciones posibles a la falta de bebida,
cada una de las opciones es espacio de seleccién y también
de narracién, ademds de presentarse como un interfaz de
ment de pantalla, en este caso la suspensién de narracidén
no existe pues la accién de seleccionar algunas de las
posibilidades es la que realizarfia el mismo personaje de la
narracién. Se produce una correspondencia entre el punto

de vista del espectador y el del personaje.

Caso 4. Nos queda sefialar aquellos casos en que la
seleccién se produce por accién de un dispositivo
interface distinto del ratén y la pantalla tdctil. Aqui se
abre un abanico de posibilidades en correspondencia con el
tipo de enlace con la mdquina. Por ejemplo la cdmara de
video, el comando wii-nintendo, pueden ser puentes
mecdnico-cinéticos entre la mdquina y el usuario en la
interpretacién de los movimientos, gestos, posiciones o
sonidos emitidos. No insistimos mds, tan solo resefiamos el
video clip interactivo Sprawl II (2011) también de Arcade
Fire (www.sprawl2.com) donde, webcam mediante, el
espectador puede modificar con su propia danza ante

cdmara, la coreografia de la representacidén.
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Caso 1. Ficcidén Interactiva

Caso 2. Videoclip

Interactivo
Neon Bible
) © YaroO!
Moviles
alodizax Caso 3. Ficcién Interactiva

Los Profesionales

[[cervezas & dowicilic | |ﬂ|
Eoscar ¥ Sias en castelano © Séko abis
¥ Suporiga ¥akoo! - Monta by propia ©
Pepadss Empten - Binenang < Boter Tiemas Oclo: St
nnal - Camen dectebnicn (s

s - apoe « Blesserasir - ® Maraaling pan y birra

s Chinag E:q:_ur @5
» Agaaaghhkhhhh 1t

Caso 4. Videoclip Interactivo
Sprawl IT

Fig. relaciones espacio selecciédn—-espacio narracién
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Todo lo desarrollado puede ser ampliado y completado
incorporando el pardmetro temporal (como serd hecho méds
adelante), en este caso podremos hablar de espacio tiempo

de la narracién y espacio tiempo del interfaz o seleccidn.

El espacio segin su morfologia

La misma heterogeneidad de los materiales hipermedia
presenta una vasta complejidad; fotografias, video y texto
se combinan en un mismo nodo, distintos nodos con
distintos materiales se enlazan, mantienen su
particularidad y conformacién pero inevitablemente
condicionan la percepcién de sus cualidades a la accién
integradora del espectador que los articula en un nuevo

corpus.

Centrdandonos en lo audiovisual, nos interesa establecer un
criterio para la observacién de las distintas cualidades
de materiales que atienden caracteristicas tan disfimiles
como efectos de superficie o de tridimensionalidad o de
construccién de espacio audiovisual plano a plano segin

una gramdtica y sintaxis de imdgenes audiovisuales.

Rohmer (1977) distingue concretamente tres tipos de espacio
(que intervienen en 1la expresién cinematogrdfica), el
espacio pictdrico serf{a aquel que contiene todas las
caracteristicas inherentes al soporte bidimensional de la
representacién cinematogrdfica. La imagen es proyectada
sobre la superficie de la pantalla, de manera que el color,
las texturas, las lineas, las formas que se estructuran en
esa ventana al mundo que es el marco cinematogrdfico,
continuador del pictérico, son componentes y
caracteristicas de un espacio superficie. Extendiendo

dicha clasificacién a los nuevos medios, la pantalla sigue
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siendo el espacio de la representacién mds desarrollado, la
interactividad y participacién en los nuevos medios sigue
garantizada fundamentalmente por el interfaz del ratén y
pantalla tdctil.

El otro tipo de espacio que sefiala Rohmer es el
arquitectdénico y seria aquel que surge de la combinacién
de objetos, y decorados (naturales o construidos,
sintéticos) en su representacién bidimensional en 1la
pantalla. Podemos percibir un espacio representado en la
sensacién de profundidad de una perspectiva artificialis o
por el tamafio relativo de los objetos, en ambos casos el

espacio es reconocido en su profundidad.

Por Gltimo, bajo la denominacién de espacio filmico, y con
los procedimientos de "decoupage y montage", planificacién
y montaje, se produce segin Rohmer, la percepcién que no
es exactamente la del espacio que se ha filmado sino de la
presentacién reconstruida por el espectador a partir de la
fragmentacién producida y reordenada por el director o
autor audiovisual.

Nos interesa especialmente esta visién por 1la 1Intima
relacién que establece Rohmer entre los procesos de

lectura y escritura.

"Son tres espacios correspondientes a tres modos de
percepcién del espectador de la materia filmica y el
resultado también de tres Qgestiones generalmente
distintas, de tres etapas del pensamiento y del trabagjo de
cineasta...fotograffia en el primer caso, decoracién en el
segundo y la puesta en escena propiamente dicha y el

montaje en la tercera.” (Rohmer,1977, p.1)

Seflalemos correspondencias y redefinamos denominaciones

para extender estas categorias a nuestro objeto de estudio,
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lo que Rohmer llama espacio filmico nosotros ampliaremos
la denominacién wusando también el nombre de espacio
campo-mirada.

De ninguna manera el cambio de nomenclador intenta
corregir conceptos, tan solo intenta adaptar los nombres y
denominaciones a las ampliaciones que el hipermedia

introduce por sobre lo puramente cinematografico.

De manera que para Rohmer estos tres espacios no solo son
percibidos como tal por el espectador-lector, también se
encuentran diferenciados para el realizador en su momento
de escritura (fi{lmica).

Lo que en el cine todavia estaba separado lectura-
escritura, o espectador- realizador, con los nuevos medios
se supone que ya no lo estd. Y si antes el (nico montaje y
puesta en plano posible para una narracién audiovisual
era aquella que terminaba decidiendo el director (o el
productor en su corte final), ahora, con los nuevos medios,
es posible hacer participar al espectador en la escritura.
El espectador, en su interaccién, puede decidir 1la
secuencializacién de escenas o secuencias preconcebidas, o
decidir la puesta en plano de una determinada secuencia,
entonces estarfa definiendo, escribiendo audiovisualmente
en la definicién del espacio campo-mirada (f1lmico),
también podrfa decidir entre elegir un determinado
tratamiento visual que defina sus caracteristicas de

espacio pictdrico.
La diferenciacién que hacemos de estos tres espacios y sus

correlaciones a nivel escritura-lectura puede resumirse

en el siguiente esquema.
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NIVEL
ESPACIO ESCRITURA AUTOR LECTURA ESCRITURA LECTOR
Percepcién Modificacién y
PICTORICO Fotografia, superficie, disefio
diseflo gréfico, | color, forma pantalla,
ete. ¥y linea aplicacién de
filtros,
distorsiones
Percepcién
Escenografia de los Control sobre
ARQUITECT. (por medios objetos, los los espacios
fisicos en el personajes, | escénicos, y los
referente o los espacios objetos
digitales en la escénicos
representacidn)
Articulacién
rfLMICO Puesta en plano | campo fuera Decidir por
CAMPO y montaje campo, donde sigue la
MIRADA miradas, historia o por
direccidén, un punto de
movimiento vista.

Las distinciones anteriores podemos integrarlas a lo que
tratamos en el apartado anterior, de hecho cruzaremos
ambas visiones. Asi es que podemos decir que los anteriores
espacios pueden constituir el espacio de la narracidn, es
decir aquellos en donde se desarrollan los contenidos
también el

constituye la interfaz (lugar y momento de la seleccién

narrativos o espacio de seleccidén que
del espectador). Nos queda seflalar que en los escenarios
miméticos naturales tendientes a formas de interaccién de
tipo realidad virtual en donde se incorpora el interfaz al
espacio de narracién, tal diferenciacién no tendria
sentido pues el mismo espacio de la narracién incorpora la

interactividad. (Moreno, 2002, p.149)
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4. Espacio Pictdrico

Nos proponemos revisar qué dindmicas y reconfiguraciones
se producen en cada uno de estos espacios en el caso de un
hipermedia. Por lo pronto es importante reconocer que la
condicién del interfaz (comunicacién que garantiza 1la
interactividad) depende fundamentalmente de operatorias
realizadas en pantalla, el soporte fisico del interfaz es
fundamentalmente la pantalla, de modo que las acciones
sobre este espacio son vastas y frecuentes, intentaremos
focalizar en aquellas acciones que afectan de algin modo
al desarrollo de la ficecién audiovisual.

En 1la ficcién cinematogrdfica 1la definicién de un
particular espacio-pictérico ha sido principalmente una
consecuencia de la aplicacién de una decisién técnico-
fotogrdafica. La aplicacién de un filtro 4ptico durante el
rodaje-grabacién o de un filtro digital o de laboratorio
en la posproduccién o montaje determina dichas cualidades.
Por ejemplo la accién de sefialar un sector del cuadro
ocultando parcialmente la otra parte, una vifieta, es
evidentemente una operacién sobre el espacio-pictérico.
Pero debemos ser cautelosos con las clasificaciones, la
operatoria anterior también dosifica la informacién para
el espectador; 1la determinacién del campo influye
directamente a nivel narrativo argumental pudiendo
actuar a modo de focalizacién de una mirada subjetiva
correspondiente a algin personaje. Para Moreno (Moreno,
2002, p.144) 1lo que é1 denomina "enfoque selectivo” influye
en la percepcién espacial destacando o quitando

protagonismo a los distintos sectores de la pantalla.

En una cinematografia impresionista (haciendo referencia
directa y relacién con 1la estética del movimiento
pictérico), la aplicacién del flou, recurre a técnicas de

sectorizacién para modificar las caracteristicas de 1la
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imagen. En vez de obturar para lograr mayor o0 menor
nitidez se utilizan lo que se denomina "flou artfstico” que
es una pérdida voluntaria del enfoque en todo o en parte
del cuadro con fines expresivos. El1 concepto de
"perspectiva atmosférica” renacentista que reconoce que en
la representacién se produce un efecto de difuminado en
relacién directa con la distancia al observador, exige al
productor de imdgenes (el pintor) el tratamiento de un
flou diferenciado por sectores de cuadro. (Aumont y otros,
1993, p.33).

De manera que los objetos que se hallan mds lejos son
representados con un mayor efecto flou. Mds alld de las
miltiples razones fisico atmosféricas, o fisioldgico
sensoriales, que sustentan y Jjustifican esta técnica de
representacién, no podemos dejar de observar que, como
sistema, tiene la légica de dar mayor nitidez a aquellos
objetos que se encuentran mds cerca del observador,
enfatizando su importancia en el lienzo del mismo modo
que los puntos de interés en el cuadro estarfan sefialados
segin "la regla de los tercios". En nuestro caso
reconocemos que las imdgenes en los videojuegos reciben
distintos tratamientos, a veces en funcién de una economia
de memoria bits pero siempre con la légica de dar mayor
definicién a los -elementos que se consideran mds
importantes en la visual del jugador. Es asf{ que los
detalles podrédn ser mayores en los elementos
indispensables para la interaccién y avance de la ficcién
lddica y serdn menores para elementos escénicos o
extensos. Lo anterior es comparable a lo que sucede en la
ficcidén audiovisual "El1 pianista relamido” (anexos, caso 3)
en donde los realizadores deciden (segin ellos para
mejorar las condiciones de reproduccién por streaming o
para agilizar la descarga del archivo en el caso de

visualizacién diferida) eliminar, o si se quiere
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esencializar al mdéximo, los decorados de manera que los
personajes se mueven en un espacio vacfo (fondo blanco) y
con los elementos indispensables para el desarrollo de la
accién. Obviamente la decisién de los realizadores ademds
de mejorar las condiciones de visualizacién, pues los
archivos son mds livianos, tiene importantes consecuencias
formales estéticas, una de ellas es el establecimiento de
un particular sistema de representacién que elimina
fondos, lineas y puntos de fuga, los personajes parecen
flotar y la profundidad se percibe en los escorzos, en las
superposiciones, en los tamafios relativos, como en una

estampa oriental.

La modificacién del registro de <color 1la debemos
considerar una actuacién sobre el espacio-pictérico, la
misma se puede plantear en la dosificacién de 1la
intensidad tonal, llegando (en el caso extremo de ausencia)
al blanco y negro, o también alterando luminosidad y
textura, e 1incluso 1la eleccién de 1la calidad de
visualizacién del material. Lo anterior puede ser aplicado

a toda la pantalla o a sectores de la misma.

Otro espacio-pictdérico activo para la interaccién es el
espacio de las metdforas o fconos grédficos que funcionan
como interface para el lector. La incorporacién de zonas
activas donde tocando con el puntero se transforma alguna
caracteristica de la pantalla serfa un caso claro en donde
la accién del espectador modifica alguna de 1las
caracteristicas de textura, color o forma bidimensional.
También entrarfa dentro de este caso toda posibilidad que
tenga el espectador de modificar estos pardmetros mediante

la aplicacidén de filtros o distorsiones visuales.

Como ejemplo, en el videojuego Counter Strike observamos

que el jugador puede elegir la inclusién de una mirada
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telescédpica que recorta a modo de viifieta el encuadre total
de la pantalla, es decir opta modificar las caracteristicas
de superficie de lo que ve en pantalla, también la eleccidén
de una visién infrarrojos modifica sustancialmente 1la
coloracién. Asi también toda decisién que toma el jugador
de tipo de navegador o nivel de ayuda que se expresa
generalmente mediante un mend o fconos en pantalla es un

acto escritural a nivel espacio-pictdrico.

El collage que se produce con las vifietas de
posicionamiento y orientacién presenta la particularidad
del montaje en simultaneidad: el jugador se mueve y el
mapa precisa su movimiento en el esquema, asf{ que toda
modificacién en la vifieta mapa es consecuencia directa del
accionar del jugador, de manera que este feedback instante
a instante entre las decisiones del videojugador y las
caracteristicas del sector mapa de la pantalla definen una
forma de intervencién en el espacio pictdrico. A este caso
debemos agregar la particularidad de la mixtura de formas
de representacidén, perspectiva artificialis y
representacién bidimensional coexisten y aunque 1la
pantalla sea bidimensional, la percepcién y manipulacién
de las imdgenes por parte del jugador cambia radicalmente.
(Moreno, 2002, p.144)

Como vemos todos estos son recursos que se observan
cominmente en los videojuegos, busquemos ejemplos en
cortometrajes interactivos. En la ficeién Los
Profesionales (anexos, caso 6) vemos que cada vez que se le
pide al espectador que interactie en decisiones de tipo
argumental se hace a través de un interfaz de pantalla
tdectil incorporada a la misma imagen de la ficecién
audiovisual. De manera que ademds de haber accién del
espectador en la eleccién argumental, también la hay a
nivel de definir condiciones superficiales (momentdneas)

de la pantalla. E1 sombrero del personaje chino debe ser
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"agarrado" por el espectador, la representacién de 1la
pantalla (de una computadora de la misma ficcién) nos
sefiala las tres opciones que nos da el buscador Yahoo
Espadda. La 1interaccién del espectador se expresa
visualmente en la misma imagen de la narracién
audiovisual: el puntero que realiza la eleccién en la
representacién de la pantalla es parte del espacio de
pantalla de la ficcidn.

El mismo concepto es desarrollado en 1la ficcién
interactiva espafiola Hezomagari (http://hezomagari.com/)
qQue nos sumerge en un policial de ciencia ficcién donde el
espectador inicia la pesquisa junto con el protagonista de
la historia inspeccionando una computadora en donde puede
elegir entre reproducir un video de un asistente virtual,
videochatear con ICQ o navegar via google por una serie de

pdginas web que aportaran pistas al caso a resolver.

Fig. Ficcidn interactiva Hezomagari
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En el corto interactivo alemdn Five Minutes
(http://www.fiveminutes.gs/) la ficcién presenta puntos de
estancamiento en la accién de huida de los personajes
protagonistas, el espectador debe intervenir trazando en
la pantalla, dedo o ratén mediante, una linea que emula la
accién estancada, un dibujo que mds o menos refiere a la
accién que se debe realizar, de ese modo "ayudamos" a los
protagonistas a huir del peligro.

E1l videoclip Black Mirror (2007) del grupo canadiense
Arcade Fire (http://arcadefire.com/blackmirror/), deja en
poder del espectador, sin alterar el discurrir de 1la
cancién acompafiada por imdgenes de una elaborada estética
expresionista blanco y negro de alto contraste, 1la

conmutacién a la visualizacién en negativo de las mismas.
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En la ficcién 3 minutos para Mirada telescdpica y vifietas de
escapar, el espectador acciona sobre posicionamiento que recortan a modo
troqueles faciales para descubrir el encuadre total de la pantalla

un rostro particular videojuego Counter Strike
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En Five Minutes el espectador debe Visién infrarroja que modifica las
intervenir trazando en 1la pantalla, condiciones cromdticas de la
dedo o ratén mediante, una lfnea que pantalla videojuego Counter Strike

emula la accién que el mismo
protagonista debe realizar.

Videoclip interactivo Black Mirror. El
espectador puede ir conmutando a la visién
en negativo de la imagen

Fig. Intervencién del espacio pictérico
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En la ficcién audiovisual interactiva Wax web (anexos,
caso 8) se observa un ejemplo claro del procedimiento del
uso de flou en imdgenes, en este caso fijas. E1 proceso estd
controlado directamente por el espectador de manera que
al tocar sobre un sector de la pantalla que repite en
miniatura wuna imagen determinada se produce el

difuminado de esta imagen.

WAX WEB. LA IMAGEN PEQUENA ES ACTIVA ANTE EL ACCIONAR DEL
PUNTERO Y PRODUCE LA MODIFICACION DE LA IMAGEN GRANDE
QUITANDOLE NITIDEZ Y PROVOCANDO UN FLOU DE IMAGEN.

Fig. Wax web. Espacio pictérico 1

Este hipermedia presenta una extensa gama de procesos
interactivos que permiten al mismo espectador producir
importantes modificaciones del espacio pictérico. Los
materiales (no solo video, sino también textos, e imdgenes
fijas) pueden ser organizados de distintos modos. La
visualizacién de cada fragmento se produce en un sector
integrado a la totalidad de pantalla, un mismo fragmento
de film puede ser visualizado en pantallas que varian su
diagramacién, reubicando el sector de reproduccién video,

haciendo intervenir el texto escrito (transcribiendo 1la
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locucién del film), incorporando otros elementos anexos,
ete.

La pantalla estd organizada de tal manera que se juega a
valorizar 1los vacfos (en negro), y se incorpora 1la
repeticién de elementos ({conos, frames, etc.) como recurso
formal estilistico. E1 uso del espacio vacfo es un elemento

mds para esta puesta de variacién-repeticién.

EN LA FICCION WAX WEB LA INTERVENCION DEL ESPECTADOR PERMITE UNA MULTIPLE
PRESENTACION DE LOS ELEMENTOS GRAFICOS, VISUALES Y AUDIOVISUALES

Fig. Wax web. Espacio pictérico 2

Este esquema de variacidn-repeticién de los elementos es
esencial en lo formal estético. La repeticién en pequefias
variaciones se produce e indefectiblemente se origina una
redundancia reflexiva, los textos transcriben lo que se
escucha, las imdgenes se repiten en otros sectores o son
nombradas en un texto escrito. Algunos autores llaman a
este recurso Puesta en abismo (Ulmer, 1991). La retdérica que
surge, asociada, es consecuencia directa de la aplicacién
de recursos videogrdficos, e informdticos en combinacidén

con modalidades de composicién tradicionales en los textos

- 126 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

audiovisuales (montaje y puesta en escena). Todo esto es
controlado por el espectador en su disposicién para el

montaje y conformacién del denominado espacio pictérico.

Mencién aparte, creemos, se merece el Gltimo videoclip
interactivo de grupo musical canadiense Arcade Fire, (como
veremos uno de los mds activos e implicados en el
desarrollo de tdcticas publicitario-distributivas mediante
videoclips interactivos). En Just a Reflektor (2014)
(http://www.justareflektor.com/?lng=es) la accién del
espectador se canaliza a través del juego de enfrentar a
la pantalla su smartfhone (frente a la webcam de 1la
computadora) al momento que visualiza el videoclip, esta
implementacién técnica, como si de wun mousse de
desplazamiento volumétrico se tratara, actia modificando
la imagen original del clip mediante algoritmos que mucho
recuerdan a los primeros efectos del video analédgico
procesado por consolas digitales. La accién del espectador
se produce entonces exclusivamente en la modificacién

lddico-intuitiva de las condiciones del espacio-pictdérico.
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Fig. Just a Reflektor. Espacio pictdérico
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5. Espacio arquitectdnico

Para el caso de escritura por parte del espectador en el
espacio arquitecténico tenemos como ejemplo cualquier
Jjuego de estrategia en donde podemos disponer de objetos y
disefiar las arquitecturas en donde se desarrollard la
narracién. E1 videjuego Sims, en todas sus versiones, apela
al jugador como demiurgo-arquitecto de una simulacién
orgdnica temporal: hay que ubicar objetos, animales,
personajes en un hdbitat cambiante. (En su primera
versién, el juego Simcity, el jugador era arquitecto de una
ciudad desde su comienzo de pueblo o caserio hasta llegar a
una megapolis con sus esperables dificultades sociales,
econdmicas y polfticas, un simulador del crecimiento de
una ciudad con un Jjugador que definfa presupuestos
asignados a distintas dreas, definfa polfticas
territoriales, de seguridad, de salud, etc.).

Del mismo modo, los juegos de competencias deportivas
permiten seleccionar un escenario en particular, distintos
circuitos en el caso de carreras, o campos de Jjuego, como
as{ también sus condiciones climdticas. La posibilidad de
definir indumentaria, o tipo de personajes en los juegos
de lucha, sus armas, todas estas variables que determina el

jugador afectan lo que denominamos espacio arquitecténico.

En general la mayoria de los videojuegos se plantean dejar
como variable de inicio (a fijar por el jugador) el espacio
pictérico - arquitectédnico, de hecho es una caracteristica
que se observa desde los mds antiguos videojuegos (junto
con la variable grado de dificultad). Era mds dificil hace
unos pocos afios encontrar este tipo de variable espacial
sujeta a la decisién del espectador en ficciones
audiovisuales interactivas, el potencial de procesamiento
de imagen que se necesita para plasmar esta operacidén es

importante, no obstante vemos un ejemplo acabado del uso
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de estas posibilidades en la ficcién audiovisual je tue un
ami -1 kill a friend, (del canal calle 13 Francia,
producido por BETC EuroRSCG, afio 2010), al afio siguiente
ensayado en Espafia con el titulo 3 minutos para escapar.
Calle 13, el canal tv de Universal Pictures especializado
en series de temdtica policial, negra, thriller, y terror,
presenta una plataforma donde se puede encargar el
secuestro y asesinato ficticio de una persona real. En su
lanzamiento versién francesa habfa obtenido 22 millones
de visitas’.

En esta experiencia interactiva el usuario A accede al
juego-ficeidn seleccionando entre varios asesinos
profesionales posibles para hacer el particular encargo.
Luego sube (ingresa), entrega a un software de tratamiento
y animacién de imagen, una foto del rostro de la victima
(el usuario B) que de ahi en mds serd protagonista del
relato, el relato de su propio secuestro. La "victima"
virtual (el usuario B) recibe un mensaje (via correo
electrénico) que le anuncia el secuestro al tiempo que se
lo invita a investigar y accionar para liberarse de la
amenaza en menos de tres minutos. Seglin el killer que el
usuario A haya elegido serd el tipo de secuestro y muerte,
el video recibido por el usuario B narra su posible muerte
en manos del Killer contratado (con su cara
fotogrdficamente estampada). Es una invitacién al Juego
que oculta, por supuesto, la identidad del usuario A. Luego
B tiene tres minutos para averiguar quién es A, 1la

interaccién de B se concreta con el acceso a una base de

“se encuentran videos explicativos de la experiencia en 1los
siguientes enlaces, www.youtube.com/watch?v=IdDnbyUs_co),
www.youtube.com/watch?v=9sVJWT001lHO0), en todos los casos el
evento estuvo acotado temporalmente, tanto en su campaiia
francesa como espafiola, la participacién requeria la inscripcién
y aceptacién via web.

(www.3minutosparaescapar.com para el caso de Espafia)
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datos de fotograffas de rostros troquelados (mentdn, boca,
nariz y frente), completar el puzzle permitirfa
identificar el rostro de A.

Estd muy presente en el disefio de guién la estructura del
"juego del amigo invisible" (en este caso enemigo
invisible), el desarrollo en si es idéntico, recibimos un
regalo y debemos averiguar quién nos lo hace, en todo caso
la tecnologfa digital agrega el condimento de que los
rostros de A y B se estampen (término que es justo con 1la
imagen resultante, plana y completamente desprovista de
cualquier expresién) como mdscaras en el fluir de imdgenes
en movimiento, mientras se narra un secuestro seguido de
muerte. Si B logra descubrir la identidad de A se agrega
la secuencia del momento de la detencién de A en manos de

la policia.
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Video juego FIFA 2014. El jugador puede elegir equipo, campo de
juego, condiciones del mismo.

JETUEUNAM |.COM

La eleccion del killer decide entre distintos personajes,
escenarios y acciones predeterminados

Fig. intervencidn del espacio arquitecténico.
Videojuego y ficcién 3 minutos para escapar
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Fifa 2014. Creacién de avatar personalizado en videojuego
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3 minutos para escapar. Al ingresar el rostro de la victima, este se estampa en la ficcion
que narra el asesinato

Fig. Intervencién sobre el espacio arquitecténico.
3 minutos para escapar
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6. Espacio f{lmico campo-mirada

El paso de 1la tridimensionalidad de lo real a 1la
bidimensionalidad de 1la ©representacién, cuando se
involucra en el mismo una intencién narrativa, supone
procesos y técnicas de representacién que atienden 1la
estructuracién imagen a imagen desarrolladas en la

dimensién temporal.

Estas técnicas son parte fundamental de la evolucién del
lenguaje audiovisual, constituyen en todo caso el centro
de la evolucién del cine, la televisién y el video como
medios de expresién-comunicacién y fundamentalmente como
medios contenedores de discursos audiovisuales
ficcionales. El factor temporal implica una
secuencializacién, un ordenamiento de 1imdgenes (en
movimiento 0 no) que en su misma estructuracién define y
representa un espacio. E1 espacio filmico es entonces aquel
que refiere a una tridimensionalidad referenciada y que
se reconstruye en la mente del espectador a través de
recursos miltiples, tales como: la relacién campo-fuera de
campo, a través de miradas de 1los personajes, 0 su

direccién de movimiento etec.

Debemos si, a esta altura, distinguir dos dimensiones
bdsicas de andlisis: por un lado revisar cuales son 1los
elementos o unidades estructurales, segin esta perspectiva
el andlisis enfatiza en la determinacién de cudles serfan
los posibles objetos de una operatoria de montaje. Por otro
lado nos interesa la sintaxis que opera en la unién de
cada una de estas partes, de modo que si antes nos
interesaban los objetos del montaje, ahora nos interesan
las relaciones que se ponen en juego en la sutura, en el
enlace de cada una de las partes. Como vemos es obligada

una revisién de conceptos instituidos ya en la teorfa del
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lenguaje audiovisual, en particular en una teorfa general

del montaje.

En nuestro caso, los potenciales tratamientos de una
determinada historia 1liberada a 1la participacién del
espectador, en lo que concierne a la determinacidén de
pardmetros que definan el espacio filmico, son amplisimos,

y de vastos alcances a nivel conformacién de la historia.

6.1 Unidades estructurales

Una estructura requiere de partes constitutivas
relacionadas; en 1los tradicionales andlisis sobre el
montaje filmico el plano se erige como légica unidad
estructural. En el cine, la tv y el video el oficio de
montar-editar se desarrolla en la manipulacién de
fragmentos de espacio-tiempo, denominados planos®, para la
determinacién de un orden y duracién de los mismos. Pero
una mirada mds amplia reconoce que existen otros objetos
de montaje o unidades de estructura que no coinciden
exactamente con el plano. Aumont plantea una
clasificacién distinguiendo que estas wunidades pueden
tener una medida superior al plano, una medida inferior
al plano (y en este caso se hace necesario distinguir que
la medida puede ser segin sus pardmetros temporales o de
duracién y seglin sus pardmetros visuales) y por Gltimo
cuando estas partes no coinciden con la divisién de planos.
(Aumont et al.1996, p.57-61).

¥ Se puede distinguir entre el plano objeto unidad de montaje en
moviola y plano definitivo constitutivo del film acabado. En
todo caso la diferencia se estima segin los ajustes que se
producen en el recorte que opera el montador o editor al
comienzo y al final del mismo en la determinacién y ajuste de su

duracidén.
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En adelante intentaremos puntualizar en cada una de estos
tres casos, no tanto con el d4nimo de ser exhaustivos, sino
con la idea de ejemplificar segin lo que devela el trabajo
de campo en las ficciones audiovisuales interactivas en la

red.

Series

Una forma tradicional de estructurar una determinada
narracién audiovisual (segin un objeto de medida mayor al
plano) es la forma serial. Una estructura que
originalmente fue instituida por la literatura, adoptada
en sus origenes por el cinematégrafo y finalmente
apropiada y 1llevada a su mdxima expresién por 1la
televisién.

Observando los seriales cldsicos podemos distinguir tres
tipos de orientacién de la estructura bdsica lineal de
ficciédn segin el ordenamiento de sus puntos fuertes.
(Gémez Martinez, 2003). En el Sitcom (situation comedy) se
cierra la secuencia un poco antes de su fin real a fin de
dar posibilidad al comentario de distintas situaciones

laterales y para dar el bosquejo a nuevas historias.

La Dramedia recurrirfa a la existencia de varios ndcleos
fuertes dispersados en la totalidad del despliegue
temporal. Tipico de +tramas de estructura historias

paralelas.

Por Gltimo el serial propiamente dicho serfa aquel que
posiciona claramente el nicleo fuerte en el final de la
secuencia, produciendo de esta manera el necesario efecto
"gancho" para la traslacién del espectador al préximo

episodio.
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En su aplicacién televisiva el serial generalmente tiene
una duracién total de menos de media hora o menos de una
hora (debido a los cortes publicitarios). La combinacién de
los modelos puros descriptos anteriormente (por ejemplo
los puntos fuertes varios de la dramedia) permiten
introducir los obligados cortes publicitarios del medio

televisivo.

En los inicios del hipermedia, determinado
fundamentalmente por las limitaciones técnicas de una
reproduccién satisfactoria, la duracién de cada episodio
de una ficcién serial en web se reducia, generalmente a no
més de 15 minutos cada uno de los episodios-unidades. La
organizacién de tipo lineal justifica el formato serial, la
inclusién de cortes episdédicos a una historia facilita 1la
obligada segmentacién, pero no por eso abandona en 1lo

narrativo el enlace episodio a episodio de contigiiidad.

Este gancho para el espectador, estrategia para asegurarse
su permanencia, generalmente es de tipo causal, de manera
que, en lo que respecta a la experiencia del espectador,
sigue siendo una visualizacién claramente lineal y sin
intervencién durante la misma, reforzada incluso por la
mecdnica de la entrega paulatina en episodios, o por 1la
numeracidén episédica (que sefiala una forma de
visualizacién del material) para quien es espectador de
tipo diferido. Seglin nuestros casos analizados, son
ejemplos de estructuras seriales de este tipo, esto es, en
donde 1la articulacién entre nodos coincide con 1la
estructura de capitulos, los denominados caso 3 de 1los

anexos.
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Secuencias y Escenas

Con una medida de fragmentacién que sigue siendo superior
al plano podemos distinguir como unidades de estructura
a la secuencia o la escena. La idea de secuencia, refiere a
una unidad de accién-dramdtica y su uso es cldsico en la
cinematograffa. En una estructura dramdtica integral
cldsica podemos distinguir unidades de accién narracién
(secuencias de persecucién, la pelea entre el protagonista
y el antagonista, el encuentro amoroso, etc.).

El término escena proviene y tiene origen en el dmbito de
expresién dramdtico-teatral, y refiere a cada wunidad
espacial (y temporal) que habitualmente coincide con el
cambio de escenografia. En la cinematograffia todo cambio

espacial de la accién implica un cambio de escena.

Centrdndonos en nuestro objeto de estudio se observa que
"la puntuacién narrativa fi{lmica" de los cambios de
escenas o0 secuencias son también una posible articulacién
entre nodos. Segin los casos analizados, los enlaces en un
cambio de secuencias o escenas siguen de algin modo
respetando la unidireccionalidad y 1la causalidad
narrativa y generalmente van asociados a formas que
plantean bifurcaciones narrativas en donde el espectador
debe elegir por donde sigue la historia. A veces la légica
del funcionamiento de elegir entre opciones necesita de
una pausa narrativa que permita la accién de seleccionar.
Esta pausa narrativa se encuentra naturalmente en la
"puntuacién narrativa filmica" del cambio de escena o

secuencia.’

Del mismo modo que el final de escena en el teatro implica

una pausa necesaria para cambiar la escenografia 0 un
sefilalamiento formal (bajar luces, escenario vacfo de actores,

etc.)
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La estructuracién de nodos segin secuencias o escenas
también puede estar asociada a intenciones de
construcciones de simultaneidad o paralelismo narrativo,
con la idea de extender el tipo paralelo y alternado de
montaje cinematogrdfico a su variante interactiva que
permitirfa al wusuario decidir esta estructuracién con
efectos semdnticos-sintdcticos (mds adelante volveremos
sobre este tema). Ejemplos de este tipo de estructuracién
los encontramos en los anexos, casos 5 y 6; el caso 7
presenta la particularidad de bifurcar segin puntos de

vista.

Conjunto de planos (fragmentos) y planos

Como hemos visto las condiciones de agrupacién de un
nimero determinado de planos segin correspondencias de
accién-dramdticas define una secuencia, y si el grupo de
planos refiere a un escenario Gnico define una escena.
También podemos sefialar agrupamientos de planos en el
caso en que determinados pardmetros (estéticos,
estilisticos o de forma) den suficiente consistencia para
considerarlos como agrupados y formando parte de un
nicleo de una estructura mds vasta. Quien mds teorizé
sobre esto es el director ruso Serge Einsenstein que en el
desarrollo de una dialéctica del montaje cinematogréfico
empled el término fragmento filmico para designar un
grupo de planos que bajo una cohesién que los agrupa como
unidad de discurso producen una dialéctica con otros
fragmentos. (Eisenstein, 1989, p.105).

Lo desarrollado por Eisenstein enfatiza en la condicidén de
lo que él1 denomina fragmento filmico y que segin su
teor{a se delimitarfa a partir de ciertas condiciones
formales. En una estructura ficcional que considera como

nodos a grupos de planos (0 un plano en su forma minima)
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la condicién del espectador como escritor audiovisual
adquiere una importancia capital pues la delegacién del
realizador llega al limite de proponer la interactividad a
nivel decisién de cémo se ordenaran cada uno de los mds
elementales significantes audiovisuales (el plano).
Contrariamente al caso anterior (escenas y secuencias) en
donde el autor tiene control sobre la estructuracién de un
conjunto de planos que conforman segin su decisién una
unidad narrativa reconocible. En este sentido, en el caso
que tratamos, la condicién sintdctica que el autor decide
mantener en su poder es aquella que hace uso menos de
relaciones causales narrativas (esto produce un
desplazamiento hacia sintaxis de otro tipo y que enfatizan
ritmos o dialécticas formales).

Un caso que reestructura entre conjunto de planos y

planos es el estudiado en los anexos en el caso 8.

Montaje dentro del plano segin sus pardmetros visuales

Debemos considerar que hay montaje también cuando
realizamos algunas de las técnicas de collage, de manera
que producimos montaje entre imdgenes que comparten la
totalidad de la pantalla. La televisién, el video y el
mismo cine producen infinidad de formas de este tipo de
montaje (desde los origenes de imagen movimiento hasta la
era de la posproduccién electrdénico digital) ya hemos
tratado con bastante intensidad estos temas. Nos queda
entonces seflalar lo importante de este tipo de
articulacién entre imdgenes en el caso de nuestro objeto
de estudio. Se observa que este tipo tiene fundamental
desarrollo en la determinacién y disefio del interfaz
grdfico y por lo tanto es constitutivo de lo que segin
nuestro modelo interpretativo hemos llamado espacio de

seleccidén. La presentacién de cada fragmento filmico-nodo
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segin frames en una cuadricula visual que presenta el
hipermedia Wax Web (anexos, caso 8) es un buen ejemplo de
un disefio del espacio de seleccién mediante la técnica de
collage. También debemos destacar 1los casos en que,
produciéndose una superposicién del espacio de 1la
narracién con el de la seleccién, se incorpora el interfaz
gréafico en collage con el espacio mismo de la narracién.

(Aspecto ya ejemplificado en el caso 6 de los anexos)

Imagen visual, imagen sonora

Otro caso en que el objeto de montaje no coincide con 1la
medida del plano es el del montaje entre elementos
visuales y sonoros, o entre elementos sonoros entre si.

El realismo (representacional) en las ficciones
audiovisuales nos hace olvidar muchas veces que el sonido,
mejor dicho la imagen sonora es objeto de manipulacién, de
montaje entre sf{ (entre imdgenes sonoras) o con imdgenes
visuales. E1 realizador de imdgenes sabe de la potencia del
uso del montaje de los sonidos, y que el anclaje y 1la
subordinacién de concepcién naturalista no es el dnico
camino. Nos interesa fundamentalmente definir de qué
manera la imagen sonora como objeto de montaje, como
unidad de 1la forma estructural audiovisual, define

espacios y tiempos de la narracidén.

La correspondencia entre la imagen sonora y su fuente
perteneciente o no a la narracién, define su condicién de
sonido diegético o no diegético. Siendo diegético
(perteneciente a la narracién misma) cuando puede
identificarse con una fuente en campo visual o con una
fuente que, como espectadores, ubicamos fuera de campo. (En
estos casos los llamarf{amos sonidos in y off). En el caso

en que un sonido diegético se identifique con el
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pensamiento de un personaje lo llamar{amos interno.
(Chion.1993, p.77-T79)

Como vemos la relacién del sonido con su fuente, 1la
pertenencia de la misma a la narracién o no, y 1la
ubicacién de la fuente segin el plano visual, plantean
infinidad de variantes para 1la estructura espacial
ficcional. El1 sonido es pieza fundamental para la
estructuracién del espacio filmico, observamos su
importancia cuando vemos delimita la relacién campo-fuera

de campo, ya profundizaremos en estos conceptos.

Si atendemos a los aspectos que condicionan la dimensién
temporal, vemos que los desplazamientos del sonido
(negando una sincronfa con la imdgenes visuales) pueden
producir flashfoward y/o flashback en la narracién.
(Bordwell y Thompson. 2003)

E1l lugar de la mésica y de los sonidos que Chion denomina
on the air (sonidos tecnolégicos, relacionados con 1la
transmisién en ondas. Sonidos radiofénicos, televisivos,
etc) (Chion.1993, p.78) amplian notoriamente las dimensiones
espacio temporales, constituyendo nuevos espacios—-tiempo o
produciendo desplazamientos, convergencias, divergencias

entre lugares y tiempos de la narracién.

Entre los casos observados encontramos la ficcién Love at
first site (anexos, caso 9) que recurre a la presentacién de
materiales musicales y archivos sonoros que segin el
momento en que el espectador decida escucharlos se
articulard con distintas imdgenes visuales, quedando
entonces liberada en este caso la relacién entre los

elementos sonoros con las imdgenes.

La ficcién serial interactiva Dead.com (anexos, caso 4)

combina material de forma y estética documental ¥y
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ficcional. E1 hipermedia presenta una linea central de
relato a través de la entrega en capitulos secuenciales (en
comic y en video). Enriquece esta linea una gran cantidad
de material complementario que apuesta por un efecto de
combinacién multimedial de 1los distintos materiales
haciendo convivir para el espectador cartas, y diarios
personales de los protagonistas con grabaciones de audio
casero. Una estrategia deconstructiva o de confianza en la
conclusién de sentido a través de retazos de realidad que
es aplicado a nuestro entender con cierta efectividad. No
hay un orden preestablecido de los materiales presentados,
un orden que el usuario deba encontrar o evitar, el mismo
sentido se encuentra en el trdnsito y en el montaje que
produce sentido en la asociacién. E1l potencial expresivo
que reside en la liberacién de relaciones entre imdgenes
visuales y sonoras se basa en aspectos referenciales, de
sincronfa (0o de asincronfa). Si el autor ha sabido
presentar los materiales con efectividad para la lectura-
escritura del espectador los efectos "abiertos" que se
produce en la 1libre asociacién del montaje pueden
redundar en connotaciones que amplfan el campo expresivo

de la ficcién f{lmica propiamente dicha.

Mds adelante volveremos sobre el tema focalizando en las
relaciones de montaje sonoro segin una perspectiva de
construccién de la mirada y el punto de vista de 1la
narracidén.

Un caso bastante particular se presenta en el ya
comentado videoclip interactivo Black Mirror de Arcade
Fire, en donde durante 1la visualizacién y audicién del
mismo el espectador puede elegir conmutar entre seis
bandas que van presentando distintos versionados de la

misma cancidén.
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Fig. Black Mirror. Conmutador de sonido.

Todo lo anterior también se debe considerar para el caso
especifico de 1las relaciones entre imdgenes sonoras y
visuales en el espacio-tiempo de la seleccién. Un interfaz
gréafico (integrado a 1la narracién filmica o no) estd
habitualmente asociado a un sonido que ©responde
activamente a las acciones del wusuario. E1 interfaz
audiovisualmente interactivo presenta, segin los Gltimos
desarrollos, caracteristicas de alta iconicidad visual y
sonora: imdgenes que ofician como anclaje y que al ser
"tocadas" por el puntero reaccionan con movimientos y
sonidos que reafirman la funcionalidad de una pantalla
activada para que el usuario interactie.

La franja de resoluciones van desde la simplicidad del
{cono que repite indefinidamente movimiento y sonido cada
vez que es "tocado" por el puntero, hasta la complejidad
del interfaz grdfico que presenta un entorno interactivo-
inmersivo del tipo videojuego en donde el mismo espacio

tiempo de seleccidn es espacio tiempo de la narracidén.

6.2 Semdntica y sintaxis del montaje narrativo

Lo hasta aqui desarrollado es una clasificacién que

atiende nomds a la pregunta de cudles son los objetos de
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un montaje narrativo. Hay otro aspecto que es central
para el andlisis: las condiciones sintdcticas y semdnticas
que se producen en toda articulacién de cualquiera de

estos objetos de montaje que hemos clasificado.

Dentro de los numerosos enfoques con los que han sido
revisados estos aspectos, producto de la densa trama de
estudios sobre la expresién cinematogrdfica, nos quedamos
(acorde con la orientacién de nuestro estudio) con 1la
aproximacién seglin la cual los efectos de sintaxis pueden

ser clasificados segin producen:

e Efectos de enlace o efectos de disyuncién
e Efectos de alternancia o de linealidad. (Aumont et
al.1996, p.67).

En su conocido y ya cldsico estudio Noel Burch (Burch,
1979) presenta una clasificacién para las posibles
vinculaciones en los pardmetros espaciales (y temporales)
entre dos planos cualesquiera. Su clasificacién atiende
nomds la informacién espacio temporal que nos dan dos
planos contiguos A y B referida al continuo de la historia

que es narrada.

Centrdndonos en su andlisis de las relaciones espaciales
se observa que, segin esta perspectiva, se necesitarfa en
general definir un espacio base para determinar las
relaciones de continuidad espacial entre ambos planos
genéricos A y B. De manera que el Gnico caso en que se
verifica la estricta contigliidad es cuando alguno de los
planos es un reencuadre al interior del otro o cuando hay
algin elemento que nos da la seguridad de estar
representando el mismo entorno, concretamente cuando es
verificable una interseccién de los espacios representados

en ambos planos.

- 145 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

A
v

continuos estrictos discontinuos definidos

|

Fig. planos contiguos

Cualquier otro caso, seglin este andlisis, es discontinuo.
La existencia del enlace que produce un raccord de mirada
0 de movimiento o de accién permite identificar 1la
discontinuidad entre dos planos sin interseccién, de modo
de verificar su discontinuidad definida. Este andlisis
pone en evidencia que cuando hablamos de pardmetros
espaciales la proposicién de Cristian Metz de distinguir
entre historia y narracién (Metz, 1973) presenta 1la
dificultad de que a priori no podemos designar un
ordenamiento espacial segin la direccionalidad que nos
permitirfa el tiempo. Si analizamos tiempo de la historia
y tiempo de la narracién sabemos que el ordenamiento de
los sucesos de la historia nos da la base para realizar el
andlisis de la articulacién temporal en 1la narracidén.
Sabemos, eso si, que el espacio de la historia es suma de lo
que explicitamente se nos presenta dentro y fuera de la
pantalla y se nos presenta a través de indicios (sonoros,
visuales). De manera que el espacio de la historia es
explicito (cuando pertenece al campo) e implicito (cuando es

fuera de campo).

."..el espacio explicito de la historia es el fragmento del
mundo que se muestra en la pantalla en ese momento. El
espacio implicito de la historia es todo lo que para

nosotros queda fuera de la pantalla pero que es visible
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para los personajes, o estd al alcance de sus ofdos, o es

algo a lo que la accidén se refiere.” (Chatman, 1990, p.103)

Asi, las categorfias de espacio implicito-explicito nos dan
unos primeros elementos para pensar estos efectos de
enlace-disyuncién y de alternancia-linealidad en una
narracién f{lmica. Los términos campo y fuera de campo se
imponen en el terreno de 1la teorfa de la imagen

cinematogrdfica.

Pero no solo se presentan estos efectos segin las
dimensiones del espacio y del tiempo de la narracién,
también se debe considerar efectos de superficie
(relaciones de tipo grdafico entre dos elementos) y las
caracteristicas ritmicas que puede plantear la imagen
sonora y la propia imagen visual en movimiento. (Bordwell

y Thompson. 2003)

Completando entonces la clasificacién con la idea de
fusionar 1las perspectivas de enfoques diferenciados,
diremos que estos efectos de (enlace-disyuncién, o de

alternancia-linealidad) encuentran su forma segin:

EFECTOS DE ENLACE-DISYUNCION DE TIPO GRAFICO

A PARTIR DE DE TIPO RITMICO
RELACIONES

DE TIPO ESPACIAL
EFECTOS ALTERNANCIA-LINEALIDAD

DE TIPO TEMPORAL

Para el caso de los efectos semdnticos distinguiremos

entre:
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La produccién de sentido denotado y 1la de sentido
connotado por la articulacién de dos o mds objetos del
montaje (Aumont et al.1996, p.68).

No intentaremos ser exhaustivos en la ejemplificacién y
profundizacién de los distintos y numerosos casos de
efectos sintdctico y semdntico del montaje, tan solo dar
los ejemplos necesarios para poder mejor conceptualizar
sobre aspectos tales como la mirada y el punto de vista,
direccién que hemos sefialado como central en nuestro
estudio. Seglin vayamos avanzando en el andlisis del punto
de vista y la mirada irdn apareciendo las relaciones que
produce la dialéctica de campo-fuera de campo, o las
condiciones en la determinacién de un espacio tiempo
simultdneo y de alternancia segin el montaje Paralelo y

Alternado.

6.3 Un espacio estructurado por la mirada

El cine narrativo intenta transformar el espacio (..simple
resultado de las propiedades miméticas bdsicas del aparato
fflmico) en lugar, es decir un espacio vectorizado,
estructurado, organizado segin la ficecién que se
desarrolla y enmascarado afectivamente por parte del
espectador de manera diferenciada, cambiando
indefinidamente a cada instante. Este constante
entrelazamiento de las miradas de la cdmara, de 1los
personajes y del narrador, definiria, en suma, la
verdadera formula bdsica del cine narrativo. (Heath, 1993,
p.189)

Hacer un andlisis de las posibles relaciones espaciales

plano a plano pone de manifiesto la operacién de alta
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fragmentacién a la que se somete el espacio que se quiere
representar. En el montaje y yuxtaposicién de estos
fragmentos intervienen principios ordenadores que
responderdn, segin el caso, a formas estéticas o gramdticas

0 principios de experimentacién y expresidn.

Si el producto audiovisual del que hablamos es de ficcién,
entonces la existencia de personajes en la narracién y el
posicionamiento de un siempre necesario narrador, hacen
intervenir el principio ordenador fundamental de la
mirada. Acordemos generalizar y extender el concepto de
mirada aceptando su permutacién y movilidad entre los
distintos personajes, cambiando también su categoria y
relacién con el narrador y asi -entonces podremos
establecer sus caracteristicas ordenadoras de esta

fragmentacién espacial.

Segin nos seflala Heath (1993) se entrelazan miradas de
camara, con miradas de los personajes, con miradas del
narrador, en un proceso que necesariamente vectoriza, esto
es lo que da direccién y sentido al espacio. Se detectan

para nosotros varios conceptos centrales:

e La mirada implica una ©relacién entre una
subjetividad y wuna objetividad. Alguien mira,

alguien es mirado.

e Esta mirada es mévil, es decir cambia constantemente

de sujeto.

e La correspondencia entre quién mira y la mirada no
siempre es mecdnica y directa (la mayorfa de los
casos, la posicién de 1la cdmara no coincide

estrictamente con la posicién de quién mira.)
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Estas cuestiones son englobadas por Pier Paolo Pasolini
bajo el término "subjetiva libre indirecta" (Pasolini, 1976)°
Dicha terminologfia la toma prestada del lenguaje escrito,
en literatura la "narracién directa" es aquella técnica de
escritura narrativa por la que el autor adopta 1la
psicologfa del personaje, como asf{ también su lengua. Para
Pasolini cierta escritura con imdgenes puede ser
catalogada como una subjetiva indirecta es decir por una
serie de imdgenes que adquieren la categoria de "mirada de

alguno de los personajes" interpretada por el director.

Si en lo visual el plano se corresponde con la posicién
fisica estricta del personaje, como serfa el caso de un
plano subjetivo de un personaje (traveling de altura
normal, cdmara en mano que representa el desplazamiento
del mismo), estarfamos en el caso de subjetiva directa. El
término libre se agrega como una manera de seflalar este
desplazamiento de 1la subjetiva entre 1los distintos
personajes, Pasolini se refiere al Desierto Rosso de

Michelangelo Antonioni (Antonioni, 1964) en estos términos:

"..(ha creado Antonioni) la condicidén estilfstica a través
de una subjetiva libre indirecta que coincide con todo el
film..mira el mundo sumergiéndose en su protagonista
neurdtica, reviviéndola través de su mirada"” (Pasolini,
1976, p. 31)

*E1 poeta, director y tedrico de cine, Pier Paolo Pasolini
establece una polémica con Eric Rohmer en los 70 sobre el
cardcter poético o narrativo de la escritura en el cine. Mds
alld de los aciertos y lo fructifero de un debate que en el caso
de ambos estd fundamentado y en sintonfa con la misma

produccidén audiovisual personal.
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Pasolini nos seflala un ejemplo muy especial en el cual
todo el film adquiere la caracteristica de mirada del
personaje = mirada del narrador. La protagonista
despliega su mirada neurdética en un mundo a veces sin
colores, a veces desenfocado, otras veces esta deformacién
se produce en el sonido, como en el comienzo del film,
donde el ambiente sonoro industrial se nos presenta
asordinado, anestesiado a través del punto de escucha de

la protagonista.

Fig. E1 Desierto Rojo

Y no solo esto, esta particular mirada es permutada en los
distintos personajes. Estas coincidencias por supuesto
repercuten en el espectador, los procesos de identificacién
del espectador son complejos, pero estd claro de 1la
importancia de estos recursos estilisticos formales en la
conformacién de esta identificacidén.

Revisemos con esta perspectiva una secuencia del film
Hiroshima Mon Amour (Resnais, 1959). Los amantes vagan por
la ciudad. Sentados en un café se cuentan sus cosas. El
dmbito piblico es reconocido como tal por el espectador. La
planificacién cerrada sobre primeros planos de los
amantes se corresponde con la situacién de intimidad: la

evocacién del pasado de 1la "nifia de Nevers", 1la
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interioridad es representada estratégicamente en un
progresivo asordinamiento del espacio sonoro. Por momentos
los ruidos ciudadanos afloran por entre el relato oral: la
médquina de misica es accionada por wuno de 1los
parroquianos, esto lo vemos y lo oimos, salimos del
pensamiento de la protagonista junto con ella. Volver al
recuerdo es sentir la textura de la voz de la mujer. El
punto de vista y escucha adoptado es la del hombre que
escucha a la mujer que ama, solo puede escucharla a ella,
de pronto una frase, una palabra, una accién clave nos
despierta (el hombre abofetea a la mujer para "sacarla" de
su recuerdo), junto con los personajes volvemos al bullicio

del gentio y los ruidos nocturnos ciudadanos.

La importancia, a nivel expresivo, de esta "manipulacién”
de la presencia sonora es que esta variacién del umbral
sonoro adquiere un cardcter introspectivo en
correspondencia con lo que se estd narrando. La mirada de
la protagonista une el pasado, la evocacién de una
experiencia traumdtica, con el presente. Recurso ya
conocido para nosotros, el flash back tan solo necesita de
esa cesura que da la mirada. El1 tratamiento anamérfico de
la imagen sonora, deformacién que tan solo es y se
concretiza en ese asordinamiento del espacio sonoro, se
corresponde con la adopcién de un punto de escucha que

coincide con el de la mujer que recuerda.
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Fig. secuencia Hiroshima Mon Amour

Punto de vista y punto de escucha tienen como vemos
profundas consecuencias en la conformacién del espacio
f{lmico. Hemos elegido ejemplos cinematogrdficos extremos
(de excelencia expresiva) para reconocer y clarificar estos
procesos complejos que se producen a nivel de 1la
subjetividad del espectador en funcién de las

articulaciones de puntos de vista.

Nuestra linea de andlisis intenta exponer 1la enorme
potencialidad de la situacién, es decir, el universo (o el
abismo) de posibilidades expresivas que se abre con un
espectador 1liberado en una ficcién que le permite su

intervencién para estructurar distintos puntos de vista.
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6.4 El Punto de vista cinematogrdfico.

"..todo el complejo problema del método en la técnica
narrativa (fi{lmica) estd dominado por el problema del
punto de vista"

(Lubbock, 1993, p.355)

La teorfa literaria moderna recurre a la dicotomfa
contar-mostrar, para incorporar 1la idea de lector-
espectador que mejor se adapta a los cdnones de lectura de
un hipertexto-hipermedio. El1 concepto no es nuevo, 1lo
podemos asociar a la misma oposicién platdénica entre
diégesis y mimesis. Conceptos que distinguen 1las
intenciones del poeta y su posicionamiento (como narrador
externo, diferenciado en el caso de diégesis o adoptando el
lugar de algin personaje en el caso de mimesis.) (Liestol
Gunnar, 1997).

De modo que lo que se denomina estilo indirecto y que se
asocia con el mostrar (showing) pertenecerfa a la diégesis
platénica y el estilo directo (en literatura
correspondiente con el didlogo, el mondlogo, recursos
mediante los cuales el escritor se coloca en el lugar, en
la lengua del ©personaje) el contar (telling) se

corresponderia con la mimesis.

Las distintas focalizaciones que emergen de esta
variabilidad pueden tipificarse segiin sean de focalizacidén
interna, externa o cero. En el primer caso el narrador
sabe lo que sabe el personaje, en el segundo el narrador
sabe menos que el personaje y en el tercer caso se coloca
por encima del personaje (conociendo cosas que el mismo no
sabe). (Genette, 1989).
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Evidentemente una narracién con imdgenes complica el
andlisis pues si en una narracién 1literaria solo nos
interesa el posicionamiento relativo del narrador y el
personaje, es decir cémo se presentan sus saberes de lo que
sucede y/o sucedid y/o sucederd, en una ficcién fi{lmica se

agrega el "ver que no necesariamente siempre se

corresponde con el "saber".

A partir de estas consideraciones se observa ciertas
superposiciones en lo que a terminologfa se refiere. El
término focalizacién, acufiado por 1la teorfa literaria,
refiere a un acto que también puede asociarse con 1lo
6ptico, en el mismo sentido se encolumnan términos como

visién, campo o punto de vista.

El punto de vista visual (redundancia permitida en pos de
clarificar esta confusién terminolégica) coincide con el
lugar, con la posicién desde la cual se mira en cada uno de
esos retazos (planos) de representacién que luego son

ordenados y yuxtapuestos en la operacién de montaje.

E1 punto de vista cognitivo o focalizacién seguiria
designando (como en la 1literatura) 1las relaciones
cognitivas del relato en el esquema narrador-personaje.
(Gaudreault y Jost, 1995, p.140)

En adelante para evitar redundancias y confusiones
usaremos los términos focalizacién y punto de vista para

denominar el ‘"saber" y el "ver" de 1la narracién

respectivamente.

Pensemos un ejemplo de estos desplazamientos entre los
conceptos de focalizacién y punto de vista (visual).
Imaginemos un primer ejemplo en donde coinciden "saber" y

”

ver". La cdmara se posiciona seg@n los ojos del personaje.
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La focalizacién es interna y el proceso se produce
"gracias" al punto de vista adoptado, de manera que lo que
sabe el narrador lo sabe a través de 1los ojos del

personaje.

Pero también podemos tener focalizacién interna con una
voz en off (la del personaje) montada con una cdmara con
un punto de vista externo al personaje y con una puesta
en plano objetiva que no aporte informacién (a partir del

ver) que supere el saber del personaje.

Y a la inversa podria darse el caso en que a una subjetiva
coincidente con el punto de vista de un personaje se le
agregara una voz en off que se posicionard por encima del
saber del personaje y estarfamos en el caso de una
focalizacidén cero con un punto de vista que estrictamente

nos muestra el mundo a través de la mirada de personaje.

Garc{a Jiménez en su andlisis de este punto de vista
(visual y cognitivo) mévil nos habla de relato
heterodiegético (Genette, 1989), caracterizdndolo de manera
tal que su autor implfcito, ese director o realizador,
decide "arbitrariamente", para mejor narrar
audiovisualmente cada uno de los puntos de vista (visual y
cognitivo) y su dindmica intrinseca. Movimientos y
posicionamientos de cdmara, tamafio de plano y angulacidn,
profundidad de campo etc., son variables fijadas por ese
autor. (Garcia Jiménez, 1993)

Aumont y Marie proponen distinguir entre el punto de
vista (cognitivo y visual) de la instancia narrativa y el
de los distintos personajes. De manera que punto de vista
de los personajes y punto de vista del narrador pueden
coincidir o no a lo largo de la narracidn, la eleccién de

"desde donde se mira" determinada accidén o situacidn
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implica muchas veces para el realizador establecer
categorias entre los personajes, o sefialar determinados
detalles de la accién (gestos, movimientos) o como veremos
mds adelante, en un ejemplo que Alfred Hitchcock refiere,
definir la esencia narrativa de lo que se estd
representando. Otras veces produce un marcaje en 1lo
estético-formal, regulando y dosificando las relaciones

entre campo y fuera de campo. (Aumont y Marie, 1993)

A nuestro entender quien mejor resuelve y sistematiza
estas complejidades es Francoise Jost quien al modelo
instituido 1literario de focalizacién agrega la idea de
ocularizacién. Su propuesta se puede sintetizar segin el

siguiente esquema: (Gaudreault y Jost, 1995, p.140-145)

PRIMARIA

INTERNA
SECUNDARIA
OCULARIZACION
CERO

La ocularizacién interna primaria se produce cuando el
punto de vista visual del personaje se transfiere Yy
coincide con el del narrador (y por extensién en forma
directa a la percepcién del espectador). La idea de sugerir
la mirada es fundamental en estos casos adoptando para
esto recursos mds o menos evidentes (desde un enfdtico
plano secuencia en correspondencia con 1los ojos del
personaje, a distorsiones visuales que se relacionan con la

subjetividad del personaje).

La ocularizacién interna secundaria es aquella por 1la

cual mediante alglin recurso (generalmente sintdctico) y a
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pesar de no haber una estricta correspondencia entre
mirada del personaje y posicién de la cdmara, dicha visual

es atribuida por el espectador a un personaje determinado.

Por Gltimo la ocularizacién cero que se definirfa cuando
ninguna instancia intradiegética, ningdin personaje ve la

imagen que se nos muestra. (Gaudreault y Jost. 1995, p.141).

En un material narrativo interactivo el hecho de que el
usuario pueda partir desde diferentes puntos de 1la
historia no solo le otorga una amplia versatilidad a la
configuracién de los recorridos e interconexiones, la
forma en que se accede a la informacidn expresa también
muchas veces esta complejidad del punto de vista adoptado.
(Vargas, 2001, p.38).

De manera que una misma historia presentada en forma
interactiva puede hacer uso de esta potencialidad de las
relaciones del saber y el ver en la narracién. La forma
f{lmica es la narracién misma, la 1liberacién de 1la
escritura filmica al espectador libera la decisién del
punto de vista cognitivo y visual a elegir, 1las

posibilidades narrativas son inmensas.

La historia de un crimen segin los distintos tipos de
focalizacién adoptado puede estructurarse en una ficcién-
investigacién (si asume una focalizacién interna que
permite la dilucidacién progresiva de los acontecimientos,
descubriendo las cosas al mismo tiempo que el personaje) o
una ficcidén-enigma si la focalizacién es externa (pues el
espectador sabe menos que los personajes) o una ficcién-
suspenso si la focalizacién es cero (el espectador sabe mds

que los personajes). (Gaudreault y Jost. 1995, p.154).
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Una forma que narra. sSuspenso o Sorpresa?

Intentaremos ejemplificar las potencialidades que guarda
esta participacién mediante algunos ejemplos cldsicos
cinematogrdficos que abordan este problema como
problemdtica de escritura fi{lmica autoral.

Hitchcock en conversacién con Truffaut nos explica que

entiende por suspense y por sorpresa:

(...) frecuentemente existe una confusién entre estos dos
conceptos. Nosotros estamos hablando, tal vez hay una
bomba debajo de nuestra mesa y nuestra conversacidén es
muy normal, no sucede nada especial y de repente ibum!,
explosién. E1 pidblico queda sorprendido pero antes de
estarlo se le ha mostrado una escena completamente normal,
desprovista de interéds. Examinemos ahora el suspense. La
bomba esta debajo de la mesa y el pidblico lo sabe,
probablemente porque ha visto al anarquista ponerla. El
piblico sabe que la bomba estallard a la una y sabe que es
la una menos cuarto (hay un reloj en el decorado). La
misma conversacién anodina se vuelve de repente muy
interesante porque el piblico participa en la escena.
Tiene ganas de decir a los personajes que estdn en la
pantalla: "No deberfas contar cosas tan banales; hay una
bomba debajo de la mesa y pronto va a estallar” En el
primer caso, se han ofrecido al publico quince segundos de
sorpresa en el momento de la explosidén, en el segundo caso
le hemos ofrecido quince minutos de suspense. La
conclusidén de todo esto es que se debe informar al publico
siempre que se pueda, salvo cuando la sorpresa es un
"twist" es decir cuando lo inesperado de la conclusidn
constituye la sal de la anécdota. (Hitchcock y Truffaut,
1991, p.59).
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El ejemplo que da Hitchcock nos servird para pensar otra
posibilidad de permitir distintos caminos al espectador.
Contrariamente a 1lo que parecerfa una eleccién
bifurcacién de la historia propiamente dicha, lo que se
plantea en el ejemplo es un mismo caso "visto" de dos
maneras distintas. La idea de Hitchcock es "obtengo efectos
diferenciados si la informacién que le doy al espectador
es distinta".

En el caso, suspenso y sorpresa son, claramente, efectos
diferenciados en el uso de dos estrategias informativas.
El punto de vista asignado es clave. En el primer caso lo
que sabe el narrador-espectador es lo mismo que sabe el
actor. En el segundo el narrador espectador sabe mds que
el actor. Sobre un mismo hecho, el punto de vista adoptado
define el cardcter general de lo narrado, en el ejemplo
suspenso o0 sorpresa, definen no solo una reaccién puntual
del espectador, también definen el cardcter de 1la

narracién en si{ misma.

Dentro de este esquema entrarfia una resolucién formal
cldsica del tipo Rashomon (Kurosawa, 1950): un mismo hecho
visto y contado por distintos actores. En este film
aceptamos que lo distintos puntos de vista no afectan al
film a su integridad genérica, pero podria darse el caso
de que esta variacién de puntos de vista sobre un mismo
hecho afecten las pertenencias de género (un film de
misterio o una historia de amor o de denuncia social segin
los hechos sean contados por un detective privado que
investiga un asesinato, o por la amante del asesino, o por
el delincuente mismo).

Lo anterior podemos imaginarlo como distintas opciones de
lectura que atafilen a la determinacién del espacio

narrativo audiovisual.
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Direccionamiento espacial

Otra posibilidad serfa 1la que surge de 1liberar 1la
definicién del  espacio, en 1lo referente a su
reconstruccién, a partir de distintas miradas o
direcciones de movimiento o accién. La diferencia entre
representar un espacio claro y unidireccional o
laberintico depende mds de las articulaciones de 1las
direcciones en montaje que del espacio real que es
representado. Como ejemplo analicemos dos secuencias de

films conocidos.

En el film "La diligencia" (Ford, 1939) observamos que en la
secuencia de la persecucién, se articula una combinacién
de planos mds o menos cerrados sobre la accién con una
constante vuelta a planos mds abiertos que buscan
clarificar las distintas acciones. Los planos alternados
sobre determinada accién o movimiento respetan
absolutamente las direcciones en pantalla. Todo apunta a
la construccién de un espacio filmico ordenado
direccionado y unidimensional.

En "Blade Runner" (Scott, 1982), en la secuencia de la
persecucién a la replicante mujer, observamos las calles
repletas de gente de una ciudad de Los fngeles futura. La
planificacidén se cierra sobre los protagonistas, el tamafio
de plano en combinacién con sus movimientos internos
(obstrucciones de gente y de objetos, movimientos de cdmara
y/o de objetos) "barroquiza" el espacio representado, la
inversién en la direccién de movimientos de los actores y
su posicionamiento relativo, plantea, representa un

espacio fraccionado no direccionado, pluridimensional.

Los dos ejemplos planteados son extremos pero permiten ver

que ante un mismo espacio a representar, la planificacién,
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la puesta en plano y el montaje dan resultados

absolutamente radicales.

6.5 El punto de vista ficcional interactivo.

Nos detendremos en un andlisis mds detallado de la ficecién
audiovisual interactiva Volt (anexos, caso 7). Nos interesa
porque el dispositivo interactivo en este caso se articula
concretamente sobre la permutacién del punto de vista. En
Volt se describe wuna situacién casi cotidiana, una
conversacién en un bar entre un hombre y una mujer.
Mientras dialogan, piden algo, el mozo toma el pedido.
Descubrimos que bajo la misma mesa hay alguien escondido.
Una representacién-ficcién desarrollada por tres actores,

un cuarto personaje que rompe la representacién-ficcidén.

Al espectador se le presenta un misterio que debe resolver
segin informacién a la que accede bdsicamente a partir de
la movilidad del punto de vista. Se pueden observar
situaciones en una variedad de perspectivas, ademds de
visualizacién de fotos, lectura de correos electrdénicos y
diarios fntimos; escucha de correos de voz privados; puzles
y otros recursos. Encauzado desde un mismo principio a un
mismo final, se le propone al espectador un viaje siempre

diferente segin el camino decidido.

El nicleo de la representacién se estructura mediante tres
planos, que se corresponden con tres puntos de vista bien

diferenciados:

e Plano conjunto del hombre y mujer que dialogan en
la mesa
e Plano subjetivo del camarero que toma el pedido y

transita entre la mesa y la cocina
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e Plano del sonidista oculto bajo la mesa.

La interactividad es posible a partir de la eleccidn,
instante a instante, del punto de vista que se elige para
ver la historia. Es as{ que el espectador puede ser
director (switcher master) de cdmara, escritor audiovisual
de la situacién. La eleccién del espectador marca el
sentido de la situacién. Detallamos a continuacién una
memoria de nuestra experiencia como espectadores

interactivos.
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E1l néGcleo de la representacidén se estructura
mediante tres planos, que se corresponden con
tres puntos de vista bien diferenciados

Fig. Ficcidn interactiva Volt. Ocularizacién
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Primera visualizacidn

Observamos alternativamente cada uno de los puntos de
vista planteados. Reconocemos la simultaneidad temporal de
las acciones. El1 sonido, ruidos, conversacién, develan el
mismo escenario. La inclusién de los distintos personajes,
as{ sea en la potencialidad del fuera de campo o en la
variabilidad del campo. Reconocemos ya los
entrelazamientos campo—-fuera de campo que se producen
entre los tres puntos de vista. Distinguimos las profundas
diferencias entre cada uno de los puntos de vista en 1lo
referente a sus caracteristicas de angulacién, movimiento
de cdmara, altura, y sus relaciones de encuadre con la

accién que se desarrolla.

Segunda visualizacidn

En la primera visualizacién encontramos la posibilidad de
permutar el punto de vista a nuestro antojo y en tiempo
real. Ahora incorporamos nuestra escritura audiovisual a
nivel montaje. Lo que antes era un vaivén azaroso entre
las distintas vistas, poco a poco se transforma en una
experiencia de juego escritura en la determinacién de la
duracién y orden de los distintos planos. Sentimos como
restriccién la imposibilidad de producir elipsis
temporales o variacién del orden de 1las acciones
representadas, en este sentido la experiencia es muy
similar a la de un director de cdmaras televisivo en
directo, en donde el flujo temporal es continuo ¥y

determinante.

La inclusién del sonidista devela el "tras las cémaras",
y amplfa el encuadre de la situacién, (filmacién de 1la
filmacién). En determinado momento el sonidista, escondido
bajo la mesa, tose obligando a los otros a reaccionar
(improvisando) en su didlogo e incorporando a su realidad

la interferencia sonora. Interferencia que segin como se
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nos presenta es azarosa. Nosotros, como "directores de
puntos de vista", podemos elegir la representacién que nos
justifica dicha interferencia (y obviar la ruptura del
espacio de representacién) o incorporar al hombre oculto.

Lo anterior lo podemos explicar con el siguiente esquema:

ESPACIO CENTRAL AMPLIACION

LA MESA-HOMBRE Y MUJER

!

EL MOZO

EL SONIDISTA

A
v

Fig. esquema ficcién interactiva Volt

Las relaciones intrinsecas en lo que hemos llamado espacio
central surgen del relato mismo: alguien pide al mozo, el
mozo cumple con su trabajo, la conversacién entre los de la
mesa continda. A partir de esta situacién simple y en un
planteo de estricta continuidad temporal nos surge la
posibilidad de decidir entre estos dos subespacios,
quedarnos en la conversacién, con un punto de vista
externo y objetivo (plano conjunto de 1los actores),
incorporarnos a la visual subjetiva del mozo, 0o recurrir
al tradicional esquema de un montaje paralelo entre 1lo
acontecido en la mesa y la subjetiva del mozo que transita
hasta la cocina.

La incorporacién de la tercera opcién permite ampliar el
espacio, incorporando al hombre oculto bajo la mesa. En

este caso se incorpora la exclamacién del mismo como dato
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propio que rompe la burbuja de la ficcién propiamente
dicha.

6.6 Espacio audiovisual y videojuegos

La liberacién del posicionamiento del espectador permite
una forma de escritura, el ejemplo cldsico en videojuegos
es el de la eleccién de puntos de vista (competencia
deportiva, destreza, pelea o combate). En estos casos existe
el reconocimiento por parte del videojugador de 1la
"gramdtica" de una especie de transmisién televisiva que
le permite transformarse no solo en demiurgo de las
acciones del propio avatar(es), también puede decidir el
criterio de representacién del espacio haciendo de

director de cdmaras.

Por ejemplo, hay un reconocimiento pleno de la forma de
transmitir televisivamente una competencia futbolistica
de manera que una vez seleccionadas los puntos de vista
(en el videojuego FIFA las variables son distancia al
campo de Jjuego y altura de grda), el software realiza
automdticamente la secuencia de cortes en funcién de 1lo
que sucede en el campo y con la seguridad que no afectarad
la clara percepcién por parte del videojugador de 1las

acciones que se suceden.

Y es que en una ficcién lidica las restricciones del punto
de vista durante el momento del juego en si mismo vienen
dadas de manera que se tenga una perspectiva clara de la
totalidad de la accién que se viene desarrollando, solo
importa el juego en sf y no puede haber ambigiiedades en la
representacién espacial. (Esto mismo vale para una

transmisién televisiva deportiva. Podemos tener muchos
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puntos de vista pero todos deberdn respetar el eje de

accidn).

Durante el juego no es posible el salto Salto de eje. Repeticidn de jugada.
de eje. Videojuego FIFA 2004 Videojuego FIFA 2004

Fig. Eje de direccidn en videojuegos

Incluso en videojuegos que usan de subjetiva estricta como
la mayorfia de juegos de combate, el jugador tiene 1la
posibilidad de variar por momentos su punto de vista
(coincidente con el del personaje) y tener una visién
externa (en tiempo real con lo que viene sucediendo) o
también una visién estratégico colectiva, por ejemplo en el
caso de estar conformando un equipo con otros jugadores,
es posible ver desde la mirada del alguno de los

compaiieros.

Estas permutaciones de punto de vista también se pueden
dar de manera de tener visién sobre detalles de la accidén
0o situacién en recortes parciales sobre el encuadre
principal (ya hemos sefialado el ejemplo de recortes

picture in picture de planos de posicionamiento)
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Conmutacién de punto de vista. La subjetiva estricta se puede abandonar para tener
un punto de vista externo del mismo personaje. También se puede conmutar entre
varios personajes pertenecientes al mismo equipo. Videojuego Counter Strike.

Fig. variacién punto de vista en videojuegos

Por supuesto, distinto serfa el caso en que la idea de
construir o permitir mdGltiples puntos de vista estd
sustentada con la intencién de construir ambigliedades o

de renovar sentido tras diferentes lecturas.

6.7 Subjetiva y ocularizacidén

En el Jjuego que nos hemos inventado y expuesto en
apartados anteriores, (en el capitulo FEl1 Laberinto
Hipermedia) Teseo en Minos llamémoslo, seguramente nuestro
recorrido por el laberinto estarfa plasmado en una visual
de altura normal, cdmara en mano, en traveling y con
dngulo de visién normal (es decir correspondiente con el

de una mirada humana).

Todos los recursos puestos en juego intentarfan simular y
hacer corresponder nuestra mirada con 1la de Teseo.
Elegimos para el juego esta resolucién en lo visual (de
ocularizacién interna), pues entendemos va mds en

correspondencia con lo que se narra, pues produce el
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efecto de suspenso frente a lo desconocido (el fuera de
campo), pero es verdad que también su resolucién en 1lo
visual, podr{ia ser, una mirada abarcativa, en cenital-
pandptico. Y entonces verfamos a Teseo a vuelo de pdjaro, o
de dios protector (y estarf{amos aparentemente frente a un
caso de ocularizacién cero, no nos es diffcil encontrar un

ejemplo mds que celebre del caso, el fundacional pacman).

En ambos casos el jugador es asimilado a una subjetiva,
Teseo mismo en nuestra mirada, (yo-Teseo responsable y
hacedor de mi propio destino) o Teseo y yo-demiurgo, un
dios griego que mueve a Teseo. La denominacién de avatar
atiende a esta caracteristica: "un dios desciende al mundo
de los humanos".

Tanto un avatar grdfico, del tipo que nos distinguen
esquemdaticamente entre los distintos participantes de un
chat, como un complejo avatar modelado con informacién de
nuestra persona (por ejemplo con nuestro rostro
sintetizado) o los esquemas simplificados e impersonales de
un videojuego como Vicecity, son siempre encarnaciones del
jugador, representan su voluntad de interaccién en 1la
ficecidn lddica.

De manera  que esta asignacién identitaria (de
correspondencia entre jugador y personaje) es garantizada
en la mecdnica de un punto de vista claro, fijo, no

variable.

En los dos casos el recurso es el de subjetiva estricta. De
manera que el espacio se convierte en protagonista,
estamos en el caso del tipo de videojuegos inmersivos que
incorporan el concepto de realidad virtual y por lo tanto
es necesaria la existencia de un espacio continuo de
trescientos sesenta grados a disposicién del Jugador
(Moreno, 2002, p.146-147).

- 170 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

Algunos autores han 1llamado a esta realidad virtual
limitada en la pantalla con el término WoW (window on a
world). Una "ventana sobre el mundo" sin cascos ni sensores
que intenten construir wuna sensorialidad inmersiva
virtual pero que presentan como contrapartida la ventaja
de un coste muy razonable en este caso para el desarrollo
de la industria del videojuego. (Sutherland, 1965 cf.
Berenguer, 1996, p.239).

Encontramos en la narrativa ficcional cinematogréfica
con cierta frecuencia, subjetivas cdmara en mano, pero
dicho plano termina articuldndose en un contexto de otro
conjunto de planos que remiten a esa mirada mévil de la
subjetiva 1libre indirecta. (Segin 1la terminologfa de
Pasolini). Existen como siempre excepciones que confirman
la regla. La Soga (Rope) (Hitchcock, 1948) es un largometraje
de ficcién que recurre a un solo plano secuencia en 1lo
formal (técnicamente la hora y media de plano se resuelve
mediante el montaje de los distintos fragmentos ocultando
los cortes mediante la interposicién de elementos del
decorado o de los personajes, igual procedimiento usa
Gonzdlez Ifidrritu en su film reciente Birdman).

El mismo criterio formal adopta EI1 Arca Rusa (Sokurov,
2002), en este caso el cine electrdnico digital resuelve la
limitacién en la duracién de las tomas y todo el film es

realmente una sola toma.

Los ejemplos aportan, segiin lo que venfamos diciendo, otra
diferencia fundamental: en Rope tiene ocularizacién cero
y el Arca Rusa es una ocularizacién interna primaria (o
sea que la cdmara se ubica exactamente en los ojos de un
personaje que se presenta como tal). Se repite este esquema
de ocularizacién interna en La Dama del Lago (Montgomery,

1946) y en la inconclusa adaptacién de la novela de Josef

- 17 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

Conrad, E1 Corazén de las tinieblas (Welles, 1939) que

nunca pasd de la etapa de preproduccién.

El espacio continuo se ha ido plasmando gradualmente en
los videojuegos a través de 1la incorporacién de 1la
realidad virtual, esta forma de navegar introduce una
participacién mayor y mds directa, la construccién
espacial es abierta y personal (no se recurre a la
fragmentacién, yuxtaposicién y sucesién del espacio
cinematogrdfico). El1 espacio es continuo y es todo
explicito, a pesar de que las elecciones del jugador puedan
obviar algin segmento pues el mismo puede ser explicitado

a posteriori. (Moreno, 2002, p.151)

La subjetiva estricta continua de la mirada del personaje
(y jugador) o del jugador guiando el avatar garantiza un
continuo espacio temporal. Una navegacién fluida en un
espacio y un tiempo de la ficcién sin fisuras que torna
estable un movimiento (el del jugador interactuando) y que
al mismo tiempo promete una solucién a la disgregacién de
sentido al que potencialmente se hallarfia expuesto todo
hipermedia.

Un desarrollo hipermedia que adopta esta forma tipica del
video juego de tipo shooter (shoot en ingles disparo) es el
videclip intercativo The vampire of time and memory
(http://www.vampyreoftimeandmemory.com/) (2013) del grupo
Queens of the Stone Age. E1 plano secuencia subjetivo es
solo abandonado cuando el espectador decide dejar de
deambular por un escenario virtual de videojuego plagado
de algunos objetos activos (clikeando en ellos se enlaza
con una tienda virtual, la letra de la cancién, etc), para
optar por visualizar el clip musical propiamente dicho que

se desarrolla enmarcado por un teatrillo.
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Clikear sobre el
escenario da
ingreso al montaje
original del clip
musical

Fig. Videoclip interactivo The vampire of time and memory

En el videoclip Chasing Illusions (2014) de A. B. Sweet
(https://www.youtube.com/watch?v=7dgY3W_vS0#t=12), los 360
grados de inmersién son obtenidos en un espacio no
recreado digitalmente (como lo es en el caso anterior).
Clikeando o con dispositivos tablet que reaccionan a los
giros (seglin el concepto de lo denominado Realidad
Aumentada, concepto que ampliaremos mds adelante), el
espectador puede elegir dénde mirar, girando, sin
desplazarse ni fisica ni {4pticamente, esto es como si
estuviera monitoreando desde una cdmara en tripode y con
lente fija. E1 dispositivo del registro original es una
camara pandptica frente a la cual se representa una
situacién teatralizada, 1la experiencia también estd
disponible para dispositivos de realidad virtual (cascos

visores de inmersidn)

- 173 -



-III- LA REPRESENTACION HIPERMEDIA

Fig. Videoclip interactivo Chasing Illusions

6.8 Somos montajistas o duefios del control remoto

La ficcién audiovisual interactiva deadend.com (anexos,
caso 4) permite la intervencién del espectador sobre el
material de cdmara (la pdgina en si{ propicia el uso por
parte del espectador de miltiples recursos de montaje
sobre los materiales: historieta, mésica, material gréfico,
ademds del videogrdfico).

En el bloque How to make, extensa seccidén pensada como un
anexo al producto audiovisual en sf, existe la posibilidad
de experimentar distintas resoluciones de montaje de las
secuencias del film (todo esto preparado y ofrecido con la
intencién de interesar en la compra de un determinado
software de posproduccién de video digital que por

supuesto es sponsor).

En el bloque suggestion box se permitié intervenir al
espectador con sugerencias en 1la guionizacién de 1la
historia (mientras se iban presentando cada uno de sus

capitulos seriales). En este sentido Dead.com se erigid, en
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su momento, en una novedosa experiencia de interaccién en

la etapa realizativa y de guionizacién.

E-TO DOWNLOAD
325 e
H o .. . : oy .

GAMERA B SECTION

PLAY CLIP ) PLAY CLIP

Fig. Entorno para montaje en Dead.com

Sin embargo la propuesta de intervencién en el montaje,
como ya se ha dicho, presentada en una seccién de
promocién de un software de posproduccién, solo permite
establecer un juego autoral privado sobre el material (sin
posibilidades de poderlo compartir o enclavar en 1la

ficcidén propiamente dicha).

Para graficar las potencialidades de un espectador que
deviene montajista basta observar los logros del videoclip
interactivo de Bob Dylan, Like a Rolling Stone
(http://video.bobdylan.com/desktop.html) (2014). Se presenta
una pantalla Tv que permite al espectador hacer zapping
entre el registro vivo de Dylan en los afios sesenta y 16
frecuencias televisivas (programas de cocina, infantil,
noticias, deportes etc.) en donde presentadores, actores,
periodistas, personajes de animacién y tenistas ajustan

perfectamente en playback la cancién de Dylan.
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Fig. Like a Rolling Stone. Bob Dylan
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7. Funcionalidad y morfologia

Realicemos un esquema abarcador de lo expuesto hasta el

momento.

Lo desarrollado en el capfitulo II intenta sistematizar las
formas en que se estructura la red hipermedia. Vemos que
independientemente de las caracteristicas nodales, surge
la geometria como herramienta més idénea para entender la

complejidad de los mGltiples enlaces entre nodos.

Una segunda categorfa es la del espacio que hemos
denominado espacio representado. Existe un espacio que se
construye en la mente del espectador y a través de sus
sentidos y que refiere a un espacio real, existente
(construido escenogrdficamente hablando o natural-
documentado) o totalmente construido y sin referente

existente en la realidad.

Este espacio representado puede ser clasificado segin su
morfologfa y asi reconocer sus caracteristicas de
superficie (espacio pictérico), de tridimensionalidad
(espacio arquitectdnico) o su gramdtica de montaje (espacio

f{lmico campo-mirada).

Por otro lado, reconocer y distinguir funciones nos lleva
a diferenciar entre espacio representado de la narracién
y espacio representado de seleccién (interfaz). Cada una de
los tipos de espacios seflalados 1llevan asociada wuna
temporalidad, aspecto que desarrollaremos en el capitulo

siguiente.
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ESPACIO RED (nodos y enlaces)
( ESPACIO ( ESPACIO )
NARRACION PICTORICO
ESPACIO
FUNCION < > ESPACIO REPRESENTADO <ARQUITEC > MORFOLOGIA
ESPACIO
INTERFAZ
ESPACIO
\ ) L FILMICO )

Seglin lo expuesto hasta ahora y como consecuencia légica

de que 1la clasificacién segin 1la morfologfa fue
desarrollada en el ambito de los estudios sobre el espacio
cinematogrdfico se puede perfectamente detectar 1la

existencia de las distintas morfologias espaciales para el

espacio narrativo.

ESPACIO PANTALLA

—

ESPACIO NARRACION o > ESPACIO ARQUITECTONICO

\ ESPACIO FILMICO

condiciones
ficeidn
Espacio

Sabemos se producen estos cruces entre

y
interactiva

morfolégicas funcionales en  cualquier

audiovisual o] no interactiva.

pictérico, espacio arquitectdénico y espacio filmico son
tres morfologfas existentes en el espacio que segin su
funcionalidad hemos denominado narrativo.

La existencia de interactividad incorpora el espacio de

seleccién como una nueva categoria segin su funcionalidad,
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cruzar ahora funcionalidad y morfologfa nos da 1los

siguientes resultados:

/. ESPACIO PICTORICO

ESPACIO SELECCION >0 ESPACIO ARQUITECTONICO

\ ESPACIO FILMICO

El primer cruce, espacio seleccidén—-pictdrico, 1o
encontramos en las condiciones superficiales de cualquier
interfaz. La superficie activa es espacio de seleccién por
excelencia. E1 término interficie permite integrar en un
vocablo las condiciones de interfaz y superficie. Estas
condiciones de disefio y funcionamiento del interfaz
surgen con la activacién de la pantalla para ser tocada
gracias a la prétesis del ratén que introduce 1la
motricidad y la sensorialidad directa (tdctil-visual) como
canal de comunicacién usuario-mdquina ademds de las ya
instituidas formas de interfaz basadas en la manipulacién
de simbolos alfanuméricos (Vianello Osti, 2004, p.132).

E1l segundo cruce, espacio seleccién-arquitectdénico, se
observa por ejemplo en aquellos interfaz que incorporan
en la complejidad de su disefio condiciones que los hace
incorporarse a la tridimensionalidad arquitectdnica
representada bidimensionalmente en pantalla. Desde el
simple botén-link superficial que simula hundirse cuando
es "clikeado" hasta interfaces de simulacién de espacios
activos de realidad virtual. La condicién de interfaz
icénico es requerimiento en estos casos pues la resolucién
de un interfaz de este tipo implica presentar enlaces que
involucran la ©representacién de objetos (con su
tridimensionalidad).
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Por Gltimo, observamos el cruce espacio seleccidén-filmico
cuando es activo para la seleccién e interaccién con el
usuario un espacio que presenta morfologfa f{lmica. Este
cruce se producirfa toda vez que un espacio representado
segin técnicas filmicas es al mismo tiempo espacio
disponible para la interaccién con el usuario. La visién
subjetiva de cualquier videojuego de laberinto es un
espacio construido audiovisualmente (en su sensacidén de
profundidad, movimiento, etc.) y al mismo tiempo es espacio

activo para la interaccidén-seleccidén.

No es tan comin encontrar ejemplos de este tipo en
ficciones interactivas que no sean videojuego, las razones
de esto se deben seguramente a la complejidad en el disefio
y a la mayor potencia de cdlculo necesaria para su
implementacién. Para comprender mejor el caso: imaginemos
una ficcidén interactiva que reciclando los films Alien
(Scott, 1979) junto con The Shining (Kubrick, 1980) y Jaws
(Spielberg, 1975) se permitiera fragmentar segin unidades
los planos subjetivos de estos tres célebres films
articuldndolos mediante su correspondencia formal, pero
sin posibilidades de interaccién al interior de cada plano
y solo permitiendo la seleccién para cambiar de subjetiva
(la del Alien, la del Tiburén, y la del nifio en el triciclo
por los pasillos en El1 Resplandor). La seleccién se
producirf{a mediante una pantalla con links grdficos. En
este caso y contrariamente al ejemplo del videojuego que
hemos dado, el espacio de la seleccién estd completamente
diferenciado del espacio filmico campo-mirada. En este
caso la subjetiva sigue siendo una forma de plasmar un
espacio de tipo fi{lmico pero absolutamente diferenciado
del espacio de seleccién. En el caso del videojuego 1la
misma subjetiva que sigue siendo un espacio filmico campo-

mirada es atravesado constantemente por la accién de
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elegir. La seleccién se produce dentro del mismo campo
filmico.

fiburdn

El resplandor

Fig. secuencias enlazadas mediante interface simple

Ahora imaginemos los mismos tres fragmentos de f£ilms pero
en este caso comenzando con el nifio vagando por 1los
pasillos del hotel desierto. E1 nifio llega hasta el final
del pasillo en donde en vez de haber dos nifias (como en el
film original) hay dos ingresos que conectan con el fondo
del océano y con 1los vericuetos de la nave nostromo
respectivamente. Esas dos pequeflas ventanas a otras
realidades son percibidas por el espectador (en la mirada
del nifilo del triciclo). Ahora es posible controlar 1la
direccién del nifio de manera que elegir entre el océano y

la nave espacial es dirigirse en una u otra direccién.
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Fig. secuencias enlazadas mediante interface seleccién—- f{lmico

Un ejemplo acabado de esta forma de articular el espacio
de seleccidén con el espacio filmico lo encontramos en Last
call (2010), un cortometraje interactivo (de exhibicién en
sala) desarrollado por una agencia publicitaria alemana

para la Universal Pictures.

Fig. Last Call. Espacio f{lmico intersectado con la seleccidn.

Ahora el espectador elige no en primera persona, como en
el ejemplo imaginado anterior, sino que 1lo hace
incorpordndose a la ficcién desde el fuera de campo. En el
capitulo siguiente nos extenderemos en la explicacién del
mismo, tan solo comentar que en Last Call uno de los

espectadores de la sala ayuda al protagonista del film a
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avanzar por un laberinto, protagonista y espectador se
"conectan" por teléfono celular al mismo tiempo que se

desarrolla la proyeccidn.

Observamos también serfan ejemplos de interseccién entre
espacio seleccién y filmico los ya comentados videoclips
interactivos de The vampire of time and memory (2013) y
Chasing Illusions (2014), en ambos el espectador decide como
recorrer un espacio moviéndose en traveling o paneando
trescientos sesenta grados al estilo de un videojuego de

ocularizacién subjetiva.
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La temporalidad
hipermedia

El tiempo es un rio que me arrebata, pero yo soy el rio;
es un tigre que me destroza, pero yo soy el tigre,
es un fuego que me consume, pero yo soy el fuego.

J.L. Borges. En Nueva refutacién del tiempo

"Un tigre" de
Qi Baishi (1954)
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No ha sido casualidad que nuestra exposicién comenzara
por un andlisis de los pardmetros espaciales, que dejdsemos
para después todo lo concerniente al tiempo. Detengdmonos
ahora en algunas cuestiones mds bien conceptuales y
generales que hacen a la experiencia tanto espacial como
temporal que tiene el espectador al avanzar sobre un

relato hipermedia.

Seglin lo hasta ahora desarrollado la experiencia espacial
estar{a profundamente marcada por las dindmicas de 1la
mirada, el campo y el fuera de campo, todo define un
proceso que llamaremos centrifugo, descentralizante, que
tiende a expandir la experiencia del espectador, sumando,
a lo representado en pantalla, lo latente e imaginado (no
presente en esta). Por lo contrario, la experiencia de la
temporalidad serfa centripeta, centralizante, focalizada
en un presente continuo, un punto flotante que escapa

desde el pasado y se mueve hacia el futuro.

1. E1 eterno presente

"E1 hombre de ayer ha muerto en el de hoy, el de hoy muere
en el mafiana"” nos dice J.L. Borges afirmando al mismo

tiempo que pasado, presente y futuro son como tres grandes
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ruedas, y que la Gnica mévil, la dGnica rueda (o engranaje)
activo es el presente.”

Esta focalizacién del tiempo, este punto flotante de
experiencia centralizada expresa la (aparente)
imposibilidad de multiplicar o] expandir las
temporalidades, asf sea produciendo todos aquellos saltos y
discontinuidades que sabemos son recursos conocidos tanto
en la literatura como en 1la cinematografia, elipsis,
flashfowards y flashbacks sacan al espectador de un

presente para meterlo en otro.

En el relato el "El milagro secreto" Borges nos narra los
Gltimos dfas del poeta judfo Jaromir Hlad{ik. E1 poeta es
condenado a muerte por la Gestapo, con la descarga de los
fusiles las acciones se detienen para permitir que Jaromir
(congelado contra la pared, las balas viniendo) disponga
del tiempo suficiente para poder acabar uno de sus poemas,
una vez terminada la escritura el fusilamiento se
concretiza. La suspensién del tiempo del fusilamiento
habilita la existencia de una nueva temporalidad, un aflo,
esto es lo que pide Jaromir, y se le otorga, un tiempo en
su mente. "Minucioso, inmdvil, secreto, urdid en el tiempo
su alto laberinto invisible. Rehizo el tercer acto dos
veces (..) Ninguna circunstancia lo importunaba. Omitid,
abrevid, amplificé; en algin caso, optd por la versidn
primitiva. Llegé a querer el patio, el cuartel; uno de los
rostros que lo enfrentaban modificé su concepcién del

cardcter de Roemerstadt.(...) Dio término a su drama: no le

En realidad la metdfora de las ruedas pertenece a Juan Mena
(siglo XV) que en su poema Labyrintho, hace uso de tales
imdgenes. Borges, como es habitual en su escritura, lo referencia
en su escrito "El1 tiempo y J. W. Dunne" en "Otras Inquisiciones".
En cambio la cita de mds arriba le pertenece enteramente y se
puede encontrar en "Nueva refutacién del tiempo" también

perteneciente a "Otras inquisiciones".
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faltaba ya resolver sino un solo epiteto. Lo encontrd; la
gota de agua resbald en su mejilla. Iniciéd un grito
enloquecido, movié la cara, la cuddruple descarga 1o
derribd”.

Jaromir reescribe y agrega lineas y estrofas, continda su
tiempo en la suspensién de otro tiempo, sigue en el mismo
lugar, en el mismo patio de armas, con las mismas balas
viniendo hacia é1, incluso el rostro congelado de uno de
los soldados del pelotén afectard su escritura, decidird el

cardcter de uno de los personajes.’

Por otro lado, mds de un autor seflala, subraya, la
preexistencia (en 1la experiencia del espectador) del
espacio por sobre el tiempo. Refiriéndonos a desarrollos
tedricos de la narrativa cinematogrdfica sabemos que el
espacio representado existe en el mismo fotograma, y el
tiempo no; "y dado que el fotograma es anterior a la
sucesidén de fotogramas, la temporalidad debe apoyarse en
el espacio para llegar a inscribirse en el seno del
relato”. (Gaudreault y Jost, 1995, p.87)

E1l desplazamiento del fotograma, (debido a los medios

electrénicos digitales), no anula para nosotros estos

*

el mismo tema es desarrollado por Ambrose Bierce en el relato
"Incidente en el puente de Owl Creek"”, también por Nikos
Kazantzakis y Martin Scorsese en "la dltima tentacidn de
Cristo”, tanto cuento (1890), novela (1953) como film (1988)
mantienen como eje la suspensién de un tiempo que permite el
desarrollo de otro tiempo, nosotros preferimos utilizar para
nuestra exposicién el texto de Borges, y no por original (el
cuento de Borges estd fechado en 1944) sino porque los mismos
intereses metaf{sicos del autor le dan a "El Milagro Secreto” un
tono que mds ayuda a nuestra exposicidn, por ej. solo en el texto
de Borges el protagonista tiene conciencia del tiempo
desplegado, tal conocimiento le permite reflexionar, en cambio
en las otras narraciones el conocimiento (del propio

protagonista y del lector) se suspende hasta el final.
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conceptos segin los cuales la representacién icédnica
refiere fundamentalmente al espacio representado que es
entonces primera experiencia para el espectador, de
manera que el tiempo se construye en la sucesién, en el

movimiento (0 ausencia del mismo) de estas imdgenes.

Haciendo hincapié en 1las relaciones entre planos
(fragmentos de espacio y de tiempo representados) vemos que
el campo (todo aquello que se ve representado
bidimensionalmente dentro de los limites del encuadre)
puede ser considerado medida espacial del propio encuadre
y el fuera de campo, con sus caracteristicas de latencia y
existencia condicionada a las interrelaciones con el
campo, puede ser considerado dimensién temporal del

encuadre. (Gaudreault y Jost, 1995, p.95).

Focalizando en nuestro estudio, esta condicién de
existencia previa del espacio también se darfa para una
experiencia inmersiva de tipo videojuego, en donde en
general nos encontramos con un espacio laberintico dado,
que espera ser recorrido. Independientemente de las
cuentas regresivas (limitantes temporales) la accién del
personaje que controla el jugador es lo que da dimensién
temporal a la ficcién. En este caso la interactividad
demandard definir o construir una trayectoria, el devenir
se plasma en la accidén.

Y si nos atenemos a revisar las relaciones entre el
espacio-red y el tiempo usado en recorrerlo, es también
evidente esta idea de preexistencia espacial. E1 autor
hipermedia pone a disposicién del espectador una serie de
nodos enlazados que constituyen un espacio-red para ser

recorrido.

Seglin lo expuesto hasta aquf vemos en qué se fundamenta
la necesidad de hacer referencia constante a 1la

espacialidad al hablar de temporalidades, recordaremos de
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aquf{ en méds y en todo momento esta mutua dependencia,
pues mds alld de las distinciones que podamos realizar en
una posible taxonomfa, para el espectador la experiencia

espacio—-tiempo se presenta de manera indisoluble.

2. Categorias

Lo temporal se expresa en las experiencias del espectador
del hipermedia en distintos niveles, se puede distinguir
un tiempo que surge en la misma experiencia de navegar, de
recorrer ese espacio-red que ya hemos desarrollado en el

apartado II (el laberinto hipermedia) de nuestro estudio.

Es el tiempo de navegacién, absolutamente 1lineal ¥y
desplegado en la operatoria de secuencializar los nodos
elegidos por el usuario. La aparente homogeneidad de este
tiempo empleado para recorrer una red multilineal y
actualizarla en una secuencia de nodos, no lo es tanto. En
este sentido la misma variedad constitutiva de cada tipo
de nodo (imdgenes, sonidos, textos, o distintas mixturas de
materiales) propone variantes perceptuales (de lectura, de
visionado) que alteran de este modo el mds equilibrado
fluir perceptual que se presenta en el caso donde las

unidades de narracién son més homogéneas.

Por otro lado observamos un segundo aspecto temporal que
estd asociado a la ficcién misma y que se expresa en las
relaciones que surgen entre el tiempo de la historia que

se cuenta y el de la narracién en concreto.

Darle una dimensién al tiempo es fijar su duracién. Para
el caso de una narracién audiovisual no interactiva
hacemos distincién entre duracién de la historia, duracién

del argumento y duracién en la pantalla.
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Vemos que ese tiempo que sefialamos como tiempo necesario
para recorrer la red hipermedial, se corresponde en la
cinematograffa con la duracién en pantalla, asocidndolo
directamente con la experiencia del espectador
cinematogrdfico que se coloca "pasivamente" en su butaca
frente a la pantalla de proyeccién. Duracién de pantalla
es duracién de expectacién (experiencia espectador). Por
otro lado se nos presenta la distincién entre las

duraciones del argumento y de la historia.

Tales diferenciaciones surgen de considerar los
desplazamientos entre los hechos presentados
explicitamente, los implfcitos y deducidos por el
espectador y la existencia de material extradiegético
(Bordwel, 2003).

HISTORIA

MATERIAL NO DIEGETICO
K HECHOS DEDUCIDOS HECHOS EXPLICITADOS\ I 1 I

-

ARGUMENTO

Las elipsis temporales, y cualquier otro tratamiento que
module la duracién de los hechos presentados
(acelerdndolos—comprimiéndolos 0 desacelerdndolos-
expandiéndolos) son los que provocan esta diferenciacién

entre hechos presentados y hechos deducidos®.

*Un caso muy particular se presenta en el film Titanic (Cameron,
1997) la duracién en pantalla desde el momento del choque hasta
el hundimiento del buque coincide con la duracién de la historia
y con la duracién del argumento. Cameron no elige una
resolucién en plano secuencia que obviamente le garantizaria

esta coincidencia de duraciones con solo cronometrar la hora y
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En un hipermedia esta "duracién de pantalla" se despliega
en la heterogeneidad del material nodal y en la
experiencia temporal de los enlaces. LL.a duracién nodal es
heterogénea, signada por el tipo de lectura, y la actitud
en la interactividad (que define la duracién de los
enlaces).

Intentemos sintetizar lo anterior con el siguiente

esquema:
DURACION NAVEGACION
-~ DURACION NARRACION
DURACION SELECCCION \_4 J
E-T NARRACION = E-T SELECCION
E1 ESPACIO RED E1 TIEMPO RED
RED
al ser RECORRIDO deviene en se concretiza en una
TRAYECTORIA DURACION de
NAVEGACION
A
/ ESPACIO NARRACION TIEMPO NARRACION \
se estructura en planos, se concretiza en una
escenas, secuencias, DURACION de
estructuras seriales, NARRACION
v ete.
REPRESENTACION < >
ESPACIO SELECCION TIEMPO SELECCION
pantalla tdctil se concretiza en una
zonas calientes DS%%%%IC%; O%\Ie
{conos enlace ete

tanto del hecho real. Lo que recortan las elipsis se compensa con

la manipulacidn que hace en las dilataciones temporales.
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3. Medios y posicionamiento temporal

Interesa de qué manera se produce la actividad de
recepcién y qué afectaciones tiene el posicionamiento
temporal del espectador del hipermedia. En el cine nos
aproximamos a la sensacién de "estar ahf en vivo",
consoliddndose para el espectador <cldsico de 1la
cinematograffa la renovacién de la experiencia de algo ya
sucedido (frente a la cdmara) y representado en un
continuo presente en la pantalla de proyeccidén. (Metz,
2002).

En cambio la fotografia nos involucra en un "haber estado
ah{" (Barthes, 1986), la primigenia placa fotogréfica es un
grabado de la propia realidad, una huella de algo que ya
no estd, el mismo dispositivo tecnolégico nos garantiza que
ha existido en un instante frente al lente objetivo.
(Bazin, 1966).

En la pintura la idea de "contemplacién" produce una
suspensién, "e1 cuadro pretende ser revelacidn,
deslumbramiento, comunidn: como minimo complicidad"” entre

el espectador y el autor pictdérico. (Aumont, 1996, p.42)

En  cambio "la  televisién puede  producir  una
representacién y difundirla al mismo tiempo que la
produce”, de forma tal que esta imagen es simultdnea a la
accién que muestra. (Fargier, 1995, p. 21. E1 término
"directo" que se asocia a esta caracteristica de
simultaneidad es contrapartida para la mayorfa de 1los
otros medios de representacién en donde lo representado

"ya fue".
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En el teatro, el actor siempre estd en simultaneidad
fenomenolégica con la actividad de —recepcién del
espectador (Gaudreault y Jost, 1995, p.108). Asf se establece
necesariamente la aceptacién de una convencidn: lo que
estd sucediendo en el escenario es lo representado, el
espacio convenido de representacién se amplfa en
experiencias modernas incorporando otros espacios e
incluso al propio espectador. En el teatro la negociacién
para la fijacién de un espacio y tiempo de representacidén
tiene las mismas caracteristicas de la experiencia lddica.
Lo anteriormente puntualizado no deja de ser esquemdtico,
la experiencia misma demuestra que la experimentacién en
los distintos medios produce solapamientos e
incrustaciones, no obstante consideramos oportuno caer en
esas simplificaciones pues refieren a modos esenciales,
originarios, ontolégicos.

En un relato hipermedia se produce un pivoteo Yy
alternancia entre cada una de estas posiciones: 1la
recepcién de un fragmento de video establece un espectador
del tipo cinematogrdfico, la experiencia de inmersién nos
acerca a una forma que tiene que ver mds con lo teatral,
en donde la interactividad involucra a través de 1la
participacién dramdtica. Otras veces la interactividad nos
exige wuna posicién activa con 1la superficie de 1la

pantalla.

Tales diferencias se expresan en la experiencia del
espectador hipermedia. Estas particularidades pueden ser
vistas con mds claridad desde nuestra perspectiva de
andlisis seglin el siguiente deglose:

e Experiencia inmersidn.

e Experiencia espectador.

e Experiencia pantalla.
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4. Experiencia inmersién

En este caso la percepcién y construccién de los
pardmetros temporales y espaciales responde directamente
a la propia experiencia inmersiva. Vemos asf{ que esa
subjetiva directa estricta caracteristica de los videos
juegos no presenta diferencias conceptuales importantes
con la realidad virtual. Asf sea con importantes
desarrollos de interfaces sensoriales o desde una pantalla
que valoriza el punto de vista del jugador espectador,
conceptualmente la idea es atrapar al espectador en la

inmersién interactiva.

La caracteristica fundamental es que espacio y tiempo se
presentan como un continuo. Esto siempre es as{ mas alld
de que en la realidad virtual los ajustes tecnoldgicos
para construir un continuo son méds extremos. Un casco de
inmersién estereoscépico junto con guantes que simulan
tacto, por ejemplo, son dispositivos radicalmente
inmersivos sobre todo si los comparamos con un simple
monitor con sus propios limites de encuadre.

Ya lo hemos desarrollado en los andlisis del punto de
vista: el encuadre, como limite (tanto en la pintura como
en el cinematégrafo), es marca de enunciacién, pues
delimita 1la representacién propiamente dicha de su
entorno y de este modo enfatiza las diferencias entre el

adentro y el afuera.

Gubern (1996) sefiala que al eliminar el efecto de encuadre-
marco se produce un efecto perceptivo de inmersién (pues
se diluye el limite de donde empieza y dénde acaba 1la
ilusién). En los videojuegos para monitor el encuadre
sigue existiendo, pero es encuadre sujeto a la voluntad (de

teclado, ratén o joystick) del espectador jugador.
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Recordemos que la industria del videojuego ha movilizado
hoy dfa mds que cualquier otra industria del ocio-
entretenimiento y esto gracias no solo al poderoso avance
en el disefio del producto propiamente dicho sino también a
una clara estrategia de distribucién por medios de ya
afianzada y popular insercién. La ausencia de videoconsola
en un hogar encuentra sustitutivo en la computadora, los
Gltimos avances en telefonfa smartphone permiten
experimentar versiones de videojuegos adaptadas a

pantalla.

E1l videojuego no abandona su apuesta a la inmersién
(aquella que le garantizarfan los dispositivos protésicos),
sino que por condicionamientos para su distribucién
masiva la adapta. En un video juego en subjetiva estricta
el marco existe por supuesto, pero llevado a sus minimas
consecuencias como delimitador adentro-afuera. Los
movimientos y giros reales de un Jjugador de realidad
virtual, son reemplazados, sustituidos por el accionar
sobre teclas o sobre un mando joystick. E1 video juego, en
este caso, no relega la inmersién (a pesar de seguir
haciendo uso de marcos) en la medida en que le sigue
pidiendo al Jjugador (a través de la interaccién) que
actualice en tiempo real su experiencia del espacio tiempo
de la representacién, se le pide que viva en ese espacio

tiempo, no que sea espectador.

La contemplacién aparece reemplazada por la accidén (o
seudo accidén) del sujeto espectador (operador) y Ila
narracién es sustituida por la iniciativa personal, en la
que el impacto de la sensorialidad eclipsa la estructura
ldégica o el relato articulado. (Gubern, 1996, p.171)

De manera que el jugador es demiurgo, la narracién-
ficcién avanza temporal y espacialmente debido a 1la

interaccién entre el jugador y 1la mdquina, usando
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terminologfa hipertextual: 1lector (como espectador) y
autor (como definidor de restricciones, escenarios, lineas
potenciales de narrativa y operatividad del software en

general), hacen avanzar la ficcién.

Podemos extender esta clasificacién a 1los Jjuegos de
estrategia o de modelacién temporal (tipo simecity,
simulador de ciudad, que dio posterior desarrollo a 1la
saga de los sims) en donde el jugador adopta un rol
todopoderoso (0o de algin ente omnisciente) tomando
decisiones sobre la modelacién en el tiempo de mundos
ficcionales. En estos casos a pesar de ya no ser un punto
de vista Gnico y mecdnico, se requiere de inmersién y
control (decisién propia) para guiar esa mirada

abarcadora.

Dejamos de ser el héroe guerrero Aquiles, somos ahora
Apolo o Palas Atenes, y vemos e intervenimos en las
escaramuzas y combates entre griegos y troyanos. Somos
personaje en tanto participamos, tenemos pasiones, podemos
equivocarnos y estamos sujetos al devenir del tiempo y de
los acontecimientos (exactamente como esos dioses griegos
humanizados). Incluso podemos no ser el Gnico todopoderoso
y entonces nos enfrentamos con otro, con poderes
comparables a los nuestros (otro jugador en red o la misma

mdquina).

Es 1importante sefilalar todo esto, asf{ la secuencias
narrativas audiovisuales en un videojuego de este tipo
podrian asemejarse a una secuencia descriptiva
cinematogrdfica (planos generales sobrevolando el campo de
batalla, etc.), sin embargo estd claro que es central en un
video juego la asignacién de ese punto de vista al jugador
con fines de lograr una inmersién participativa en 1la
ficcibén audiovisual.
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Apuntemos esta diferenciacién en la percepcidén del espacio
tiempo por parte del espectador-inmerso: desplazar el
tradicional adentro afuera de las expresiones
audiovisuales tradicionales propicia una nueva realidad
subjetiva, territorio propicio para la condensacidén
freudiana (Gubern, 1996, p.167).

Especial mencién se merece lo que se da en llamar realidad
aumentada (RA). La RA virtualiza 1la pantalla para
incrustarla en el campo visual del espectador (digamos que
se reformula el sistema de representacién haciendo
desaparecer el soporte monitor o pantalla de proyeccién)
Hablamos de incrustacién porque en principio se plantea
la coexistencia de ambos escenarios (pantalla y campo
visual del espectador) a partir de anteojos de inmersién o
proyecciones hologrdaficas o a partir de adaptaciones (mds
accesibles para el consumo entretenimiento) mediante
dispositivos smartphone o tablet.

En principio parecerfa que la RA es un desarrollo
avanzado sobre la experiencia inmersién, apoyaria esta
hipétesis el hecho que no se abandona el anclaje al punto
de vista subjetivo del espectador, sin embargo en su uso
con dispositivos de pantalla (smartphones o tablets) 1la
operatoria de coexistencia que implica la incrustacién de
la representacién en el campo ocular del espectador cambia
algunas cosas: retomamos la analogia que usaba Gaudreault
y Jost, (1995) comparando realidad virtual y teatro,
nosotros decimos que la RA serfa para los cascos de
inmersién tradicional, como el teatro experimental, para
el teatro tradicional, que rompe con el escenario como
lugar de representacién para abrirse a los espacios del
piblico y las bambalinas.

En el caso de los smartfhone el marco sigue existiendo,
pero su propia esencia de interaccidén de espacios tiende a
diluir fronteras, a invisibilizar los limites.
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Fig. Realidad aumentada. The witness

En The witness (el testigo) (Alemania, 2011)', el wusuario
juega una bisqueda del tesoro muy especial que combina el
relato policial detectivesco, con el posicionamiento gps,
acceso a material video, lectura de cdédigos QR (quick
response) y otras informaciones, y el recurso central de
RA para construir una mirilla a un pasado inmediato de
modo que el Jjugador-espectador pueda visualizar en el
mismo lugar de los hechos, las claves que le permitirdn
avanzar en la reconstruccién de 1lo sucedido. Todo

centralizado en un dispositivo de telefonfa smartfhone.”

*

el testigo es otra experiencia producida por el canal 13
Universal, esta vez desarrollado por 1la productora alemana
Jung von Matt/Spree, fue una experiencia puntual, localizada en
espacio y tiempo (berlin, 201), casi se dirfa una experiencia

piloto que apuesta a futuros desarrollos

*k

en la novela de ciencia ficcidn Luz Virtual (Gibson, 1993) el
autor se adelanta 10 afios a la RA describiendo dispositivos
oculares que actuando sobre el nervio 4éptico permiten ver mds
del mundo real, uno de los personajes puede ver, mediante estos
anteojos, la reconstruccién de un asesinato en la misma escena

del crimen.
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5. Experiencia espectador

El lugar del lector hipermedia en este caso es mds el de
espectador (en clara referencia al espectador cldsico de la
cinematograffa). Es clarificante plantear 1la dicotomfa
jugador y espectador como dos claros posicionamientos que
puede asumir el usuario hipermedia.

Si en el caso del jugador es central la interactividad-
inmersién y el motor de lo lddico como pulsién y deseo, en
el caso de la experiencia espectador lo mds importante es
el lugar de alguien que interacciona en la incompletud, el
fuera de campo, el punto de vista variable como gestor de
una dindmica del recorte de la historia; todos elementos
ampliamente desarrollados en la narracién
cinematogrdfica cobran en este caso una importancia
central. Es asi que la participacién del espectador se
dar{a en la posibilidad de variar (el punto de vista, o las
caracteristicas pldsticas de 1la representacién por

ejemplo).

Si en los videojuegos 1la inmersién propiciaba 1la
participacién al Jugador haciéndolo actante 1liberado
dentro de la misma narracién, ahora el antiguo espectador
cinematogrdafico es animado a participar como guionista o
como cédmara o como escendégrafo. Esta interaccién-escritura
audiovisual generalmente se produce diferida del momento
de la visualizacién, de manera que en el devenir de un
bloque de 1la narracién audiovisual la actitud es de
espectador, la presentacién de un nodo enlace propone una
pausa para la eleccidn. Esta pausa en 1la narracién
audiovisual propiamente dicha se plantea habitualmente
segiin otra percepcién espacio temporal que llamaremos

experiencia pantalla.
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6. Experiencia pantalla

La organizacién de distintos elementos sobre la pantalla
proponen otra forma de percepcién espacio temporal
caracterizada por los distintos elementos que la componen.
Imdgenes fijas, texto, imdgenes méviles, y sonidos emergen
de la bidimensionalidad.

La organizacién y el disefio de estos elementos que
componen la pantalla determinan un territorio que el
espectador hipermedia podrd explorar en la visualizacidn,
la lectura, y la escucha. En lo que se refiere a su
dimensién temporal podemos afirmar que la pantalla y
todos los elementos que la componen son una manifestacién
del presente (siempre entre el pasado y el futuro). La
pantalla en estos casos deja de ser una representacién
bidimensional (cinematogrédficamente hablando) ocupa una
tercera posicién entre las tres dimensiones del espacio

real y la Gnica del tiempo (Liestol Gunnar, 1997).

En la prdctica la percepcidén espacio temporal (as{ sea en
inmersién como en el caso del tipo espectador) se suspende
o articula con la bidimensionalidad, de manera que aflora
la pantalla tdctil con sus 2zonas calientes, gréficos,

{conos o textos.

"Tanto el movimiento del espacio hacia el tiempo como la
reduccidn de las tres dimensiones (..) se detienen a la

altura de la pantalla y de su llanura bidimensional.
(Liestol Gunnar, 1997, p.128).

Ya hemos sefialado la situacién hibrida que se produce
cuando un enlace se incorpora a la narracién misma,
sucediendo una coincidencia del espacio tiempo de seleccién
con el espacio tiempo de narracién, esta coincidencia

habitualmente trae aparejada la misma incorporacién al
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escenario de la ficcién audiovisual (dicha pregnancia de
la dimensién espacial representada es, por cierto, terreno
de la realidad virtual que naturalmente presenta enlaces
de alta iconicidad). Mds adelante desarrollaremos los tipos
de enlaces, por lo pronto dejamos nota de este amplio
terreno (desde la experiencia inmersién a la experiencia

pantalla) que ocupan las distintas tipologfas de enlace.

7. Derivas: del Streaming a la Realidad Aumentada

Transmedia

Hacemos un paréntesis para revisar el camino recorrido en
los (pocos) y vertiginosos afios de desarrollo hipermedia,
desde la puesta a punto y popularizacién del streaming
hasta 1o que se presenta como el futuro de 1las
posibilidades transmedia. El1 camino recorrido sefiala
importantes modificaciones que afectan en forma esencial

la experiencia del espectador (usuario).

El streaming (del inglés stream, corriente, flujo, fluir)
surge como alternativa a la descarga de archivos audio-
video, las comunicaciones de banda ancha y los sistemas de
compresién de audio y video con calidad (mp3, mpeg-4, divx,
etc.) habfan hecho hacia el afio 2000 mucho mds fdcil la
descarga de grandes cantidades de informacién
audiovisual, sin embargo la operatoria segufa requiriendo
un tiempo considerable de espera antes de su
visualizacién. (Covell, 2000)

El1 desarrollo de la tecnologia streaming resuelve la
descarga y reproduccién de archivos de audio y video a
través de redes, su principio de funcionamiento se basa en
que descarga y reproduccién se producen simultdneamente y
con un desfasaje que permite el proceso de transmisién por
paquetes parciales de la totalidad del archivo. (Jones,
2003).
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Los problemas de transmisién de informacién por paquetes
en tiempo real, (retardo, dispersién temporal, pérdida,
informacién duplicada etc.), desarrollados originalmente
para informacién que no requerfa de una rigurosidad en su
temporizacién son fundamentales en la transmisién de
informacién video. "Los protocolos de transporte para
tiempo real (RTP) vienen a solucionar estas dificultades y
garantizar un correcto y sincronizado fluir de 1los
paquetes de informacidén audiovisuales.” (Leén-Garcia y
widjaja. 2002, p.695)

Antes de este desarrollo la visualizacién de un archivo
multimedia a través de internet, requerfa un proceso
previo de descarga. E1 archivo Integro debia ser
transferido a la computadora y luego reproducido. Este
tiempo de espera en la descarga tenfa indudablemente
consecuencias expresivas: "alejaba" al material
audiovisual de lo ofrecido en el sitio propiamente dicho,
esto es adquirfa la categoria de material anexo.

Este avance técnico modificé entonces sustancialmente la
manera en que se experimentard el video en la pantalla
hipermedia, hasta ese momento activa y enlazada, con
aceptable fluidez, para textos e imdgenes fijas, pero
disponible para la proyeccién foto-cinemdtica solo luego

de una espera de "bajada de material'.

Al mismo tiempo el streaming recupera la idea que venimos
sosteniendo de "punto flotante" en lo que a la experiencia
temporal se refiere, la pantalla de la computadora se
parece mds a un reproductor de video, a un proyector de
cine, a un mecanismo que lee secuencialmente y ofrece las

imdgenes seglin su avance.
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Contrariamente, los (ltimos recursos de los denominados
Transmedia, (que en sus aplicaciones mds novedosas en
espacios plblicos se anuncia requieren para su desarrollo
de la puesta a punto de un sistema outernet’), pareceria,
contribuyen a descentrar la pantalla, la incrustacién de
las representaciones (de pantalla) en el escenario real
establecen una modificacién de las relaciones de campo-
fuera de campo, y como consecuencia directa una
importante wvuelta de tuerca sobre la temporalidad de la
ficcidén representada y sobre la experiencia temporal del
espectador.

De modo que, parecerfa, dos movimientos inversos se
producen (en lo conceptual) en el Streaming y en 1los
Transmedia, por un lado la recuperacién de la centralidad
de la pantalla como soporte de las imdgenes en movimiento,
por el otro la incorporacién e interseccién de la misma en

el mundo fisico real.

* Pdrrafo aparte se merece la denominada outernet: un proyecto
de red de datos unidireccional, fuera de internet, soportada por
minisatelites geoestacionarios (mds informacidén en el articulo
http://blogs.publico.es/el-cuarto-poder-en-red/2014/07/08/

outernet-un-paso-mas—alla-de-internet/). La promocién de 1la
idea es de Media Develpment Investment Fund, una organizacién
que define outernet como "la versién moderna de la radio de
onda corta". E1 material que se dice suministrard outernet:
informacién y noticias, contenido educativo, aplicaciones como
Wikipedia, Open Street Maps o Ubuntu y un sistema de alerta en
caso de emergencias y desastres naturales. Mds alld de las
posibles razones no tan humanitarias que se puede vislumbrar en
outernet, llama la atencién que las aplicaciones transmedia no
son exactamente desarrollos para, por ejemplo, la
democratizacién del acceso, sino todo contrario, proyectos

vinculados al ocio y el entretenimiento de los paises centrales.
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8. El1 tiempo de la seleccidn

Los enlaces como pausas de la narracidn.

Observamos que a partir de la interactividad se producen
nuevas duraciones contempladas en 1la definicién del
espacio tiempo de seleccién. Cada nexo o enlace en
particular es un punto singular que modifica
sustancialmente la temporalidad de la narracidén.

Interesa que sucede con los enlaces en la medida que en
principio introducen en la narracién una pausa, pausa que
en cualquiera de los medios tradicionales antecedentes no
existe, ya que en estos las ficciones se desarrollan en un
flujo ininterrumpido.

Linealidad y wunidimensionalidad se suman a un flujo
narrativo mds o menos continuo garantizado por 1la
proyeccién en sala, en el caso del cine, o por segmentos o
bloques seriales, en el caso de la televisién. La publicidad
insertada en la emisién de un largometraje por televisién
es un caso en el que por lo pronto no podemos negar se
modifica significativamente la expectacidn, con
interferencias més o menos arbitrarias
(narratolégicamente hablando). Igual que el espectador de
largometraje en videodisco donde ya 1las pausas son
decididas control remoto mediante, experimentdndose as{
cierto control e interactividad sobre el discurso.

La singularidad de las pausas en estos casos poco tienen
que ver con decidir el devenir de la narracién, mds bien
son funcionales al medio (en el caso de la tv) o
prestaciones afiadidas por el soporte (avance, retroceso y
pausa, capitulacién, material extra, en el caso de dvd)

Una narracién audiovisual que incluye nodos enlazados y
bifurcaciones no solo es susceptible de ser analizada
segin lo que sucede con lo narrado en funcién de 1los

contenidos o forma de cada bloque y de su interrelacién,
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también debemos estudiar que sucede en cada enlace que en
principio provocarad una suspensién del discurso
narrativo.

Esta suspensién define una singularidad, un punto de
aparente stop en la mdquina narrativa, un paréntesis que
permite e induce a la interactividad, si, pero también a
nivel conciencia del espectador se produce una
condensacién de elementos ya narrados y elementos por
narrar. Segin Harpold "..(el enlace) introduce una
discontinuidad que no puede justificarse en un modelo
espacial de la estructura narrativa del texto, un punto de
singularidad donde todo lo que venIa "antes" ha cambiado
de maneras que no podfan predecirse antes de esa ruptura.”
(Harpold, 1997, p.230)

Cuando el espectador "debe" elegir entre las opciones A, B
y C, gran parte de lo contado hasta ese momento (todo lo
representado con todos los textos disponibles del
hipermedia: imdgenes en movimientos, texto escrito, audio,
etc.) se "abalanza" en la mente de un espectador que con su
decisién contribuye a, por ejemplo, lograr un final feliz o
trdgico de la historia.

La ficcién The Outbreak (www.survivetheoutbreak.com/)
aborda un relato de zombies. Narra una situacién conocida
y ampliamente desarrollada en el género: un grupo
encuentra refugio, fuera la horda zombie espera, parte de
la puesta en escena Yy situacién recuerdan al film
fundacional de género de George Romero, Night of the
living dead (1968).

Con un planteo que define perfectamente cudl es el
personaje que nos representa, el relato avanza y se
estanca en momentos en que se pide decidir sobre opciones
que generalmente surgen de las diferencias de dos de los
compafieros de aventura del protagonista (que todo 1lo
discuten, nunca estdn de acuerdo) o de las decisiones que

debe tomar nuestro personaje, ya solo con su conciencia.
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Fig. bifurcaciones. The outbreak

Ir con Seth, o no, lleva la carga de alcanzar 0 no una
meta, escapar del peligro inmediato o no; asimismo esa
decisién estd condicionada por la percepcién de lo hasta
ese momento acontecido. El1 dispositivo narrativo ajusta
con variados recursos la identificacidén del espectador con
el protagonista (observemos que en el caso analizado se
centraliza en cuadro la figura de este y se expone la
decisién a ir con uno u otro de 1los compafieros de
aventura) de modo que la decisién se condimenta con
empatias hacia los otros personajes, estrategias, etc.

Otro aspecto importante en estas ficciones es 1la
alternancia de una ubicuidad espectatorial que va desde la
identificacién focalizada en el considerado protagonista,
a la de un pandptico general del laberinto narrativo. En
ambos casos lo que se fomenta es el deseo de avanzar: si
tras una serie de decisiones el final no es el esperado,
podemos volver a intentarlo una y otra vez, consultar la
red de nodos para llegar a la situacién deseada o para

abarcar la totalidad de caminos posibles.
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Fig. Mapa de laberinto narrativo. The outbreak

Examinemos distintas situaciones de enlaces en el interior
de una ficcién audiovisual. Un secuencia puede quedar
estancada, en suspensién, a espera que el espectador decida
el camino a seguir (en el caso de mds de una opcién
disponible) o continuar (caso de un punto de estancamiento
que para proseguir requiere de una participacién, asi y
todo esta sea minima, automdtica o superflua a efectos de
la historia). E1 pedido de intervencién al espectador en
general es explicitado mediante una interfaz grédfica,
aunque también se puede dar el caso de la presentacién de
una serie de preguntas formuladas mediante la irrupcién

en pantalla de un cuestionario de recuadros activos.

En ambos se produce una suspensién del tiempo de 1lo
narrado. En los juegos interactivos en donde el jugador es
parte de un continuo temporal y espacial, el tiempo de lo
narrado coincide, se superpone con el tiempo de seleccidn,
la narracién avanza con y gracias a la intervencién del
lector espectador de manera que cuando este no acciona es
muy posible se produzcan los casos de repeticién o el

llamado palindromo o anillo hipermedia. (Moreno, 2002).
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La repeticién de una imagen 1llama 1la atencién, 1la
repeticién e inversién de movimiento emula un
estancamiento de la accién narracién, del flujo temporal.
Los banners (palindromos publicitarios) presentan el mismo
esquema: un llamar a intervenir, a enlazar con el producto
publicitado. Mediante 1la 7repeticién (el movimiento
andémalo), el loop indefinido que es a la vez pausa que
invita a la interaccién (ademds de, por supuesto, infinidad

de otras técnicas para producir este efecto).

Decfamos pues que en los videojuegos espacio tiempo de
seleccién y de narracién en general coinciden, a partir de
la no-accién por parte del usuario del videojuego la pausa
se incorpora a la narracién, de modo que se hace actuar al
personaje encarnado que, por ejemplo, se toma un descanso,

0 se duerme, 0 nos increpa para que decidamos, etc.
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Estas situaciones bien diferentes de coincidencias y no
coincidencias en 1los enlaces entre el tiempo de 1la
intervencién del usuario y el tiempo de la narracién se

puede explicar segin el siguiente esquema:

IMAGEN ITERATIVA
ENESPERA (PALIMDROMO)

VIDEOJUEGO [ | | Cum mm P

SUSPENCION
DE LA NARRACION

.llll“‘--'
apovs. 0TS | @ | g
""i--..»
=u: E-TNARRACION
E-T SELECCION
.-----"“'
AUIE)IICOC\:/IlosTJAL [ TEREYERLRTT 2 3 ::""""'>
.ll.....‘

Fig. Palindromos y pausas

El primer esquema intenta valorar los espacios y tiempos
de seleccién y narracién en un video Jjuego tradicional,
vemos que si por alguna razén el Jugador deja de
intervenir se produce la pausa iterativa del palindromo.
E1l segundo esquema corresponde al de una ficcién con
opciones miltiples, estancamiento fijo, sin palfindromo. El
tercero corresponde a una ficcién audiovisual con
palindromo, la diferencia con el primer caso es que el
estancamiento esta fijo, predeterminado y que el avance
general de la narracién no estd condicionado a 1la

seleccidn.

Se puede dar también el caso en que la pausa no es

indefinida sino que estd acotada a un tiempo determinado,
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se le sefiala al espectador las opciones y si en un lapso de
tiempo no elige por su cuenta, la ficcién continua por un
camino predeterminado. Es el caso del wvideoclip
interactivo de animacién Ink (2014) de Coldplay
(http://www.coldplay.com/ink/), las limitaciones en el
tiempo se justifican en la necesidad de la sincronia en el
avance de la cancién misma junto con la historia animada
y ramificada. Los enlaces estdn incorporados a la ficecién

mediante objetos sefialados.

Fig. Pausa selectiva a término. Videoclip Ink

En un formato como el serial cada bloque de visualizacién
coincide con la serializacién misma de manera tal que la
intervencién del espectador solo es a nivel de elegir el
orden de visién (pudiendo por supuesto no coincidir con el
que habitualmente se propone en estos casos como el mds
conveniente o correcto). Ademds podemos considerar que
dicha participacién o intervencién del espectador es
externa al flujo de la narracién y por lo tanto no
produce situaciones de suspensién (cada bloque coincide con

una unidad narrativa serial).

Quedar{a también por seflalar las importantes escisiones
que se producen a partir de los reproductores multimedia

de streaming o de la descarga de archivos anexos. No solo
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en el caso de un producto hipermedia, asf estemos tratando
un hipertexto puro sabemos que siempre hay una pausa
entre bloques que surge de las caracteristicas del disefio
informdtico o de los 1imites de 1la velocidad de
procesamiento de la informacién (Harpold, 1997, p.229) en
todo caso la pausa entre dos lexias audiovisuales induce
un espectador caracteristico que se ve definido por una

variedad de nuevos pardmetros.

Dependerd en cada situacidén de los disefios informdticos
adoptados: en el mejor de los casos el visor multimedia se
integra a la totalidad de los elementos en pantalla, en
caso contrario la visualizacién puede adoptar el esquema
de ventana superpuesta. La "perturbacién" en la dindmica
del enlace serd mdxima en el caso de que el disefio solo
permita acceder a cada uno de los bloques mediante la

descarga a la computadora y posterior visualizacidén.

Tipologias de enlace

El caso mds simple es aquel en donde cada bloque de
visualizacidén coincide con una serializacidén que hace a la
ficcién misma, de modo que la intervencién del espectador
solo es a nivel de elegir el orden de visionado, la accién
del espectador es externa al flujo de la narracién y por
lo tanto no produce situaciones de suspensién pues cada
bloque 0 nodo coincide con una unidad narrativa serial. Es
el caso del serial argentino el pasajero,

(www.elpasajero.com).
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En las siguientes fechas estaran on-line los
capitulos del Pasajero 10542
Capitulo
1>

Capitulo
4 >

Capitulo

Capitulo
7>

Fig. Nodo coincidente con capitulo serial. E1 Pasajero

En la ficeién mexicana modem drama
(http://delete.tv/modem_drama/) los enlaces se presentan
como una suspensién del relato audiovisual, las elecciones
que se proponen afectan al desarrollo mismo de 1la
historia. En lo formal los enlaces son interfaces grdaficos
cldsicos. E1 espacio-tiempo de 1la narracién estd
diferenciado del espacio-tiempo de seleccién. En el disefio
mismo del interface no hay intentos de llamar la atencién
para agilizar la intervencién del espectador. Distinto es
el cardcter del enlace en aquellos casos en donde el
devenir de la narracién depende de una intervencién que
mds tiene que ver con recursos ya tradicionales en los
videojuegos, es el caso de Bank Run
(http://www.bankrungame.com/) donde se insta al espectador

a intentar superar una dificultad del protagonista

— - . d

Fig. Suspensién en el interior de narracién. Bank Run y Modem Drama
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En 1la ficcién interactiva publicitaria espafiola Ios
profesionales (www.mahou.es), (historia marcelina pan y
birra), el espacio-tiempo de seleccién y el espacio-tiempo
de narracién siguen diferenciados. No obstante se produce
una mayor integracién entre ambos. La convivencia en el
espacio pantalla, la no suspensién de las acciones en 1la
narracién y 1la apelacién al espectador para que
intervenga, son aspectos que contribuyen a esta mayor
integracién. Se produce un palindromo visual de un
personaje que intenta iniciar una pirueta de baile, 1la
intervencién del espectador en un mend textual habilita

la prosecucién de la narracién.

"-.: l-";ﬂﬂ 'E?T"- i

Fig. Suspensién Palfndromo. Los Profesionales

En el culebrén brasilefio Love at first site
(http://www.novelaweb.com.br) como en el relato de ciencia
ficcidén espafiol Hezomagari (http://hezomagari.com/) se
integran el espacio-tiempo de seleccién y de narracién
mediante la incorporacién del medio digital como parte de
la historia. Adoptando el modo de una historia epistolar
electrénica (en el caso del culebrén), o en la propia

indagacién detectivesca del protagonista (en el caso de
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Hezomagari) la historia se va articulando a través de una

serie de mails y sesiones de chat entre los protagonistas.

T e L .
M=r3 a i atomt oy sh pEew o v b

Oepo & A% |A, COM No=s0 primeine con:sto viswal oom fundc g,

neigcal..

PE; Manoo 2 arouhvas, ¢ DomGivelpemal, 3 for Daloer

com tus Enha aormal vei domorpr una §minutos, 2 sut

ui i hig wai demorar uns ¢ & minras, 8 50 Quiser pade pros

Fig. seleccién integrada a la narracién. Love at first site

Fig. seleccién integrada a la narracién. Hezomagari

En Los profesionales (www.mahou.es) (historia china
express) se integran el espacio-tiempo de seleccidén y el de
narracién a partir de un enlace mimético que introduce al
espectador en la accién misma de la narracién. En el caso

graficado observamos una primera pausa que incita al
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espectador mediante un mensaje textual, la superacién de
esta primera pausa coloca a la narracién en un palindromo
visual (controlado en este caso por el espectador que
podrfa suspender indefinidamente los intentos de

recuperacién del gorro).

[ FITEREIL THR1

Fig. Enlace palfndromo. Los Profesionales

Quedarfia desarrollar un caso en donde la seleccidén se ha
integrado plenamente al espacio de narracién, esto es se
ha logrado diegetizar al espectador incluyéndolo en la
historia haciendo que su intervencién sea ni mds ni menos
que a través de un didlogo con el protagonista. Se trata
de Last call que experimenta un formato cinematogréfico
interactivo (desarrollo de 1la agencia publicitaria
JungMatt Von-Berlin para el canal Calle 13 de Universal
Pictures, afio 2010).

VIEWER

PHOME NUMBER SOFTWARE

=

PROTAGOMIST

Fig. Ficcidn interactiva Last Call
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En Last call alguien huye, busca, es perseguido en un
laberinto de escaleras y ruinas, de pronto ese alguien
marca en su celular y un teléfono de entre los
espectadores suena. El perseguido le pregunta al
espectador por donde seguir, de sus indicaciones depende el
porvenir del protagonista. E1 dispositivo técnico para el
funcionamiento de Last C(Call comienza antes de 1la
proyeccién, con un ticket de entrada que asigna y permite
a cada uno de espectadores introducir un cdédigo de
activacién y reconocimiento del aparato telefénico (con
solo enviar un sms), entre todos los espectadores habrd uno
al que le toque recibir esa llamada. Last Call es un relato
pensado exclusivamente para una sala colectiva
cinematogrdfica, primero se produce un "sorteo" entre los
espectadores, solo uno serd el afortunado que podrd dar
indicaciones al protagonista del film, solo uno
aparentemente podrd vivir su propia "Rosa Pdrpura del
Cairo” y decimos aparentemente porque se detecta, ya en el
mismo tipo de evento se reconoce, que se fomenta y amplia
el cardcter ritual, de experiencia colectiva. No olvidemos
las otras formas de ser espectador, mds irreverentes,
socializadas, ritualizadas, que agregan a la pantalla, el
espectdculo y la experiencia del grupo. Por eso a pesar que
el 1llamado telefdénico sea solo para uno sabemos que tendra
repercusiones en los otros espectadores, de hecho todos en
la sala saben y esperan con el teléfono encendido, todo lo
contrario a lo que fija la norma habitual, con el volumen
al mdximo para no dejar pasar la oportunidad de atender y

as{ poder ser también protagonista.
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9. El tiempo de la narracidén

El espectador demiurgo temporal

Podemos 1imaginar infinidad de manipulaciones del
pardmetro temporal realizadas por el propio autor-
realizador antes de decidirse por su versién definitiva.
Orden, duracién y frecuencia son en cualquier ficcién
audiovisual de los medios tradicionales terreno de
decisién del autor. Su operatoria es fundamental en la
construccién de una narracién que soporte el interés y la
sensibilidad del espectador. Segin las preceptivas mds
convencionales, el que no decaiga el interés del
espectador, depende de la construccién de ritmos internos
en las secuencias o de "podar lo que sobra para agilizar lo
que se cuenta". Ahora en este nuevo objeto que es el
hipermedia, las determinaciones de orden duracién y
frecuencia son, en parte, delegadas al lector; decir "en
parte" es aceptar que el rol del autor sigue existiendo.

Moreno (2002) habla de secuencias autoriales y secuencias
lectoautoriales. Sefialando que en ocasiones el autor
propone una serie de posibilidades no secuenciales que se
transforman en secuencia por accién del lectoautor. De
manera que el realizador propone un "espacio inerte y la
accién que imprime el lectoautor en ese espacio desarrolla
una unidad espacio temporal". Otras veces el autor propone
una serie de secuencias que el "lectoautor ordena". Ambos
casos para nosotros son ejemplos que se corresponden con
productos en donde prevalecen la inmersién espacio

temporal o la escritura audiovisual.
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Las restricciones del autor: enlaces y vinculacién nodal.

El planteo de restricciones—sugerencias de camino a seguir
que proponga el autor dependerd fundamentalmente del
sistema formal que adopte la narracidn.

El realizador no solo tiene la posibilidad de guiar al
espectador optador definiendo las relaciones nodales (tipo,
sentido, etc.), también define y gufa en la eleccién de un
modelo o sistema narrativo que defina las relaciones entre

nodos.

Un sistema de tipo narrativo (Bordwel, 2003) atenderd,
entre otras cosas, cuidar la existencia del motor causa-
efecto y podrd 1liberar a la eleccién de una

multilinealidad en la narracién:

\E2—>

De manera que si antes a una sola causa se producia un
solo efecto ahora hay miltiples efectos para una misma
causa. Podrfia también inducirse convergencias de 1la

narracién. Seglin el siguiente esquema

—
E1

—>C1 E2
\ Cc2
E3
_—
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Imaginemos que el espectador elige el efecto 3 (E3) 1la
narracién continuarfa hasta un nuevo punto causal (C2)
que nos remitirfa (y sin posibilidades de elegir) como

espectadores al El.

El esquema se puede enriquecer hasta donde se pueda y se
quiera. La causalidad sigue funcionando en la
multiplicidad y el autor puede inducir un camino a
seguir. En el ejemplo a pesar de no haber elegido Eil, el

autor lo termina guiando.

Si revisamos qué sucede con la articulacién temporal en
sistemas no narrativos, segin Bordwel (2003) sistemas
asociativos o abstractos, veremos que en estos casos se
apela mds a la labor deductiva, e inferencial del
espectador mediante el uso de imdgenes que se concatenan

en el montaje.

Ahora las posibilidades de escritura del espectador se
aplican modificando esta cercanfa de las imdgenes o
secuencias que otorgarfan sentido a la narracién. No son
ahora problemas del autor (en su disefio para 1la
intervencién de espectador) las relaciones argumentales,
dichas relaciones no causales surgen fundamentalmente, se
consolidan a partir de pardmetros como el ritmo, el compds

y el acento en las imdgenes.

Las correspondencias entre sonido e imagen, el uso de la
banda sonora en general, las frecuencias de corte por
secuencias, los desfasajes de 1los tratamientos en 1la
duracién de un plano (ralentf, aceleracidén) son algunas de
las caracteristicas temporales que garantizan el
funcionamiento de un sistema asociativo o abstracto. Si
hablamos de la posibilidad de autoria compartida estos
sistemas narrativos permitirfan a nuestro entender un

amplio desarrollo.
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La articulacién propuesta por el autor en el disefio de la
trama hipermedia ya no serd la de una légica argumental
en bifurcaciones de guién, o estructura rizomdtica de
realidades coexistentes. Ahora los bloques podrdn ser
meramente descriptivos, y el autor tendrfia que
preocuparse por inducir una estructuracién (que les
otorgarfa el 1lector) para hacer aflorar sentidos

connotados, metdforas o simbologias.

Si un film como Baraka (Fricke, 1992)" fuera rearmado segin
el azar obtendrfamos una especie de 'cadavre exquis”
audiovisual en el que seguramente podriamos comprobar que
a pesar de perderse algunos sentidos propuestos por el
director (en su armado original) aflorarfan otros a partir
de este experimento de montaje azaroso, puede que hasta el
sentido general acabara siendo contradictorio con el
original del autor, pero es diffcil imaginar el caso limite

del sin sentido.

Existird en todo caso un autor consciente de 1las
restricciones que se deben tener para con el espectador y
también un autor confiado en que, bajo esa estructura (mds
o menos rigida, abarcativa, desarrollada), se moverd un
espectador-optador que sabrd encontrar sentido en la
propia bdsqueda, un espectador comprometido con una
actitud activa para la construccién de una maquinaria

narrativa. (Liestol Gunnar, 1997).

El autor o realizador hipermedia, con una estrategia para

el disefio de nodos y enlaces, y el usuario, el espectador

* lo mismo valdria para films como "Koyaanisqgatsi" (Reggio, 1983)
y "Powaqqatsi" (Reggio,1988) o "Microcosmos" (Nuridsany-
Pérennou 1996), todas producciones documentales que se pueden
encuadrar en un intento de plasmar poemas audiovisuales de

visiones mds o menos cdsmicas, ecolégicas, misticas, etc.
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hipermedia, con una actitud no mecdnica, expresan en el
enlace una bisqueda de sentido, una confianza en 1la
narracién (producto de un objeto secundado, tutoriado, o en
el caso extremo, completamente liberado por el autor en su
polfitica de wuna poética narrativa expresada en las

restricciones).

La existencia de interactividad implica para el espectador
optador recorrer segin sus expectativas los materiales
nodales, expectativas que podrdn o no incluir la necesidad
de una narrativa causal, o una forma asociativa, o mds
abstracta, andrquica o lddica; lo esperable, lo deseado se
actualizard en el mismo avance, cada enlace serd un paso
que podrd definir también los pasos siguientes, el plan
del autor se materializard o no, pero los deseos del
espectador también cuentan, y como resultado podrd haber
navegacién o naufragio, encuentro o desencuentro de

expectativas.

Orden, duracidén y frecuencia

Metz (1973) distingue entre el tiempo de lo narrado y el
tiempo de la narracién. Establece claramente desde una
mirada a lo temporal la distincién entre significado y
significante. De este modo la narracién es el artificio en
la escritura de un esquema temporal que refiere a otro

esquema temporal.

Este modo de abordar el andlisis de la estructura temporal
seglin dos ejes, seglin dos esquemas temporales que refieren
a lo que se narra y la narracién misma, o si se quiere a la
historia y el discurso, habfa sido desarrollado para los
estudios narratoldégicos literarios (Genette, 1989), siendo

posteriormente aplicado, y completado para el caso de
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narraciones audiovisuales (Gaudreault y Jost, 1995) (Aumont
y Marie, 1993)

Estableciendo puntos que seflalan relaciones de orden,
duracién y frecuencia entre historia y discurso, podemos
avanzar en la definicién y comprensién de las formas de

estructurar temporalmente.

Organizar segin estas tres dimensiones nuestro andlisis
temporal requiere aclarar que consideramos las relaciones
de:

e Orden: confrontando la sucesién de los
acontecimientos que supone la diégesis (o historia) al

orden de su aparicién en el relato (discurso).

e Duracién: comparando el tiempo que dichos
acontecimientos deben tener en la diégesis y el

tiempo que tardamos en narrarlos.

e TFrecuencia: estudiando el nimero de veces que tal o
cual acontecimiento se halla evocado en el relato, en
relacién al nimero de veces Qque se supone que
sobreviene en la diégesis. (Gaudreault y Jost, 1995,
p.112)

En el primer esquema se analizan las relaciones de orden
entre los sucesos tal cual son propuestos en la narracién
y de la manera que se presentarfan en la historia o
suceso. Relatar el suceso A situado temporalmente en el
ndcleo de la historia misma serfa un comienzo "in medias
res" como el de la Ilfada. E1l caso de comenzar con el suceso
B ubicado en el final de la historia tiene como ejemplo
celebre a Citizen Kane (Welles,1941).
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Las posibilidades bdsicas que se presentan segin las
modulaciones de orden (Anacronias) son 1la Analepsis
(vuelta atrds) o flashback en terminologfa cinematogrédfica
anglosajona. Los saltos adelante o Prolepsis o
flashfoward.

ORDEN

RELATO O DISCURSO

v

v

DIEGESIS O
HISTORIA
A B

Fig. relaciones de orden relato-diégesis

El segundo esquema corresponde a los distintos casos que
surgen de considerar 1la duracién como pardmetro. E1
resumen y el alargamiento se presentan como una
compresién o dilatacién de la duracién de un determinado
suceso en el relato. La elipsis permite obviar sucesos en
el mismo relato y la pausa permitir una duracién en el
relato frente a un avance nulo en la historia. Por Gltimo
la escena es cuando existe una correspondencia directa
entre el suceso referido y la duracién que se le da en el
relato.

Gaudreault y Jost (1995) ejemplifican cada una de estas

situaciones para un relato audiovisual.

Escena TR = TH Correspondencia temporal. Ej:
plano secuencia, montaje
estricto sin elipsis temporales
funcionales.

Elipsis TR =0 Salto temporal de la historia
en el relato. Ej. "Podar lo que

se considera inutil". Elipsis

funcionales.
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Pausa TH=20 Suspensién temporal en el
relato. Secuencias descriptivas
que no hacen avanzar la
historia.

Resumen TR menor que Compresién temporal de la

TH historia. Sinopsis,

introducciones o cierres.
Compresién del montaje

acelerado de Einseintein

Alargamiento | TR mayor que Dilatacién temporal de la
TH historia. Expansiones
temporales formales. Montaje

(des) acelerado.

DURACION
> RELATO 0O
p— A . - . - DISCURSO
> DIEGESIS O
RESUMEN  ELIPSIS  ESCENA ALARGAMIENTO PAUSA HISTORTA

Fig. relaciones de duracidn relato-diégesis

En un hipermedia 1las modulaciones de 1la dimensién
duracién se presentan gracias a ciertas dindmicas en 1la
lectura/navegacién. Las elipsis se presentan con
frecuencia en los mismos enlaces, pero debemos tener en
cuenta que si el segmento temporal obviado luego se
presenta, entonces esa elipsis se transformard en un
recurso de reordenamiento en salto hacia atrds (un
flashback), depende de cémo sean recorridas las lexias del
hipermedia y de si el autor ha decidido, o no, 1la

existencia de un determinado segmento temporal.
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Asimismo son comunes los alargamientos, e incluso las
pausas, generados en la visualizacién de material
complementario o anexo vinculado a lo que se venia
narrando. En el mismo sentido actuarfan procedimientos
formales que apuestan a una estética de la saturacién y/o
la variacién sobre un mismo tema. Tales procesos se pueden
realizar entre elementos homogéneos o heterogéneos

audiovisuales.

E1l esquema siguiente caracteriza las distintas
posibilidades segin la frecuencia con la que se presentan
los acontecimientos o acciones. Singularidad, recurrencia,

singularidad mGltiple e iteracién.

FRECUENCIA
> RELATO O
DISCURSO
B DIEGESIS 0
SINGULAR RECURRENTE SINGULAR ITERATIVO HISTORIA
MULTIPLE

Fig. relaciones de frecuencia relato-diégesis

Todas estas son relaciones que han sido extensamente
estudiadas y aplicadas en la literatura y en las
narraciones audiovisuales. Como ya hemos sefialado la
recurrencia y la iteracién se presentan como formas
retéricas comunes en el hipermedia. Las razones de esto
van mds alld de una simple y aislada decisién formal de
un autor que induce mediante disefio, o de la impericia de

un espectador que repite caminos, no debemos olvidar que
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el mismo soporte digital induce en gran medida 1la

existencia de estas formas.

La repeticidén. Figura retdrica esencial.

"..todos esos efectos que puedes extraer de la repeticidn

de una imagen o un sonido...” (Bresson, R., 1997, p.48)

La repeticién de algin fragmento audiovisual es una
figura retérica que se presenta como fundamental en 1la
experiencia de visualizacién de una ficcién audiovisual
interactiva. A los ya sefialados fragmentos iterativos
invariables que propone el autor en algunos enlaces a
modo de palindromos audiovisuales para llamar a la accidn
al espectador-optador, debemos sumar los momentos
iterativos que surgen en la misma experiencia de 1la
interactividad.

Puede suceder que el espectador optador busque 1la
repeticién para leer con mayor profundidad wuna
determinada secuencia, o para disfrutarla nuevamente.
(Moreno, 2002)

Esta actitud generalmente es Justificada desde 1la
experiencia lGdica, la idea del replay, la repeticién de
una transmisién televisiva sobre un hecho de importancia
clave, puede ser una funcién ya fijada por el autor o no.
De todos modos la existencia de esta funcién retérica
tiene su sentido desde el reconocimiento de una gramdtica
audiovisual ya establecida (de una necesidad por parte del

espectador optador de volver a ver la jugada de gol).

Pero también puede suceder que la repeticién se produzca
a manera de presentar una muestra o parte del contenido
de una secuencia. La presentacidén cldsica de seleccién de

capitulos que presentan los largometrajes editados en DVD
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se ha estandarizado de manera +tal de presentar al
espectador optador un mosaico de palindromos
(audiovisualmente dindmico). Esta forma de presentar la
estructura general de la ficcidén es comin en los seriales
colgados en la red, en donde su mismo formato serial

justifica tal presentacién.

Por Gltimo debemos considerar una forma de repeticién que
se produce en la misma experiencia de navegacién del

espectador optador.

Este proceso no podemos dejar de asociarlo con la misma
experiencia de escritura audiovisual del autor, pues, en
el mismo proceso de optar y seleccionar y secuencializar,
el espectador estd decidiendo el montaje de la ficcién. Nos
ayudard entonces revisar la experiencia autoral en el
montaje o edicién a fines de encontrar correspondencias

con la experiencia escritural del espectador.

La repeticién. Experiencia autoral

Uno de los procesos de la fase productiva audiovisual mds
profundamente afectados por 1las llamadas tecnologias
digitales ha sido el llamado proceso de posproduccién. El
acto mismo de armar, de editar, de montar cada uno de los
trozos de espacio-tiempo (cada uno de los planos) es una
operatoria que ha sufrido cambios acorde con las nuevas

herramientas en juego.

Tradicionalmente, y con cierta rigurosidad que proviene
mas de posiciones artesano-profesionales, se ha
distinguido la palabra montaje (para cuando dicho proceso
se realiza en material filmico cinematogrdfico) de 1la
palabra edicién (que designa el mismo proceso pero para

material videogrdfico).
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Lo cierto es que, con una mirada que enfoque el tema desde
el dmbito de la escritura en imdgenes, este proceso seria
equiparable (articular planos entre sif, articular
secuencias entre sf, tanto visuales como sonoras), solo se
distinguirfa en cada caso la plataforma tecnoldgica:
soporte del material, tecnologfa para realizar el proceso,

etc.

Pero sucede y esto es lo que nos interesa aquif, que estas
diferencias en las tecnologfas inducen esquemas mentales,
propician distintos tipos de inferencias, relaciones que
obviamente se traducen en mayor o en menor medida en el

producto audiovisual final.

Sabemos que en el momento mismo del armado la tecnologia
digital ha sido factor central, que ha modificado el
método de armado, que ha inducido nuevas formas de
relacionarse con el material y que esto necesariamente ha
acabado influyendo sobre el producto final.

La denominacién sistema lineal de postproduccién define a
la operacién misma y resume perfectamente el cardcter
secuencial unidireccional en el trabajo de montaje. Sin
embargo, la denominacién no-lineal no hace referencia a
importantes caracteristicas que le son propias, como son
la serialidad, las posibilidades combinatorias y
permutativas inclusive las formas de romper la linealidad

a nivel estructural en el desarrollo de una trama o red.

Revisar algunas caracteristicas de las series numéricas
nos puede servir para el caso: una serie se formula a
partir de un factor numérico constante y un factor
variante dependiente de un contador.

Seglin la tendencia o0 no a un valor se las denomina series
de convergencia o de divergencia. Los conceptos

convergente - divergente, cerrado - abierto, pueden ser
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planteados para la resolucién a nivel estructural de lo

serial.

En una estructura audiovisual que usa de lo serial-
repetitivo como un recurso tecno expresivo, el factor
constante es el elemento base (visual o sonoro), el factor
variante es la aplicacién diferencial (modulacién, ajuste,
efectizacién de alguno de sus pardmetros constitutivos,
visuales y/o sonoros) generalmente producido mediante una

herramienta del propio software.

Las formas de posproduccién digital-nolineal ofrecen
desde su plataforma tecnoldgica la produccién de series:
un sonido ruido base repetido con diferentes tratamientos
y ecualizaciones no es una solucién privativa del sistema
no lineal, pero la clonacién (copy-paste) y la variacién
(diferenciacidn) mediante por ejemplo la aplicacién de una
funcién variativa a cada clon son elementos existentes,
especificados, denominados herramientas en el software de
aplicacién, mientras que en un sistema 1lineal el
procedimiento serfa llevado a cabo mediante maniobras

externas a la plataforma tecnolégica.

Como punto de partida para diferenciar las condiciones de
posproduccién lineal y no lineal, podemos intentar hacer
un andlisis a la luz de dos esquemas base que consideran
las condiciones de flujo o movimiento de la informacidn.
Mientras en un sistema lineal el flujo estd dado segmento
a segmento, controlado por una llave que permite el paso
de cada unidad previamente ubicada en puerta, en un
sistema no lineal la informacién es contenida, retenida

en un reservorio para su ordenamiento y procesamiento.
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Lineal s S
(C) llave (D)
(8]
(D) contenedor
Donde:
Carga de material sin procesar. (C)
Descarga de material procesado. (D)
Fig. Posproduccién audiovisual lineal/no lineal
En uno y otro sistema observamos 1las siguientes

diferencias:

En el sistema lineal las determinaciones de orden
vienen dadas en 1la flecha de entrada y las
duraciones por el accionar de la llave.

En el no lineal las definiciones de orden y duracién
se realizan en el contenedor.

En un sistema analégico (lineal) el material sufre en
el copiado una degradacién permanente.

Las posibilidades de clonacién del material, tanto
visual como sonoro, tiene en el sistema digital (no
lineal) la caracteristica de esencial constitutivo.
En el sistema lineal las herramientas se
diferencian, manteniendo la distancia y
diferenciacién entre las sefiales. Se dispone de una
consola para el sonido (ecualizador, control de
volGmenes, efectos) de funcionamiento analdgico y/o
digital. La seflal de video es tratada mediante una

consola de aplicacién de funciones digitales
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predeterminadas y acotadas con entrada y salida
analégica. Las herramientas son bien diferentes, de
aplicacién y uso diferenciado. La visualizacién y
escucha para el operador no tienen otro lugar de
relacién que no sea la de 1la reproduccién del
material procesado.

e En un sistema no lineal se ve la banda de sonido del
mismo modo que la banda imagen. Se equipara 1la
forma de ver y procesar la sefial visual y la de
audio. La tendencia de normatizacién de 1los
distintos software iguala las herramientas, tanto
en procedimientos, como en presentacidn,
nomenclaturas y uso. E1 sonido se puede "ver" en la

mesa de armado del proyecto.

La imagen se esquematiza en la presentacién segmentada
por frames, es una tira con un rétulo grdfico que informa
sobre la imagen que contiene. La visualizacién de ambas

sefiales en la operatoria se modifica profundamente.

La visién grafica del proyecto (frame a frame) presentado
sobre una mesa de armado puede ser vista como una
emulacién del trabajo manual en una moviola. Sin embargo
el montaje de celuloide no abandona un esquema lineal
secuencial del armado, tengo todo el material, pero
enrollado en las bobinas, solo puedo ver en el visor de la
moviola un instante, el seleccionado: "estoy parado aqui, y
recuerdo lo que hay por delante y lo que hay por detrds".
En una edicién lineal dirfa: "estoy parado aqui, recuerdo
lo que hay detrds e imagino lo que vendrd. " En un armado
no lineal tengo wuna visién de 1la totalidad, puedo
visualizar un mapa estructural.

En un software de posproduccién simple, desarrollado para
un mercado hogarefio de edicién de grabaciones caseras como
el Windows Maker, observamos una resolucién grdfica

simple y efectiva que divide el total de la pantalla en
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sector de reproduccién y monitoreo de cada uno de los
materiales, de un sector de linea de tiempos donde se tiene
una mirada abarcadora de la organizacién y
secuencializacién del material y, ademds, de un sector
organizado como mosaico que presenta la totalidad de los

clips de video con los que se estd trabajando.

Fig. Plataforma posproduccién Windows Maker.

Esta forma de presentar los materiales que serdn editados
o montados por el autor en un proceso de escritura
audiovisual no-lineal veremos que, serd también, adoptada
como forma de presentar algunos materiales interactivos
ficcionales audiovisuales. La interface grdédfica para que
el espectador optador produzca su propia secuencializacidén
es presentada segin los casos con un desarrollo més o
menos detallado de estas tres funciones (de visualizacién,

de secuencializacién y de presentacién).
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La repeticidn. Experiencia del espectador

Todos los factores que hemos seflalado como renovadores
para la experiencia del autor con los materiales en 1la
secuencializacién y determinacién de la duracién de los
mismos, lo podemos encontrar también en la accién del

espectador optador.

Las funciones de visualizacién y de representacién se
observan claramente en la pdgina donde el periddico E1
Pafs presenta on line la totalidad de los cortometrajes
que componen el film Hay Motivo. Un mosaico de los rostros
de los realizadores enlaza a cada uno de los trabajos que
puede ser visualizados en streaming Windows Media en un

sector exclusivo de la pantalla.

ELPAIS~ SR . Cleeolins

‘-. motivo' La -|nm=-.nld-i:--" {:‘ﬁﬁth‘g";}
| ‘dﬁ?{agf’ﬂ R e

= Jomguin O haeil

Fig. streaming Windows Media. Hay Motivo

Apelando mds a recursos de produccién tipo televisivo y
emulando el trabajo de un director de cdmaras de estudio
frente al switcher master (0 de moviola de cine) vemos que
Deadend.com presenta dos pantallas de visualizacién que
ademds en su organizacién izquierda-derecha sefialan la

secuencializacién de dos planos o segmentos de video
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Fig Consola de edicién en Dead.com

Wax Web es una ficcién interactiva de una hora y media de
duracién que tanto puede ser visualizada en un orden
establecido por su autor, como también ser explorada por
el espectador en pequeifias secuencias de hasta menos de un

minuto de duracidén.

El film es presentado en un mosaico que grafica 1la
posicién relativa de cada uno de los fragmentos en el
orden original, la eleccién de un factor de escala nos
permite modificar el tamafio del muestreo secuencial de
manera que el mapa, segin la convencién arriba-abajo
izquierda derecha, nos presenta una linea de tiempos

también.

En la derecha del mosaico una ventana de visualizacién
reproduce la secuencia elegida y permite la combinacién
con la lectura de una serie de comentarios escritos que se

agregan.
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Ajuste de la
densidad de
fragmentacién del
film completo
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Fig. Fragmentacién a la carta. Wax Web

Dos aspectos puede presentar un mismo bloque de WaxWeb,
seglin el factor de escala que elijamos para visualizar los
frames de muestreo.

Nos interesa saber qué sucede debido a esta equiparacién
de las herramientas (en este caso el interfaz) y de qué
manera se asemejan o diferencian los procesos escriturales

del autor y del espectador.

Para el autor de un material convencional, la repeticién
es una posibilidad formal expresiva facilitada y
propiciada por las mismas herramientas. Para el espectador
optador la repeticién es una consecuencia de la bisqueda,
un corolario de la misma navegacién, de su misma accién y
acceso sobre los materiales. (Si el autor asf{ lo quiere el
mismo disefio y estructura del hipermedia puede facilitar
la repeticién de determinado material o no, en cuyo caso
la experiencia de acceder a determinado fragmento

temporal serfa (Gnica e irrepetible). La repeticién también
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puede ser consecuencia de querer ver lo mismo nuevamente,
por curiosidad, por placer o por querer renovar o afinar

la visualizacién de determinado detalle.

La repeticién como retérica de lo temporal en su
redundancia puede ser vista como estancamiento de 1la
narracién pero también como figura estabilizadora, las
divergencias que puede provocar una navegacién con gran
fragmentacién temporal puede verse favorecida por 1la
cohesién que le otorgarfia una repeticién que actuarfia a
modo de leit motiv.

Otro aspecto importante a destacar es que la percepcién de
la totalidad o del camino recorrido afecta directamente la
experiencia del espectador optador de manera que la misma
existencia de un esquema o mapa es, en s mismo, un espacio
(ya hemos abordado este aspecto espacial) y también un

diagrama de la experiencia temporal.
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La narracidén
hipermedia

"Para interrumpir el relato, el seflor Hare
acostumbraba ir detrds del canapé y aplicar sus dos
manos en la boca del narrador. En el mismo momento
el sefdor Burke iba a sentarse en el pecho de este.
Los dos, en esa posicién, imaginaban, inmdéviles, el
fin de la historia, que no ofan nunca. De esta
manera, los seflores Burke y Hare acabaron una gran
cantidad de historias, de las cuales el mundo no

conocerd nada."”

Fragmento de los sefiores Burke y Hare, asesinos.
Marcel Schwob

Minotauro (motivo de cerdmica dtica 515 ac)
y Hoplita (xilograffa de T. Camargo, 2009)
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1. Hilo narrativo

Para Aristételes lo determinante es el ordenamiento de las
partes: as{ el principio es aquello que no es precedido y
que tiene algo después. Un fin es aquello que viene a
continuacién de algo y no precede a nada, y medio es
aquello que estd después de algo y que tiene algo después.
(Landow, 1997, p.101).

La idea de linealidad, de secuencialidad es la que estd
presente en esta definicién, no importa tanto el ndcleo, el
interior, el contenido de cada parte como el inexorable
encadenamiento: de algo se viene, hacia algo se va y esto

no es mutable, estd cristalizado en la obra.

E1l hipertexto, antecedente del hipermedia, se ha planteado
y reformulado estos esquemas estructurdndose a través de
nexos que posibilitan trayectorias diferenciadas para el
lector; la linea como direccién tGnica, sentido Gnico, es
entonces reemplazada con disefios que siguen apelando a la
geometria euclidiana en su explicacién. "El1 poema puede
disefiarse como un motivo de cuadros anidados, un grupo de
circulos encadenados, una trenza de distintos temas
visuales y grdficos, una doble hélice...”" (Landow, 1997,
p.103). Vemos que la linea (geométricamente hablando) sigue

existiendo como representacién del avance, la complejidad
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de los mGltiples ©recorridos toma cuerpo en una

dimensionalidad de curvas, vericuetos, de idas y venidas.

Seglin lo visto hasta ahora podemos afirmar que gran parte
de las ficciones observadas no abandonan completamente a
la decisién del espectador los considerados elementos
bdsicos que hacen al proceso y avance de un hilo
narrativo. La intervencién del espectador es a veces para
decidir bifurcaciones de guién, o para permutar puntos de
vista, en ambos casos sigue presente el control del autor
sobre parte de 1la funcionalidad narrativa. Pero también
hemos observado experimentos que apuestan a posibilidades
mds abiertas a la participacién del espectador,
experiencias mds cercanas a lo que el hipertexto en su
estado puro desarrolld antes del progreso multimedia.

Cotton y Oliver pensando el desarrollo hipermedia hacen
en su momento un esfuerzo clasificatorio y agregan a 1la
narrativa lineal pura, las narrativas lineales con nodos
asociados de informacién, las narrativas con enlaces que
dan acceso a base de datos, las narrativas ininterrumpidas
del videojuego, 1las narrativas con cambio de nodos
dirigido por el wusuario, las narrativas simples que se
bifurcan y las narrativas con objetos orientados (estas
Gltimas incluirfan narrativas de bifurcacién en conjunto
con eventos en tiempo real) (Cotton, Oliver. 1992, p. 150). Lo
anterior es un buen ejemplo de 1llevar a fondo 1la

descripcién de los materiales.

Imaginemos ahora un caso extremo, un hipermedia que
permitiera al espectador elegir para empezar entre
cualquiera de los bloques 0 nodos que forman la totalidad
del mismo, tendremos entonces tantos posibles comienzos
como bloques. También tendr{amos otros tantos posibles
finales provisorios, finales que estarfan determinados por

la secuencializacién elegida y por 1la voluntad de

- 239 -



-v- LA NARRACION HIPERMEDIA

finalizar con 1la 1lectura por parte del espectador,

provisional o definitivamente.

Las alternativas principio-final serfan mdGltiples,
también serfan miltiples los posibles caminos que unirfan
cada par principio-final. (Bonime, y Pohlmann, 1998, p.156).
Esa multiplicidad se puede expresar, en algunos casos, cOmo
una ausencia, ausencia de principio, (y/o de final); todo
esto puede parecernos un cambio clave, lo es, pero también
conviene tener presente que no supone un abandono de 1lo
natural, que también somos buenos y experimentados
oyentes o lectores de formas narrativas, de historias
(orales, escritas) que se asemejan a estos relatos

aparentemente truncados.

Serdn miltiples los caminos, pero en su multiplicidad,
cada uno de esos caminos sigue respondiendo a un esquema
lineal, segin esto el ejercicio de lectura hipermedial no
necesariamente implica un alejamiento de la linealidad;
también la lectura o visualizacién de cada bloque o nodo
se plantea como Gnica y en su particular recorrido se
mantiene esta linealidad (Landow, 1992).

Seglin Rosemberg, puede haber diferencias entre geometrias
pero no puede darse ningin cambio fundamental en el
marco del tiempo y espacio regulados de la conciencia

humana (Rosemberg, 1997, p.328)

La 1linealidad en cada nodo se sigue manteniendo Yy
exceptuando la singularidad que presenta el punto del
enlace (tema que ya hemos desarrollado extensamente), se
produce por parte del lector-espectador un proceso mental
para encontrar la légica del montaje entre nodos elegidos.
E1l espectador "cree" en el enlace como promesa de

continuidad entre bloques, y como Gnica manera de llegar
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a un final o para dictaminar por cuenta propia un final

en la saturacién de su navegacién. (Harpold, 1997, p.243)

Ademds de la existencia de linealidad, sabemos que estas
nuevas formas necesitan muchas veces de una minima
coherencia formal-relacional. Esta coherencia es la que
garantiza, entre otras cosas, el desarrollo de un hilo

narrativo.

Planteando el caso extremo de un hipermedia abierto, sin
mayores restricciones a la articulacién entre fragmentos
de planos, algo como la ficcién Wax Web (anexos, caso 8),
observamos en dicho objeto procesos que para un espectador
de hipermedia implicardn (en funcién de las dialécticas y
sentidos connotados que se generan con cada avance) un
"esfuerzo" no siempre existente en un texto (audiovisual)
cldsico. Creemos, ese esfuerzo, no serfa mucho més (0o menos)
exigente que aquel que un texto como el Ulises de Joyce o
un film como El1 afo Pasado en Marienbad (L'Année dernidre
& Marienbad. Resnais Alain, 1961) le pedirfa a este
"laborioso y esforzado espectador"”, y que quede claro, no
hablamos de ©resultados expresivos, solo comparamos
posiciones de un supuesto espectador frente a materiales

que presentan cierta dispersién narrativa.

En las resoluciones narrativas hipermedia son aplicables
los conocidos criterios de planificacién y continuidad que
se emplean en 1la cinematografia, pero por sobre todo
aparece como recurso central el concepto de modularidad
(Alpiste, Brigos, y Monguet, 1993, p.125). Cada médulo
contendrfa parte del total del discurso audiovisual, los
enlaces, sometidos a la accién del espectador, se irdn
relacionando y determinando ese necesario hilo narrativo,
(hilo narrativo que estaba dado y resuelto solo por accién

del realizador en los soportes no interactivos).
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De todos modos es necesario aclarar que este modularidad
no es nueva y que mds alld de la existencia o no de la
interactividad, cualquier discurso audiovisual puede ser
visto como un conjunto de mdédulos. Secuencias, escenas,
unidades dramdticas o de accién o de lugar o grupo de
planos con correspondencia formales, fragmentos filmicos.
Los criterios para relacionar cada médulo con el siguiente
(en los sistemas no interactivos) son resoluciones que
también son aplicadas para priorizar o inducir relaciones

0 enlaces entre nodos audiovisuales o médulos.

Entre el comienzo y el final Gnicos de una narracién
audiovisual cldsica cinematogrdfica se encuentra siempre
una estrategia narrativa; llevar adelante la narracién
implica, para el que decide, su secuencializacién, adoptar
una forma de hacerla avanzar para el espectador. Percibir
una historia como tal, hacerla sentir para el espectador
como una cadena de acontecimientos que se relacionan y que
avanzan hacia algo, hacia un final esperado o imprevisto,

por ejemplo.

En un modelo narrativo audiovisual cldsico causa-efecto,
la aparente pasividad del espectador no lo es tanto, no
debemos olvidar que tiene una ©real y potente
participacién intentando conectar mediante la causa y el
efecto los hechos que se le presentan linealmente. (Bordwel
y Thompson, 2003)

El espectador deduce, hay hechos que le son presentados
explicitamente y que son sometidos a este proceso, pero
también hay hechos que perteneciendo a la historia no son
presentados explicitamente, son hechos deducidos.

Completarfa el argumento el denominado material
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extradiegético, (créditos, uso de grdfica anexa, titulos

introductorios de secuencia).

Como decfamos hay hechos que son presentados, explicitados
y forman parte del argumento y hechos que son deducidos
por el espectador. Este desfasaje entre historia y
argumento surge, por ejemplo, de un recorte que en 1lo
temporal puede responder a causas de estrategia narrativa
(elipsis) o recortes més funcionales (recortar aquello

considerado inGtil a la economfa narrativa).

2. Sistemas formales

4Qué es lo que organiza este trdnsito entre el principio y
el final de una historia? El1 devenir, los cambios, pueden
presentarse muy complejos, pero siempre el "organizador",
sea el realizador o el mismo espectador, buscard sentidos,
los ampliard, retomard deducciones a partir de nuevas
exposiciones, todo se ird organizando y desorganizando
para forjar ese organismo, para encontrar la expresién, la

comunicacién de una historia.

Bordwel y Thompson. (2003) ensayan una clasificacién de
los distintos sistemas formales. Denominan sistema formal
narrativo al dominado por un esquema causal. Ademds, como

es de esperar, extienden dicha clasificacién a:

e sistemas formales categdéricos, los cuales
recurren para su organizacién interna y
discurrir a la segmentacién por categorfas o

temas.

e sistemas formales retéricos, caracterizados por

su esencia argumental persuasiva.
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e sistemas formales abstractos, que organizan sus
elementos (imdgenes visuales y auditivas) en
comparacién o contrastacién de alguna de sus
caracteristicas como color, forma, ritmo, tamafio,
etc. En este modelo abstracto la estrategia es
generalmente el tema y sus variaciones, si en un
sistema formal narrativo se avanzaba en 1la
causa-efecto, acd se plantea un tema y se avanza

con una variacién del mismo.

e Por W\ltimo los sistemas formales asociativos.
Este caso es comparable a la estrategia
metaférica y asociativa de 1la poesfa. Las
vinculaciones conceptuales entre sus distintos
elementos y los motivos repetidos para reforzar y
establecer conexiones asociativas, son
procedimientos bdsicos en estos sistemas. Muchas
veces la dificultad para identificar el principio
organizativo de los elementos se resuelve en las
relaciones que surgen entre los segmentos al

visualizar comienzo y final.

Por supuesto que a estos modelos no es frecuente hallarlos
puros. Un modelo narrativo, el film mds cldsico, contiene
secuencias en donde se desarrollan formas asociativas o
abstractas o] retdéricas. Todos estos principios
organizativos de las narraciones audiovisuales cldsicas
otorgan estabilidad, inercia, a un espectador cldsico.

Dan seguridad y poder al realizador sobre lo que se quiere
comunicar, lo que se quiere decir. Fomenta en "grado justo"
la actividad del espectador lector mediante la causa-
efecto: el espectador deduce en el modelo narrativo o
descubre el modelo formal global (su concepto de tema y

variacidn) en el caso de sistemas abstractos o asociativos.
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Cuando el espectador es liberado a participar en 1la
interactividad el "motor narrativo cldsico" es afectado.
El camino seguro que proponfa la decisién unilateral del
realizador ya no es tal. El1 comienzo t®nico y el final
Gnico (esos polos esenciales para dar sentido a lo que se
quiere comunicar) ya no estdn (fijos). A pesar que el
camino elegido entre miltiples caminos es uno solo y
lineal, 4qué garantfa tendremos de que el interés del

espectador no decaerd?

Esquematizando, el modelo causal garantiza el movimiento
direccionado de la narracién; los agentes de la causa-
efecto son generalmente los personajes mediante su deseo,

el espectador se mueve con ellos, se identifica.

Es asi que mds alld de que en el cinematdégrafo la mayoria
de las veces se adopta una narracién objetiva (con visuales
de cdmara que no se corresponden mecdnicamente con ningin
personaje), el espectador se mueve en la narracién
asimildndose a alguno de esos personajes, todo esto se
garantiza por los dnimos del espectador de permanecer

activo en la deduccidn.

Frente a lo complejo de poder plasmar un modelo causal
cuando el espectador adquiere 1la "libertad" que 1le
confiere la interactividad, los principales desarrollos
han sido aquellos en los que se adopta una subjetividad
perceptiva. El1 lugar de la subjetiva en los videojuegos
tiene que ver con esto, el espectador no se identifica con

un personaje, "es personaje".

La 1linealidad, la causa-efecto es garantizada en 1la

interaccién con un escenario que puede ser fijo ¥y
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determinado o cambiante y en constante mutacién debido a

la participacién del jugador.

E1l continuo espacial-temporal, asf sea en visual subjetiva
estricta, adoptando las caracteristicas de perseguidor y/o
perseguido, o en visual pandptica adoptando el rol de
demiurgo, da estabilidad narrativa. La interactividad e
interaccién se plasman entonces en las elecciones por
parte del jugador, el espectador-jugador es el centro. El
motor narrativo ya no es la identificacién en el deseo de

otro, sino el propio deseo del espectador-jugador.

Queda por revisar que lugar ocuparian cualquiera de los
modelos no-narrativos. Como pauta general podemos decir
que en principio el relajamiento del orden impuesto al
relato por el realizador debido a 1la posibilidad de
intervencién del lector en la escritura, favoreceria el
funcionamiento de modelos que apelan a sistemas
asociativos o abstractos, la sustitucién de la légica (de la
causa-efecto) por la metdfora, o de la erudicién por el
collage y el ingenio verbal, y "la liberacidn de la
historia en un espacio donde todo lo posible es necesario"
(Landow, 1992, p.135) pautas que sefiala Landow para
comprender los desplazamientos del texto al hipertexto,

podemos también aplicarlos para los hipermedia.

Si, seglin sefialdbamos, los sistemas abstractos apelan, en
muchas ocasiones, a la variacién de un tema preestablecido,
podemos imaginar en una narracién interactiva 1la
segmentacién en varios grupos de secuencias cada una de

las cuales seria una de estas variaciones.
Del mismo modo un sistema asociativo—-metafdrico
reaccionarfa en forma favorable a la lectura, si 1los

nexos, los enlaces entre los distintos nodos han tenido
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una suficiente elaboracién por parte de un autor que
actla mas como poeta de imdgenes, alguien que organiza
pero que conffa en la riqueza de los posibles sentidos
connotados. Incluso 1la completa desestructuracién que
ocasionarfa un sistema asociativo dejado completamente a
merced de un espectador, no dejarfa de producir en 1la
experiencia del mismo la vivencia de un escritor
audiovisual de mGltiples "caddveres exquisitos" de

imdgenes audiovisuales.

3. Hipermedia y puesta en abismo

Imaginemos qué sucede cuando los nodos en vez de ser
organizados en una estructura piramidal arbérea, un
mecanismo que induce caminos, que secuencia nodos
estableciendo prioridades y orden, estdn organizados (esos
nodos) en una estructura que algunos autores denominan
polidentritica (Moreno, 2002), una estructura en donde cada
bloque no se ubica per se en un nivel superior, nodos que
se interrelacionan con una alta densidad de enlaces no
estratificados.

En Wax Web (anexos, caso 8) solo en el ingreso podemos
elegir ver un film secuencial lineal de 85 minutos en una
organizacién que le da el propio autor y que abarca la
totalidad de los segmentos. Segmentos que en su versién
web son presentados para su visualizacién interactiva en
una desestructuracién total y disponibles para ser

reordenados por el mismo espectador.

Wax web (1993-1999) es la versién hipermedia del film
electrénico »Wax or the Discovery of Television Among the
Bees« (Blair, 1991, 85 min.).

Escenas de este film se mezclan con imdgenes, sonidos ¥y

elementos de texto formando un mosaico de referencias en
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ruptura de la estructura 1lineal en la que fue
originalmente concebido. Los elementos se agrupan,
dependiendo de la interaccién del espectador, para formar
nuevos hilos narrativos y generar nuevas posibilidades de

interaccién.

El trabajo es una estructuracién que denominamos
reflexiva. La repeticién en pequefias variaciones se
produce e indefectiblemente provoca wuna redundancia
reflexiva, los textos transcriben lo que se escucha, las
imdgenes se repiten en otros sectores o son nombradas en
un texto escrito, la versién interactiva actda como un
caleidoscopio del film original. Algunos autores llaman a
este recurso puesta en abismo (Ulmer, 1991). Las formas y
aplicaciones son consecuencia directa de la accién de
retdéricas videogrdficas, e informdticas en combinacién con
modalidades de composicién tradicionales en los textos

audiovisuales (montaje y la puesta en escena).

Wax Web tiene la particularidad de que fue previamente
realizada como una ficcién tradicional en formato de cine
electrénico y posteriormente adaptada para su forma no
lineal interactiva. Si analizamos como se estructura plano
a plano como material lineal, existencia que el autor
permite pues en el inicio de su presentacién en red
podemos elegir verlo de este modo, vemos que se acerca al
formato de film documental apéerifo, fundando su
coherencia en el eje de una voz en off que va hilando cada

uno de los planos y secuencias.

En este sentido cada uno de los planos tiene autonomia
como fragmento de espacio y tiempo representado. No es lo
comin encontrar una planificacién que en la conjuncién de
dos o mds planos reconstruya un espacio coherente o un

devenir o duracién de la ficcién. Los planos muestran y
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son ampliados, y enlazados a través de los comentarios off.
De manera que la fragmentacién de plano a plano es hilada
monol{ticamente a través de este narrador oral que se nos

presenta en la banda sonora.

El1 procedimiento de volver a fragmentar el material (nos
referimos a su presentacién interactiva) no se hace plano
a plano sino en grupos de planos (de entre menos de un
minuto de duracién y no més de 2 o 3 en nimero de planos)

que tienen como medida fragmentadora lo que sefilala ese

discurso off. Analicemos las primeras secuencias.

In early 1914, a Spiritualist cinematographer from the Supernomal Picture Society of His name was James Maker; he was also
Qndon joined the Royal Expedition to the Antarctic. A known as Hive-Maker.

(R,

James Hive-Maker hoped to photograph evidence of life The Spring of 1915 found James Hive-Maker in France,
after death. where gas warfare had begun at the Battle of Ypres.

Fig. fragmentos de planos en Wax Web

Se observa claramente la correspondencia entre conjuntos
de planos, fragmentos fi{lmicos los denominaria
Einseinstein, que describen un objeto, una accién, un
tiempo, un tema. E1l primer fragmento consta de un primer
plano tftulo de ubicacién espacio temporal, los planos
siguientes son descriptivos y envolventes del mecanismo de
un proyector cinematogrdfico. E1 segundo fragmento son

dos planos frontales del personaje principal de 1la
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historia. Los dos primeros grupos de planos con técnicas de
fragmentacién de espacio disfmiles nos presentan un
retrato integro del personaje (un cineasta). El off actda
en correspondencia con el contenido y forma del
fragmento, a veces reforzando el sentido de lo que se ve,
otras construyendo ambigliedades en la historia, las llaves
bajo los textos sefialan las unidades de fragmentacién
para la presentacién no secuencial. Este esquema de

fragmentacién se repite en todo el trabajo.

La estrategia de presentacién en formato no lineal es a
partir de la agrupacién de los planos en fragmentos, cada
fragmento es como una postal, una unidad de informacién.
Se produce en la lectura una deconstruccidén del texto
audiovisual, la operacién de adjuncidn y supresién (San
Martin, 2003, p.80) como proceso retdrico reiterativo y que
gestiona una particular forma de abordar el material,
complementdndolo sucesivamente con cada nuevo enlace
seleccionado que no deja de abandonar totalmente el
escenario y contexto previo pero ddndole un pequefio matiz,
complementacién o variacién y ampliacién de 1la

informacidn.
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Se produce también un efecto que graba a la totalidad del
material ademds de condicionar su forma y dindmica en la
lectura. Su forma grdfica en cada una de las pantallas no
abandona el formato de un Indice fotogrédfico, siempre hay
un browser, un navegador grdfico que da al hipermedia wax
web una forma reticular indexada. La falta de una
estructura Jjerdrquica que organice direccionalmente
deviene en un, siempre presente, Indice que recurre al
fotograma o frame como sefialamiento visual del anclaje y

enlace.

Shields (2000) introduce en el andlisis de hipertextos el
concepto de chronotopo (Crono: tiempo, topos: espacio),
término desarrollado en los estudios 1literarios para
distinguir los tiempos que se producen segin los distintos
géneros, en nuestro caso aplicable a un particular tiempo
producido por 1la actividad de 1los enlaces en 1la
visualizacién del material. (Bakhtin, 1981. cf. Shields,
2000, p.159)

El1 delay (retraso) que se produce segin los enlaces,
introduce muchas veces en experiencias de "suspenso y
catarsis, revelacién y transporte" (Shields, 2000). Estos
conceptos son perfectamente aplicables para una ficcién
como Wax web, la deconstruccién del material involucra
muy activamente al espectador en el descubrimiento de las
posibilidades de un Jjuego de montaje de fragmentos. La
actividad es doble, la eleccién de cémo volver a armar el
puzzle y 1la actividad relacionante constantemente
motivada en la bisqueda de sentidos nuevos.

“(se trata de) un discurso de critica inmanente a la
retdérica electrdnica, su uso en video, informdtica y
prdctica interactiva, que combinando la mise en abime con

los dos modos de composicién que han dominado los textos
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audiovisuales: el montaje y la puesta en escena. EI1
(Ulmer,

”

resultado serfa un escrito deconstruccionista...
1991)

Para Gunnar (1997) en el hipermedia se agrega, a
consecuencia de la misma accién del espectador, la idea de
discurso discurrido. '"..se introduce un nuevo nivel o
lfnea, que podrfa denominarse texto o discurso discurrido:
el uso y la lectura de hecho del texto almacenado en forma
digital. Es dicho, de otro modo, la creacién de un camino
basado en la seleccién y combinacién de elementos ya

existentes”. (Gunnar, 1997, p.119). Observando el siguiente

esquema:
HIPERMEDIA
» DISCURSO DISCURRIDO
EE— +—>
<+“—> > DISCURSO ALMACENADO
> > +“—r

» HISTORIA DISCURRIDA

v

v

HISTORIA ALMACENADA
(1ineas potenciales

v

v

Fig. Discurso e Historia discurrida y almacenada

Vemos que lo almacenado es lo que en estado potencial se
hace acto en el mismo momento de la lectura hipermedial,
esto es mediante el trdnsito por los distintos bloques o
lexias. De manera que lo que era solo mera informacién
almacenada digitalmente, se arma y cobra sentido
narrativo, dando lugar entonces a una historia

(discurrida) con su correspondiente discurso (discurrido).

Esta forma de ver los procesos de formacién de sentido

valoriza la idea de aque, independientemente de 1la
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existencia de una red que organiza no linealmente los
distintos bloques o lexias, el discurso en sf{ se articula
linealmente, la historia a la que refiere también se
percibe en su 1linealidad. As{ observamos que la
presentacién de lo discurrido también valoriza al
hipermedio en sf mismo como la coexistencia de
linealidades.

Los simbolos flecha, doble flecha y segmentos interpretan
lexias de presentacién para la lectura unidireccional
(texto escrito, video, etc), bidireccional (banners) o que no
presentan para su lectura un esquema direccional temporal

(estampas, fotografias).

En el esquema lo sefialado con rojo se corresponde con las
consecuencias de la accidén que realiza este nuevo lector
escritor de hipermedia, tanto discurso como historia
discurrida son corolario de su navegacién o recorrido por
las distintas lexias. Lo sefialado en color negro es lo que
le corresponde a este autor hipermedial, de manera que las
miltiples lineas, que representan diferentes y potenciales
historias almacenadas, interpretan un aspecto crucial de
la labor del autor: la tarea de predisefiar y estructurar
de manera de inducir, conducir o dejar librado al accionar
del lector escritor la linea de la historia (a la que

refiere la narracidn).
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4. Comienzos y finales

La linealidad narrativa 1lleva implfcita 1la idea de
trdnsito por parte del lector o del espectador en una
linea que lo lleva desde un comienzo y hacia un final.
Comienzo y final dGnicos muchas veces desaparecen en el
hipermedia. En el caso extremo el comienzo es aquel que
entre los miltiples bloques o lexias disponibles elige el
espectador y el final también es aquel en el que elige
parar o al que finalmente llegé. Sin embargo la sensacién
de que siempre hay un final es parte de la lectura misma.
La posibilidad de un hipermedia completamente abierto, que
permita tanto finales y comienzos como lecturas, no anula
el hecho de que exista ese deseo por parte del espectador
de encontrar sentidos, sentidos que tampoco deberfan ser
Gnicos, y que seglin 1la lectura se irdn renovando Yy
actualizando. Resulta mds que interesante actualizar
algunas reflexiones de Verdn (1997) sobre los textos y sus

sentidos:

...un texto, como lugar de manifestacidén de sentido, estd
lejos de ser un objeto homogéneo. Todo texto es susceptible
de una multiplicidad de lecturas, es un objeto plural, es
el punto de pasaje de varios sistemas diferentes,
heterogéneos, de determinacién. En un texto... hay
diferentes tipos de huellas... segin el tipo de lectura que
uno pretende hacer del texto..."” (Verén, 1997, p.33)

Las huellas de las que habla Verdn son huellas que forman
textura. La "textura del texto". Textura que da distintas
impresiones al tacto, segin la acariciemos o la frotemos
con energia, segin la palpemos en un sentido o en otro.
Esta riqueza del texto existe gracias a un proceso de
apropiacién simbélica. Esta multiplicidad de lecturas es

la que permite llevar a cabo procesos de mediacién. Segin
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Llorente Bilbao (2000) "el texto produce sus propios
efectos de sentido”, para el autor el "efecto poético es la
capacidad que tiene un texto de no agotarse completamente,
a su capacidad para generar lecturas siempre distintas".
(Llorente Bilbao, 2000, p.437).

El significado de la palabra sentido en sus distintas
acepciones enriquece nuestro andlisis’. Manifestacién de
sentido es manifestacién de nuestras impresiones
sensoriales, de nuestro sentir, también manifestacién de
entendimiento (tanto en la lectura como en la escritura).
Interesa hacia donde nos lleva, hacia donde va este texto.
Por Gltimo todos estos aspectos definen implicitamente su

finalidad, su razdén de ser.

Segin esta perspectiva el significado nunca estd
garantizado solamente por el texto, nunca es inmanente al
texto mismo sino que requiere del compromiso del lector,
de su creatividad para con el texto, un lector que confia
en enriquecer y abrir sus sentidos seglin el contexto de
lectura, en la subjetividad, en la forma de lectura, etc.
(Liestol Gunnar, cf. Landow, 1997).

En la prdctica la expectacién del final es parte del acto
mismo de leer, incluso cuando no hay un final planteado
estructuralmente como tal. Y esto es parte necesaria para
la comprensién de lo que se estd narrando. Tanto el autor,

minimizando ambigiiedades (0 controldndolas en el disefio de

* segin DRAE:

(...) cada una de las aptitudes que tiene el alma, de percibir las

impresiones de los objetos externos, (..) modo particular de
entender una cosa / entendimiento, razén, (..) modo de apreciar
una direccién desde un determinado punto a otro, (..) razén de

ser, finalidad.
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navegacién por el hipermedia), como el espectador en su
eleccién, buscan ese sentido narrativo. (Vianello Osti.
2004, p.104).

El autor se posiciona de manera tal de decidir 1la
estructura del hipermedia con conciencia y conocimiento
de que en la navegacién se determine un patrén coherente
narrativo. E1 lector en su experiencia como factor de
decisién para definir el texto interviene, en su eleccidn,

en la construccidén de esa coherencia.

"Nuestra sensacidén de llegar a un final queda completa
cuando conseguimos resolver las tensiones narrativas,
minimizar las ambigiiedades, explicar los rompecabezas..."
(Yellowees D. J. c¢f. Landow 1997, p.216)

Yendo al caso, siempre claro (simple y pedagdgico), de los
videojuegos, observamos que ese saber se vehiculiza en el
deseo de avanzar del jugador, avanzar para ganar, en el
peor de los casos perder (perder la competencia, a veces
morir, final supremo, final de los finales). Pero para el
jugador no solo basta con ese deseo de ganar, debe adquirir

experiencia para poder avanzar hacia ese final.

E1l factor de decisién en el jugador es adquirir destreza
en la cinética del personaje que interpreta, o saber ir
resolviendo enigmas (detectivescos o espaciales), o saber
decidir como poderoso demiurgo (en 1lo tdctico y/o
estratégico). Ese conocimiento para la interaccién por
parte del jugador es adquirido en la misma experiencia con
el videojuego, jugadores mds experimentados interaccionan
ampliamente, los novatos deben recurrir a un tutorial o
confiar en el ensayo-error como una manera de ir

adquiriendo destreza para la interaccién.

- 256 -



-v- LA NARRACION HIPERMEDIA

Vemos entonces que en este tipo de ficcién audiovisual el
jugador admite el fracaso inicial de su interaccién, estd
dentro de sus planes el invertir parte su tiempo en
"aprender a jugar", en aprender a interactuar a partir de
los interfaces que le son propuestos en el disefio original
del videojuego. E1 fracaso en 1la interaccién (por 1la

inoperancia del jugador) es entrenamiento.

Pero si 1la ficcién audiovisual interactiva no es
videojuego, los pardmetros de lectura son otros. El
videojugador pasa a ser espectador y sus méviles varian,
la idea de avanzar no tiene ya como motor la dialéctica
ganador perdedor. Si en un videojuego la frustracién de
quedar en un for-next iterativo por impericia era una
invitacién a seguir interactuando para superar la
dificultad (o bajar el nivel de dificultad del juego acorde
con las competencias momentdneas), en una ficecién
audiovisual dicho estancamiento se puede traducir en una

pérdida del sentido de la narracidén.
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Bellfsima cosa es, y sobremanera agradable a la vista,
poder contemplar el cuerpo lunar tan prdéximo..Gracias
a ello, cualquiera puede saber con la certeza de los
sentidos que la luna no se halla cubierta por una
superficie lisa y pulida, sino dspera y desigual, y que
a la manera de la faz de la tierra, hallase cubierta por
doquier de ingentes prominencias, profundas oquedades y

anfractuosidades...

Fragmento de Siderius nuncius. Disertatio cum nuncio
Sidereo Galileo Galilei (1564-1642)

CLICE LUNA
E— s

MELIES? DUNUFL?

Fotogramas del Viaje a La Luna
y del Perro Andaluz
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1. Dindmicas convergentes

Un aspecto no menos importante de la convergencia de los
distintos medios audiovisuales hacia el hipermedia es
aquella que se produce como un trdnsito de formas
existentes y afianzadas en los medios tradicionales hacia
el nuevo medio digital interactivo. Razones que van desde
tratar a la web como un mero canal de distribucién del
material, a inserciones que timidamente incorporan
recursos del medio, cierta inercia de las formas hace que
estos formatos mantengan gran parte de 1los recursos
formales y narratoldgicos.

En este caso la innovacién por combinacién (Brauner y
Bickcman, 1996) se plasma en la produccién de formas (mds o
menos) nuevas, una sintesis de lo importado con lo propio
del nuevo medio.

Cortometrajes y seriales de ficcién siguen manteniendo
caracteristicas afianzadas, previas al medio web, para
cada caso se puede encontrar una razén de la forma Yy
estructura que termina adoptando en su versién
hipermedial. De modo que tendremos desde cortometrajes que
solo hacen uso de la red como canal de distribucién, a
seriales que plasman su estructura red funddndose en la

misma serialidad.
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La permanencia y adaptacién de formas conocidas e
instituidas, tiene origen, se consolida, seglin prédcticas y
usos tanto en la escritura o produccién de discursos
audiovisuales (no debemos olvidarnos de la especificidad de
aquel escritor formado para producir discursos
audiovisuales, no hablamos necesariamente de una persona
fisica sino a veces de un grupo realizador del medio
cinematogrdfico, televisivo o videogrdfico) como en 1la
lectura (el espectador posee su propia inercia frente a las

innovaciones formales expresivas)

Nos interesa describir estos casos, puede parecer que solo
estamos ante la migracién de ciertas formas audiovisuales
a un nuevo canal de distribucién, un movimiento sin
mayores novedades en 1o que respecta a nuestros intereses
de estudio. Aqui es importante recordar que mds de una vez
lo que puede parecer a primera vista material anexo,
muchas veces consigue, en la misma dindmica de 1la
circulacién y apropiacién de los discursos por parte del
espectador otra categorfa: asf, notas, imdgenes, y
participaciones en foros a veces se "meten en la ficecién
por la puerta de atrds", ademds de esto es indudable, ya lo
hemos dicho, la influencia que tiene a nivel estructura

general.’

* En el caso del film The Blair Witch Project (Daniel Myrick,
Eduardo Sdnchez 1999), la pédgina del film
(http://www.blairwitch.com/) es un ejemplo de como bajo una
estrategia de usar el medio internet para reforzar un cardcter
ambiguo realidad ficeién, se termina produciendo un hipermedia.
La promocién fue mds que efectiva, la participacién a través de
foros y mails tifi§ a la historia de todo ese valor afiadido que
le puede dar la ambigiiedad del falso documental. Y es as{ que no
solo existe la ficciédn audiovisual cinematogrdfica Blair Witch,
también se pude decir existe la ficcidén hipermedia Blair Wwitch.
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2. Cortos, series... largos

A partir de los afios 80-90 se produce una proliferacién
exponencial en la produccidén de escrituras audiovisuales;
ha sido causa exclusiva de este fenémeno la progresiva
flexibilidad del acceso a las herramientas para la
produccién audiovisual. La irrupcién del video, y 1la
posproduccién digital de imdgenes evidentemente ha
generalizado dichas prdcticas.

Comparemos nomas el volumen de produccién de
cortometrajes que habfia cuando la Gnica posibilidad era el
soporte f{lmico en celuloide con lo producido una vez las
tecnologfas del video hicieron posible formas de
produccién accesibles, y encontraremos una primera sefial
inequivoca de dicho fendmeno.

Ya no es excusa lo costoso que es escribir en imdgenes:
comienza con el video analdgico (de registro magnético)
para continuar con el video digital (de registro magnético
y/0 6ptico) una generalizacién del acceso a la escritura
audiovisual. Casi tan fdcil como conseguir papel y tinta
es acceder a los materiales de soporte de las imdgenes,
casi tan diffcil como escribir un buen libro se presenta el
problema de hacer un buen cortometraje de ficecidn.
(Bartolomé, 2002)

En los inicios de 1la imagen electrénica-digital, 1la
modificacién de 1los soportes y 1la abundancia de 1la
produccién inducen nuevas formas de distribucién de los
materiales. E1 espacio de 1las salas cinematogrdficas
tradicionales, reacio en general a ser canal de
distribucién del cortometraje, es ampliado por las franjas
de tiempo que propone la televisién "cultural", la amplia
produccién también promueve una proliferacién de

muestras y festivales. La red, con sus caracteristicas de
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espacio mds libre, no tan regulado, y también debido a sus
siempre ampliadas y optimizadas capacidades de tratar los
cada vez mas grandes volimenes de informacidén, se fue
transformando en un espacio mds de distribucién de cortos
de ficecién y de otras formas como los seriales Yy
miniseries.

En los comienzos del hipermedia, a partir del momento que
fue posible acceder a material video en 1la web, se
observaban importantes restricciones en los tiempos de
bajada de archivos o interrupciones en la visualizacién
directa. Algo menos determinante en el caso de 1los
cortometrajes, donde 1la 1limitacién de cantidad de
informacién no solo venia determinada por el tiempo total
sino también a veces por la limitada calidad de la imagen
(si se compara con la imagen cinematografica pensada para
ser proyectada en wuna pantalla de mucho mayores
dimensiones que el monitor o subpantallla del mismo).

Asf{ y todo "colgar" un cortometraje en la red implicaba, en
casi todos los casos, elegir un espacio de exhibicién para
un producto audiovisual que no necesariamente habfa sido
pensado para ser distribuido en internet. Cortometrajes
realizados en f{ilmico (35 mm, 16 mm, 8 mm) o en soporte
videogrdfico que muchas veces superaban con creces en
calidad de imagen aquella que podfia soportar una buena

visualizacién streaming.”

Para nosotros es paradigmdtico el caso de "Hay Motivo",

titulo bajo el cual se aunaron una serie de cortometrajes

*

Las modificaciones de visualizacién debido a su nueva
distribucién derivan de la compresién digital del registro de
imagen... y de 1las condiciones del tamafio de pantalla.
(Reeves&Nass, 1996:40). Se producirdn segin el caso "cambios en la
luminosidad, el color, el brillo, la resolucién, y el tamaiio (...
Todos estos elementos influyen decididamente en 1la obra
resultante y casi siempre quedan fuera del alcance del contrato
comunicativo entre el autor y el lector, entre el emisor y el
receptor". (Prado, 2002)
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realizados por reconocidos cineastas, videastas y artistas
espafioles en 1las visperas de 1las elecciones para el
gobierno en el afio 2004. Cada uno de los trabajos proponia
una mirada critica sobre algin aspecto del gobierno
saliente. La salud, la educacién, la seguridad, o el rol de
la mujer eran pensados por estos autores, todos
estableciendo una severa critica al gobierno de turno.
Los relatos eran desde tradicionales ficciones, hasta
miradas documentales, pasando por videclips o ensayos
cinéfilos. La premura frente a 1la 1llegada de 1las
elecciones generales y la idea de acceder a la mayor
cantidad de gente hizo que se ensayaran mGltiples
estrategias de distribucién: proyecciones en ateneos,
clubes de barrio, en las calles, en canales de televisidén,

en cines, y también en internet.

Decimos este caso es paradigmdtico en la medida en que
internet fue pensado en su esencia de red de informacién
y de distribucién, hace especial esta experiencia 1lo
coyuntural de la misma, la premura 1llevd a 1la
instrumentalizacién de una distribucién rdpida y eficaz.
Mdltiples fueron entonces los accesos, los servidores que
ofrecieron la posibilidad, o de visualizacién directa, o de

bajar los clips completos para luego reproducirlos.

Quien produce las imdgenes de una ficcién audiovisual
generalmente prevé su canal de distribucién. Calidad de
imagen y canal de distribucién estarfan relacionados y
mucho mds si las restricciones tecnolégicas del canal son
importantes, esto era lo que sucedfa en los comienzos del
hipermedia. Una acertada aplicacién para la superacién de
estas limitaciones la encontramos en el desarrollo de
ficciones de tipo serial asociadas a formas publicitarias.
(Anexos, caso 3)

El serial permitfa segmentar en bloques coincidentes con
los 1limites del empaquetamiento de datos. Para 1los

publicistas la entrega por capitulos era gancho, se supone
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mantenfa al espectador (y cliente) hasta 1la préxima
entrega. A la serie propiamente dicha se le anexaban
formas participativas: foros de debate, mailing, incluso
haciendo al espectador participe de una guionizacién

abierta y progresiva.

Las estrategias desarrolladas por la publicidad en la red
en formas de ficeidn audiovisual fueron y son variadas, de
disfmiles grados de desarrollo y concepcién. Se combinan
estrategias participativas, chats, foros y grupos de debate
sobre algo que plantea la ficcién propiamente dicha, con
formas mds elaboradas de intervencién dentro de historias
que incluyen temdticamente al producto que se publicita.
También encontramos sitios que fomentan 1la produccidén
audiovisual u ofrecen un espacio de distribucién
esponsoreado. En la publicidad el fin estd claro siempre
(jJustifica medios y formas), y el ajuste y las decisiones de
forma apuntan a obtener una mejor promocién de
determinado producto. La capacidad camaledénica formal de
la publicidad la podemos observar ya en la publicidad
televisiva que no pierde tiempo a la hora de repetir
modelos y estructuras. Si hablamos de ficciones en la red
se observa un particular desarrollo de los formatos serial
publicitario interactivo y de formas subsidiarias al
videojuego.

No entramos en mayores detalles por ahora, el andlisis que
iremos realizando de 1los distintos casos estudiados
permitird graficar la variedad de formas audiovisuales
interactivas con fin publicitario. Algunos ejemplos, en sus
distintas estructuras y formas, los encontramos en 1los

anexos, casos 3 y 6.
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3. Modelos observados

Intentaremos agrupar el material observado segin sus
caracteristicas mds relevantes de estructuracién y
desarrollo de la interactividad en el interior de 1la

ficcién audiovisual propiamente dicha.

Ficecidn distribuida via web.

Denominaremos as{ a aquellas ficciones audiovisuales que
solo hacen uso de red como soporte y distribucién. Su
existencia como ficciones audiovisuales no dependerfia de
la web. Existen como ficciones audiovisuales
independientemente de la red y podrian perfectamente ser
distribuidas por otro canal en tanto relatos audiovisuales
sin afectar su forma y estructura. Por supuesto que
existen importantes afectaciones que se producen a rafz de
la eleccién del soporte elegido para su distribucién: una
misma ficcién audiovisual vista en sala cinematogrdafica,
en disco d4ptico, o en internet, presentard para el
espectador disimiles experiencias: las caracteristicas
pldsticas de la imagen variaran profundamente desde una
imagen a 25 fotogramas por segundo en una extensa
pantalla de cine a la imagen pequeifia y a 15 cuadros por

segundo del ordenador.

En este caso también existe distinta actividad del control
por parte del espectador (obvias diferencias que se
suscitan desde un espectador pasivo de sala
cinematogrdfica a uno con cierto grado de actividad con la
posibilidad de no solo elegir 1la suspensién de 1la
visualizacién, sino también vuelta atrds en el material)
con su consecuente diferente percepcién.

Dentro de este grupo encontramos gran parte de la ficecién
audiovisual de existencia en internet, cortometrajes (en

f{lmico o en video analdgico y/o digital) que son
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"colgados" en sitios especialmente disefiados para este tipo
de distribucién.
Un ejemplo de este caso lo encontramos en el ya comentado

"Hay motivo", més desarrollado en los anexos (caso 1).

FALTAN 11 DAS PARA EL 144

HAY HOTIVD: PARA ESTO ¥ MUCHD MAS

Fig. Ficcidn distribuida. Hay Motivo

Ficcidén complementada

Observamos que la web propicia, al modo de cémo
originalmente lo hizo el video disco, incluir materiales
complementarios, a veces solo con idea de construir una
periferia, otras con d4nimos de producir la modificacién e
interaccién mds profunda del material audiovisual de
ficcidén con otros materiales de tipo textual, fotografico,
también videogréfico.

En este caso la ficcidn es aquella que se desarrolla en la
subpantalla reproductora audio-video de la computadora,
subpantalla que en general se puede también maximizar; lo
que se aflade, parece, podria no estar, parecerfan minimos
sus efectos sobre la ficcién propiamente dicha. Y aquf es
donde se abre un abanico de posibilidades: la conciencia e
interés del autor para la integracién de los materiales,
previendo montajes, fomentando intervenciones por parte

del espectador por fuera de la ficcidn, foros de ideas para
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guionizaciones futuras (em el <caso de seriales),
implementacién de conocimientos periféricos,
transversales, no excluyentes (por ejemplo clips de videos
sobre algunos de los protagonistas), y también las mds
conocidas, ya implementadas via dvd, fichas técnicas, fotos
de rodaje, documentales y entrevistas.

En los anexos (caso 2) encontramos analizada una web que
responde a esta forma. Urbandesires es un magazine
electrénico de literatura, poesfia, arte, y ocio en general.
Hypermagazine es otra de las denominaciones acufiadas para
un hipermedia de este tipo que combina contenidos con una
alta dosis de material multimedia, el soporte bajo el que
originalmente se desarrolld fue el cd-rom para luego
incorporar la red como forma de distribucién y soporte.
(Cotton, Oliver. 1994).

THE EILMOFHER
by il Moeplspn s iE

i s ﬁ_’l::r!, I

Ry, O

= —.--e=-.a.='...-_.. u
I8 Crilii Ji¥] Intorsias ,E' = Gl for Bty :.'E If
LY

Fig. Ficcidén complementada. Urbandesires

Participacidn secuencial. Bifurcacidén de guidn.

Los modelos que hemos visto hasta ahora no se permitfan la
accién-intervencién al interior del relato mismo de 1la
ficcibén audiovisual.

Un salto cualitativo hacia una caracterizacién
hipermedial del relato audiovisual es permitir esta

"intromisién" durante su visualizacién. Se observan
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distintas resoluciones que permiten esta accién, una es la
de habilitar al espectador para que accione en 1la

secuencializacién de la ficecidn audiovisual.

Una estructura que se ramifica permitiendo distintas
soluciones de guién a partir de un punto de inflexién en
la historia narrada. La forma mds comin es respetar una
linealidad cldsica en la temporalidad con la existencia de
nodos allf{ donde un modelo causa efecto permite el avance
diferenciado de la narracidén.

La ficcién Bank Run (2010) (http://www.bankrungame.com/)
representa este caso, la decisién se plantea en 1la
suspensidén de las acciones y la disponibilidad tdctil sobre

un texto grafico.

DON'T GO

G0 WITH D

Fig ficcidn bifurcacién guidén Bank Run

Ya hemos sefialado otros ejemplos de este tipo cuando
desarrollamos conceptos sobre enlaces entre nodos, a lo
sefilalado agregaremos lo expuesto en el apartado de anexos

(caso 5)
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Participacidén en la variacidn del punto de vista

Este modelo, ya abordado cuando nos referimos al punto de
vista, se distingue de otros tipos de interaccién en 1la
medida en que se interviene fundamentalmente sobre la
variacién de 1la asignacién de 1la mirada, pudiendo
permutar segin la eleccidén del espectador entre distintas
ocularizaciones (Gaudreault y dJost, 1995). E1 ejemplo mds
claro que desarrolla estos conceptos se encuentra en la

ficcibén Volt (Anexos, caso 7)

=
=
=
=
iy

Fig variacién punto de vista. Volt

Estructuracidén en fragmentos de planos

Esta forma la hemos analizado ampliamente en el capitulo
anterior en el apartado Hipermedia y puesta en abismo. El
ejemplo mds acabado de lo encontramos en la ficecién

hipermedia WaxWeb (anexos, caso 8)
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Fig estructura en fragmentos. Wax Web

Narrar el medio

Es posible estructurar la interactividad dentro de un
relato audiovisual a partir de la incorporacién del
entorno tecnolégico digital interactivo como objeto de la
narracién. No es un recurso nuevo, ya sabemos del cine
narrado por el cine, o la pintura por la pintura.

Cada medio expresivo tiene particularidades de montaje, de
puesta (en plano, en escena), de formas de representar que
estdn méds o menos presentes como Trecursos para el
espectador. La transparencia (a estas particularidades)
puede ser una de las finalidades (eleccién estético
discursiva), como asf{ también la presencia (ausencia de
transparencia). Una eleccién, u otra, hace la diferencia a
un cine de montaje presente o un cine de montaje
invisible.

Incorporar como "tema" de la narracién al mismo medio es
exponer completamente las formas y recursos del propio
medio. Si hablamos de cine Cheloveks kino-apparatom (El
Hombre de la Cdmara) (Vertov, 1929) se constituye en un
claro ejemplo de la aplicacién de no-transparencia y de la
incorporacién de el cinematégrafo como tema del mismo
film.
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La ficciédn interactiva espafiola de ciencia ficciédn
Hezomagari (http://hezomagari.com/) se plantea como un

claro ejemplo de lo expuesto.

HEZUUMAGARI

Fig ficcidn interactiva Hezomagari

También el sitio brasilefio Love at first site

(http://www.novelaweb.com.br) (Anexos, caso 9)

El interés fundamental de los ejemplos que presentamos
reside en la interesante aproximacién a una estética que
simula un entorno tecnoldégico, el Chat, el e-mail, las web-
cam, son parte del relato, son escenario. Es asf que por
ejemplo en Love at first site el espectador se posiciona de
modo privilegiado: tiene acceso a la intimidad de 1los
protagonistas a través de la lectura de mails y chats.” O

es detective (en los ojos del protagonista) y obtiene datos

*

(texto presentacidén del sitio) Un mundo nuevo de historias,
sonidos e imdgenes, utilizando web-cams, cdmaras de video ¥y
textos. Una nueva 1idea que trae un producto creado
especificamente para la red. que no adapta nada, apenas utiliza
la libertad real que este canal de comunicacién ofrece. Escoja su
tipo preferido de cuentos, participe, viva con los personajes las
sensaciones y los momentos a veces simples, a veces intrigantes,

creados para usted.
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¥y pruebas a través de cada pantalla que se le cruza
durante la historia, en el caso de Hezomagari. Hay
evidentemente una operatoria metalingli{stica, el
procedimiento puede corresponderse con la mirada de un
personaje 0 no, el camino elegido puede plantear una
bifurcacién de guién o el acceso a material
complementario, digamos que es una resolucién de enlace

invisibilizado, interseccién de seleccién y representacién.

Una sola lfnea de narracidn con pausas

Otra forma de permitir interaccién dentro de la ficcién
audiovisual misma es cuando el disefio recurre a pausas que
apelan al espectador a participar en una operatoria mds o
menos mecdnica, que requiere en muchos casos de cierta
destreza y rapidez en la pantalla tdctil o el control
remoto o Joistick. El1 recurso pertenece al videojuego
cldsico, ("la cosa avanza siempre que estés ahf", si no hay
sefiales del jugador generalmente se entra en un
palindromo o bucle visual o la misma realidad virtual del
videojuego con sus percances y antagonistas hace de las

suyas: "game over")

Independientemente del uso combinado con otros recursos,
se observa un generalizado desarrollo de ficciones con
estas pausas y sin bifurcaciones de guién. Relatos que
avanzan sobre una Unica 1lfnea de narracién y que
incorporan esta participacién que tiene como Gnica salida
el "game over" o la prosecucién del relato, la misma forma
apelativa requiere obligadamente el planteo de un
condicionante temporal, una persecucién, una cuenta

regresiva, etc.

E1l corto interactivo alemdn Five Minutes
(http://www.fiveminutes.gs/) presenta las anteriores

caracteristicas, los puntos de estancamiento durante 1la
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huida de 1los protagonistas obligan al espectador a
intervenir trazando en la pantalla una linea més a menos
compleja que a veces tiene conexién con la accién y otra
veces no, as{ el espectador, mediante su accidn, ayuda a los

protagonistas a huir del peligro.

:I N
n._l- -

Fig ficcidn interactiva Five Minutes

Este trabajo también es una ficcidén publicitaria, no estd
de mds agregar que el anunciante es Casio, lo contado
entonces adopta una ajustada relacién con el objeto
publicitado, 1los protagonistas viven (el espectador
identificado vive), una cuenta regresiva, (que justifica la
existencia de relojes en la narracién), el tiempo y sus

maquinas derivadas son protagonistas.
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1.  Novedades 4y cudles son las novedades?

Muchos de los materiales analizados son objetos
discursivos bien codificados, formas que apelan y hacen
uso de retéricas y recursos de lenguaje reconocibles,
cristalizados. La forma de planificar (puesta en plano), el
tratamiento con los actores, las formas visuales, el uso de
la misica, son algunos de los determinantes en lo formal
para definir la pertenencia de los materiales a algin
género en particular (culebrdén, terror, sitcom, videoclip).

Gran parte de lo analizado cumple estas pautas de género.

Cabria preguntarnos &qué novedad hay en los ejemplos
analizados?

Maticemos la pregunta (mejor para nuestra exposicién) équé
hay y qué no hay, pero podria haber, en funcién de las
potencialidades del medio?

Murray (1999) nos propone buscar una respuesta en la idea

de ampliacién del escenario:

"Tgual que la cdmara de cine hizo que el escenario del
teatro pareciera de pronto demasiado limitado, el ratdn
del ordenador acabard haciendo que la cdmara del director
nos parezca Ilimitada. Los espectadores interactores
querrdn seguir a los actores fuera del encuadre y ver las
cosas desde puntos de vistas diferentes”. (Murray, 1999,
p.268).
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Se habla de construir nuevos puntos de vista para el
espectador, una mirada ampliada, seguir a los actores
fuera del encuadre serfia una posibilidad. También 1lo
seria el elegir montajes alternativos, que involucrarfan
el posicionamiento diferenciado del espectador frente a la
misma historia.

Recursos como estos introducirfan elementos para 1la
participacién del espectador permitiéndole cambiar
actividades secuenciales (ver, 1luego interactuar) a
actividades simultdneas pero separadas (interactuar al
tiempo que se ve), y en camino hacia una experiencia comin
(ver e interactuar en el mismo entorno).

En superacién del encuadre cinematogrédfico, Murray,
propone "puntos de vistas a la carta". LQué consecuencias
tiene esa multiplicidad de puntos de vista?

Mejor dicho: Murray nos habla desde unas aparentes
falencias y necesidades superadas y a superar: el
escenario teatral es ampliado por la cdmara
cinematogrédfica (de ojo fijo a ojo mévil). La cdmara (Gnico
ojo, el definido por el director-realizador) serd
reemplazada por el ojo miltiple de la ficcidn interactiva.
Seglin esta légica el camino es el que se rehace en la
superacién de supuestas limitaciones de movilidad y
multiplicidad de puntos de vista. Pero permitdmonos poner
en crisis esta visién. Para esto problematizemos nuestro
objeto de estudio desde su composicién de objeto
comunicacional y expresivo. Concretamente formulemos la
siguiente pregunta 4(Qué es lo que varfa en la ficcién
audiovisual a nivel expresivo por la incorporacién de un

ojo miltiple y liberado del cuadro?
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2. Cine interactivo?

Mds de un autor decia, muchos de ellos pronosticando, ya
hace mds de treinta afios, futuros desarrollos, desarrollos
revolucionarios, nuevas formas de contar, mas democrdaticas
decfan, formas que atenuaban el centro (el realizador)
para fomentar la periferia (el espectador), esos autores
hablaban de films interactivos.

Brenda Laurel, ya en el aflo 1986, sostenfa que los films
interactivos podrfan ser "navegacionales", "narrativos" o
"dramdticos" segln 1la interactividad se planteara en
términos de hacer prevalecer lo que la autora denomina
dimensiones de Frecuencia, de Significado, o de Personas
(Laurel, 1986).

E1l enfoque en este caso es segin las caracteristicas que
presenta la interactividad, si 1la interactividad es
inmersiva los procesos se desarrollan segin la asuncién de
una personalidad (en primera, en segunda o en tercera
persona) y la ficeién audiovisual interactiva es
"dramdtica" (término directamente relacionado con lo
teatral), si la interactividad estd basada a nivel eleccién
de significantes (secuencias, planos) entonces los procesos

se asemejan a una escritura audiovisual.

Revisamos algunos términos: preferimos hablar de tipo
Inmersivo (en vez de dramdtico) cuando existe un punto de
vista anclado al espectador en un continuo espacio
temporal que instante a instante permite y requiere la
participacién del espectador. E1 paradigma es bdsicamente
el desarrollado por la ficcién audiovisual de los
videojuegos.

En este caso es clara la coincidencia entre el espacio y
tiempo de la narracién y el espacio tiempo de la red.
Instante a instante se requiere al usuario (jugadores en

el caso del videojuego) de modo que el espacio tiempo red
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deja de ser geometrizacién de una estructura para ser
representacién de un espacio que generalmente es
laberinto. E1 continuo de espacio tiempo de la narracién
es consecuencia y causa del continuo del espacio tiempo de

la red.

La enfatizacién del punto de vista (ocularizacién) es
fundamental segin este modelo, aquf{ lo que importa es la
representacién de ese espacio tiempo red y narracidén.
Queda mucho por ver en desarrollos que hagan otro tipo de
uso de la inmersién, dejando a un lado lo lidico para
aproximarse mds a lo narrativo poético, o a lo diddctico,
en este sentido son mds que sugerentes las W\ltimas
aplicaciones desarrolladas para visitas virtuales a museos
Yy exposiciones, o ya entrando en terreno de 1los
denominados transmedias, la potencialidad de la llamada
"Realidad Aumentada" para complementar recorridos y
circuitos culturales, un reemplazante hipertecnoldgico del
viejo folleto o del gufa (el de audio o el de carne y

hueso).

Volviendo a Laurel, la autora denomina a este tipo como
Dramdtico pues 1la personificacién del espectador dentro
de la ficecién es fundamental. E1 término dramdtico
refiere a lo teatral, se construye un escenario en donde
podemos participar, un escenario amplio y continuo, sin
bambalinas, que supera la convencién del escenario acotado
del tipo italiano para extenderse alrededor de la persona,

incorpordndola al drama.

La transparencia o invisibilidad de la articulacién del
espacio tiempo de la red es otra caracteristica en este
tipo, transparencia entendida mas como unica forma de
construir esa red continua en donde seleccién y narracién
coinciden, se opta transitando y se transita optando,
transparencia para el espacio narracién y ocultacién del

interfaz.
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Existirfa un segundo +tipo que nosotros 1llamaremos
Escritural. Seguimos haciendo valer 1la experiencia Yy
ubicacién del espectador que, en este caso, se para frente
al audiovisual de manera que su participacién e
interactividad se produce en el terreno de la escritura
audiovisual. El1 espectador acciona como si fuera un
realizador audiovisual, decide orden de secuencias, en
opciones ramificadas y limitadas, o, en caso extremo, se
enfrenta al desaffo de producir un orden general del
producto plano a plano (como en el hipermedia Wax web).
Laurel denomina narrativos y navegacionales a lo que
nosotros englobaremos en esta Gnica categorfa de
escriturales. Para Laurel un tipo narrativo pone énfasis
en la decisién del usuario en la manera en que su eleccién
en la secuencializacién define el significado en 1la
narracién misma, el tipo navegacional da importancia a la
frecuencia de navegacién que por acumulacién,
superposiciédn y yuxtaposicién produce sentidos.

En ambos casos, segiin lo que venimos desarrollando, el
espectador no tiene, como en los tipos inmersivos, una
fijacién a un punto de vista subjetivo, sino que hay una
ruptura del espectador tradicional (del c¢ine y 1la
televisién) en su recepcién, dédndole la posibilidad de
interactuar en su propia escritura audiovisual (ordenando,
determinando duraciones, definiendo pardmetros de formas

de representacién, etc.)

La relacién entre el espacio tiempo de la red y el espacio
tiempo de la narracién, en este caso, es lo que determina
una gradacién de menor a mayor intervencién del usuario
en la escritura de la narracién audiovisual propiamente
dicha. Un serial en internet puede ser visto por el
usuario en el orden que quiera (de atrds hacia adelante o
comenzando en cualquiera de los capitulos tomado al azar).
Si el material audiovisual estd complementado con textos o

fotografias o cualquier otro tipo de material, el usuario
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podrd intercalar en su visualizacién estos materiales. Si
hablamos de seriales, ya lo hemos comentado, la estructura
de nodos audiovisuales responde a una estructura previa
(el serial mismo); pero también podemos tener nodos
audiovisuales que enlazan y producen bifurcaciones en un
modelo causal secuencial de eleccién de opciones a nivel
guién. En ambos casos el espectador estéd operando a nivel
escritural, decide en qué orden ver los capitulos seriales
o decide por cual bifurcacién secuencial de todas las
propuestas seguir y lo hace con una frecuencia limitada
de enlaces espacio temporales de red (estamos en el caso

que Laurel llama tipos narrativos).

Si los enlaces se intensifican en frecuencia al interior
del espacio tiempo de la narracién, seguramente, esta alta
frecuencia de enlaces, se traducird en una alta
fragmentacién narrativa que propondrd otro tipo de
lectura, ya no de elegir caminos de guién, sino de
construccién de sentido en la navegacién en una lectura

deconstruccionista.

La transparencia que sefialdbamos fundamental en el tipo
inmersivo, acd no lo es tal, y es as{ que en general se
pone en evidencia el dispositivo de escritura audiovisual,
las herramientas de entornos de montaje y edicién o 1los
navegadores son dispositivos que necesariamente surgen
para mejor funcionamiento del espectador en su nuevo rol
de escritor audiovisual.

Seglin lo expuesto distinguiremos entre espacio tiempo de
red y espacio tiempo de narracidén.

La red se articularfia segin la organizacién de:

e Nodos

e Enlaces

La narracién audiovisual podemos considerarla articulada

segin mGltiples niveles. La aparente unidad minima que
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plantea el plano no lo es tal pues, como hemos visto, se
puede pensar el plano como un conjunto de unidades
discretas que lo conforman (podemos sectorizar al plano y
tratarlo como un collage o pensar que caracteristicas,
como el color, o el tipo de representacién espacial es
también una forma de entender su espacio y su estructura).
Como sintesis podemos plantear los siguientes niveles de

articulacién de la narracién audiovisual:

e Macro estructuras genéricas (series)
e HEscenas o secuencias

e Planos (0o fragmentos)

Nuestra idea para desarrollar una herramienta que nos
permite estudiar cémo se estructura espacio temporalmente
una ficecidén audiovisual es pensar que la estructura red se
podrd o no plasmar en algunos de los tres niveles

sefialados de estructura narracién.

De manera que se podrd tener un hipermedia en donde la
estructura red se presente externa al espacio tiempo de la
narracién, entonces tendrfamos los casos que hacen uso de
la red como espacio de distribucién especializado. (Caso de
cortometrajes que mantienen su estructura unilineal
cldsica y estructuran como hipermedia en los materiales

complementarios).

En el otro extremo (caso en que la red se estructura al
interior mismo del espacio tiempo narrativo) se encuentran
las principales potencialidades expresivas de la ficciédn
audiovisual sometida a la interactividad. En estos casos
las formas de estructurar la red recurren a conceptos y
relaciones audiovisuales o de guién o incorporan formas

de enlaces icédnicos incorporados a la ficcién misma.

Un primer nivel de intromisién de la estructura red en la

ficcién audiovisual se produce en la macro estructura
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genérica que aporta el serial. Asfi el hipermedia se
desarrollaria con el material multimedial que se ubicaria
segin los enlaces con el audiovisual que permite esta

estructura.

Si la articulacién de la red se produce a nivel escenas o
secuencias de la narracién audiovisual entonces
tendr{amos varias posibilidades que se plantean segin el
tipo de vinculacién y sus formas y consecuencias
narrativas. Encadenamiento y simultaneidad de las
acciones surgen como las dos operatorias bdsicas de
articular a nivel escenas o secuencias.

E1l paradigma del encadenamiento Gnico a nivel secuencial,
con las légicas consecuencias narrativas de punto de vista
Gnico, es superado en la posibilidad de bifurcar y
ramificar (divergencias secuenciales) o plantear
convergencias secuenciales. Ramificar 1las historias o
verlas desde varios puntos de vista. Guiones ramificados
(historias que se abren) o variaciones del punto de vista
sobre una misma realidad son bdsicamente los dos tipos de
articulaciones desarrollados en la estructura de escenas

secuencias.
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3. La mirada en crisis

El concepto de mirada es por demds clave en el andlisis de
la estructuracién de wuna ficcidén audiovisual. Segin
Bresson el cinematégrafo es "unir, relacionar a los
personajes entre sf y con las cosas a través de la mirada”
(Bresson, 1997, p.22). Esta premisa nos permite repensar
concepciones enfrentadas por diferentes formas de

entender los relatos audiovisuales.

En el cine lo representado en la pantalla siempre estd
siendo mirado, no solo visto (que implica mds el acto
sensorial fisiolégico), sino mirado, recortado del resto del
mundo, de una totalidad que sigue existiendo en 1la
ausencia. "El quadro (sic), el marco es lo que hace que la
imagen no sea ni infinita, ni indefinida; lo que termina,
lo que detiene 1la imagen.” (Aumont, 1997, p.81). Este
terminar o detener la imagen, aduefiarse de una porcién
del mundo, es propiciar la mirada. Esta mirada es del
espectador, pero también de los personajes representados

en la pantalla.

Podemos avanzar ain mds si afirmamos que esta mirada del
espectador existe gracias y a través de una articulacién
espacio-temporal y que esta articulacién, esta estructura,
se arma en la mirada relacionante de los personajes y las
cosas representadas.

Segln esto se puede pensar la estructuracién de espacios y
tiempos no solo a través del corte, del pegado plano a
plano, sino también al interior de cada plano. Bresson
(1997) nos habla de imdgenes conductoras de la mirada.
Pensando siempre en sistemas de representacidén
audiovisual tradicionales, la incorporacién del espectador

es "atrapamiento de su mirada" (Sangro Colén, 2000, p.296).
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Es as{ que la puesta a punto de los elementos que
construyan esa mirada para el espectador serdn aquellas
que permitan ir planteando un espacio y tiempo para ser
habitado por el mismo, habitabilidad que en 1la
cinematograffa ha sido fundamentalmente resuelta en la
transparencia.

Y que se dice de la transparencia en el caso del
hipermedia?.

La necesidad humana de representacidén, de contar
historias y utilizar la imaginacidén de una forma creativa
es parte de nuestro ser, y el potencial narrativo del
medio digital es impresionante. E1 mundo virtual ird
aumentando su expresividad, y nosotros (...) en algin
momento dejaremos de mirar el medio para mirar a través
de é1 (...) cuando hayamos llegado a este punto, cuando el
propio medio se convierta en transparente estaremos
perdidos en la representacién y nos preocuparemos solo por
la historia. (Murray, 1999, p.280)

Existe una dialéctica compleja entre la bisqueda de una
escritura transparente y aquello que es esencial a todo
audiovisual hipermedia, esto es su potencialidad a 1la
multilinealidad. E1 relato monolineal ha sido en el cine
un estabilizador, un esquema que aporta al desarrollo de
una transparencia. Gran parte de 1la transparencia
cinematogrdfica estd apoyada en este esquema o estructura.
iLa existencia de un espectador que propone distintas
disposiciones de los fragmentos o sintagmas serfa en
principio un efecto perturbador a esa transparencia? No
siempre, eso parece. Nos encontramos con formas Yy
resoluciones que la minimizan (1o que hemos llamado formas
inmersivas) y otros que, a conciencia, exponen el material
a una pérdida total de la misma (aquellas que hemos

llamado formas escriturales).
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4. Solos. Una digresién literaria

JDénde ahora? 4Cudndo ahora? 4Quién ahora? Sin
preguntdrmelo. Decir yo. Sin pensarlo. Llamar a esto
preguntas, hipdtesis. Ir adelante, 1lamar a esto ir, llamar

a esto adelante. Puede que un dfa, venga el primer paso

Samuel Beckett, L Tnnommable

Las preguntas que se hace el protagonista de la nouvelle
L'Innommable de S. Beckett (en ese estilo becketiano
inconfundible, a veces minimo, a veces reiterativo) nos
ayudaran a encuadrarnos en el tema segin una mirada
critica. Extenddmonos un poco con el escrito de Beckett. El1
innombrable (1952) completa la que puede ser considerada un
trilogfa junto con Molloy (1951), y Malone muere (1953), la
novela corta se desarrolla como mondlogo de comienzo a
fin, la voz de la conciencia y pensamientos de alguien que
parece despojado de movimientos fisicos, alguien aislado y
olvidado, que solo tiene la posibilidad de preguntarse y
afirmar desde una existencia sitiada, cercada por un

mondlogo interno.

Las tres preguntas con las que se da comienzo al
pensamiento de ese que no tiene nombre, tratan y colocan
un interrogante sobre aspectos que hemos desarrollado
profundamente en este trabajo de investigacién: el tiempo,
el espacio y el punto de vista. E1 uso coloquial, en
primera persona aclara provisoriamente la identificacién,
la identidad (el punto de vista univoco) de quien nos (se)
habla (a sf mismo), no obstante ya con la tercera pregunta
JQuién ahora? esto también se relativiza. Con las frases
(Donde ahora? y 4cudndo ahora? el innombrable pone

énfasis, se pregunta, trata de resolver, su ubicuidad
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(espacio y tiempo), en cambio no tiene duda, ni la méds
minima, para ubicarse en el presente, esto se consigue
efectivamente al rematar cada pregunta con un ahora
repetitivo. Por la misma repeticién se sabe perfectamente
que la experiencia es la que manda, que hay una claridad
absoluta sobre un presente constante. No se pone en duda

el ahora, el presente, el punto mévil de la experiencia.

El +texto sigue, el innombrable propone dejar las
preguntas, afirmar entonces, afianzar su identidad "decir
yo" y avanzar, "ir adelante”, es por ahora un proyecto a
futuro eso de moverse, tan solo lo piensa “puede que un

dfa venga el primer paso"

Y claro que si lo propuesto es tener como referencia a
Beckett es diffcil pensar que lo que a continuacién vamos
a desarrollar no sea mds que una visidén critica, si se
quiere pesimista. De hecho cualquier escrito (novela o
guién teatral) de mismo autor hubiera servido a estos
fines, en todos ellos se desarrolla mediante recursos més o
menos simbdlico-alegdéricos, con el absurdo o el grotesco, lo
que podriamos llamar desesperacién césmica, un hombre con
libre albedrio, no se sabe y no importa si con un dios
muerto o todavia vivo pero en todo caso, y esto es 1lo

importante, un dios siempre distante.

No hay demiurgo y lo que se presenta frente a nuestros
ojos es un mundo de personajes sujetos a las consecuencias
de esa ausencia o distancia. E1 personaje del innombrable

”

nos dice "..donde estoy, no sé, nunca sabré, en el silencio
no sabes, tienes que seguir, no puedo seguir, seguiré"

Ese dfa del "primer paso" ha llegado, avanza ahora nuestro
protagonista, pero sin saber donde estd, es que el silencio
(la ausencia del demiurgo) es ausencia de conocimiento ("en
el silencio no sabes") y ante eso, segin é1, nada mejor que

avanzar. La ignorancia se resuelve avanzando.
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Por otro lado la situacién existencial, experimental, del

Innombrable define su corporeidad:

"...las palabras estdn por doquier dentro de mif, fuera de
mi, bien, bien, hace un minuto que yo no tenfa cuerpo, las
oigo, no hay necesidad de ofrlas, no hay necesidad de
cabeza, imposible pararlas, imposible parar, estoy en las

palabras, hecho de palabras, palabras de otros.."

El mismo fluir de su conciencia, el mismo lenguaje que se
va desarrollando con palabras de otros (una estructura
que surge de articular sintagmas ajenos), ese discurso es
lo que lo define, 1o que define su cuerpo...

En nuestro caso, cuerpos definidos por 1los procesos
inmersivos, reformadores de la experiencia, donde se los
complementa segin las prétesis y extensiones
modificadoras, amplificadoras y re-elaboradoras de 1los
sentidos.

Y como era de esperar, por fin, el problema de la libertad,

la soledad frente a la eleccidén del camino:

"4Cémo hacer, como voy a hacer, que debo hacer, en la
situacién en que me hallo, como proceder? (..) Lo ignoro.
Los sies y 1los noes, eso es otra cosa, se me volverdn a

presentar a medida que avance...”

Todos estos son fragmentos del monélogo del Innombrable,
un ser sin nombre que desde un presente continuo es
librado a un mundo por el que debe avanzar con decisién
propia. Como vemos la correspondencia entre los escritos
de Beckett y muchas de los nicleos de discusién de nuestro
tema de estudio son enormes. iesto quiere decir que Beckett
desarrolld proféticamente en 1952 un escrito vinculado con
la interactividad y la inmersién? ireivindicamos por esto
a Samuel Beckett como vidente y gurd de las nuevas
tecnologfas de la informacién y la comunicacién y el

hipermedia?
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40 mds bien reconocemos que hay preocupaciones o viejos,
afiejos temas (filoséficos, antropolégicos, estéticos) que se
vuelven a expresar, que se actualizan, con el desarrollo,
con el surgimiento del hipermedia?

Dejemos la literatura. Sigamos con Beckett.

5. Film. Objetos y sujetos.

El guién del mediometraje Film (Beckett-—Schneider, 1965)
comienza con una frase del filésofo irlandés George
Berkeley: "Ser es ser percibido" escribe Samuel Beckett, el
guionista, en el encabezado, intentando sintetizar el
sentido general de la historia y antes de, seguramente,
especificar movimientos de cdmara y actores; no didlogos,
porque el mediometraje no los tiene, tan solo el
intercambio mudo de un grito y un chistido entre dos de

sus actores.

Film es protagonizado por Buster Keaton, (como Beckett
otro maestro del absurdo) que interpreta por partida doble
a: (0) (object-objeto) y a (E) (eye-ojo). Durante todo el
tiempo que dura Film, (0O) es perseguido por (E). Mientras (0)
se materializa por su presencia en plano, (E) existe como
ocularizacién primaria de una cdmara subjetiva en
traveling. (0) no puede evitar ser mirado por (E), escapa a
la mirada de (E) (como asf también a la mirada de cada uno
de los personajes humanos y animales con los que se cruza
en su huida) y por sobre todo evita mirar a (E). La
blisqueda y persecucién finaliza con el encuentro de
miradas, y aquf{ nos enteramos de que (E) es el mismo (0), el
mediometraje Film acaba con (0) tapdndose los ojos ante la

mirada de (E).

Se trata de un relato que sin negar una estructura
narrativa cldsica, fdcilmente reconocible, algo tan

cinematogrdfico como una persecucidn, tiene los elementos
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que lo sefialan como el ensayo de una idea mds profunda,

una reflexidén f{lmica autoreferencial.

Beckett nos dice que no existe la posibilidad de que objeto
y ojo sean, al mismo tiempo, ojo y objeto, no hay doble
funcién en simultaneidad, no es posible la coexistencia de
plano y contraplano, al mirar y mirarse simultdneamente
se aniquila el fuera de campo, se abarca la totalidad del

universo (se pierde el lenguaje).'

Fig. Secuencia de plano y contraplano de (0) y (E)

Claro que no habrfa que perder de vista el sefialamiento
que nos hace Beckett con el titulo del trabajo, y es que
con la palabra Film se denomina al adelantado e
institucionalizado mecanismo de representacién del mundo
real, como ya hemos dicho heredero y también renovador de
las formas tradicionales, &Podemos poner en duda la

madurez y autoconciencia del cinematdgrafo como forma de

' Vemos que en principio esta interpretacién no defiere de la

idea general del empirismo de Berkeley que se resume en la
frase (ampliada a la que parafrase§ Beckett en su guidn) "esse
est aut percipi aut percipere", (ser es ser percibido o percibir).
Segin Berkeley la existencia de dios se justifica en la misma
existencia del mundo objetivo captado en su totalidad por esa
mente perfecta, la perspectiva divina que capta la totalidad de

lo real.
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representacién y expresién contenedora de relatos? La
rapidez con la que el cinematégrafo adquiere esta madurez
va de la mano de la velocidad de una sociedad industrial-
postindustrial, pensemos cuanto tiempo pasa desde los
obreros de Lumiere hasta el tiburén de Spielberg (pasando
por los efectos y prestidigitaciones Melies, el impacto
dialéctico de Einseintein y el jazz de imdgenes de Godard).
Este es el corto tiempo en el que el cinematégrafo logra
pasar de ser una atraccién de feria a ser el gran

generador de relatos, determinante para nuestra cultura.

No nos falta nada, podemos ahora enumerar todas las dudas
y afirmaciones en las que Beckett duda y afirma a través
de sus personajes y tendrfamos todos nuestros puntos
problematizados, el factor comin es la pérdida o el
desplazamiento del demiurgo tradicional. Y entendemos que
las principales dudas no son meramente operativas, son
sustanciales (segin nuestra visién son de mayor calado que
aquellas que por ejemplo pregonan una positiva
democratizacién y/o 1liberacién escritural) abordan
aspectos que afectan la efectividad y potencia de los
lenguajes, la capacidad comunicativa, expresiva,

desalienante y liberadora de los mismos.
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6. Entre la informacidn y la transformacidn.

La idea de limite, de discretizacién, de recorte, es lo que
posibilita la existencia de lenguaje. Sabemos también que,
a veces, superando un concepto puramente informacional,
un Jjuego de ocultamientos, de 1luces y sombras, puede
proponer un espacio expresivo mds habitable para el
espectador, una expresividad que se basa en la ausencia.
Aquil es clave la idea de que el discurso expresivo debe
plantearse el completamiento en el lector, Comolli (2002)
deja entrever en sus escritos un claro posicionamiento en
relacién al fendémeno cinematogrdfico: la pantalla muestra
pero oculta. El1 cuadro es siempre un recorte de 1la
totalidad, escritura del campo, y fuera de campo. El
cinematégrafo como medio expresivo ha sido consciente en
el uso de la "escritura de la ausencia y 1la presién de lo
invisible" en un Jjuego a las escondidas con el "deseo de

saber y de ver del espectador".

Pero la historia de la escritura con imdgenes no solo ha
recorrido este camino. Al concepto de arte cinematografico
lo acompafia el de industria y espectdculo. Y es asi que,
como empresa del espectdculo, el cine ha sido también
ventana para el deseo de ver y consumir efectos. Con estos
conceptos la escritura con imdgenes ha implantado un
espectador inmévil. E1 uso del +término inmovilidad
intenta graficar el concepto de un espacio
(cinematogrdfico) que no se habita, que no es recorrido por
el espectador que (metaféricamente hablando) se encuentra

quieto, solo esperando se le den mds imdgenes que consumir.

En este sentido resulta esclarecedor constatar que el
videoclip se ha acabado perfilando como el formato de
mayor pujanza en el desarrollo de ficciones interactivas
(Atienza Muifioz, 2013). (Selva, 2012). Otra vez la forma
audiovisual "artfistico-comercial"” del clip musical es

terreno catalizador de novedades en el terreno de 1la
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representacién (no debemos olvidar lo sucedido en los afios
80-90 cuando el formato capitaliz$ gran parte de lo hasta
ese momento planteado por las "vanguardias del videoarte"

en la imagen electrdénica-digital).

Volviendo a Comolli, a este espectador quieto se opone un
espectador mévil, con relaciones complejas y emociones
contradictorias, pdblico de la cinematograffia "heredera
del encuadre, la linea y el color de la pintura,
continuadora de las ansias referenciales de la fotografia
Yy de las proporciones del ritmo y la duracién de la
midsica"”, Este espectador es mévil pues puede ocupar,
permutar su lugar en el film.

Filmar es "materializar el cuerpo y simbolizar la mirada"
(Comolli, 2002, p.81), los cuerpos, los objetos, el mundo, son
representados, la mirada es ante todo la estrategia de la
conversacién a nivel textual, es lo que bdsicamente
construye esta movilidad.

Las visiones positivas sobre el hipermedia nos hablan de
democratizacién en el proceso de construccién
significante, permutacién de los roles autor/espectador,
escritor/lector, etc., dicen de algo abierto e incompleto en
donde las interconexiones establecen nexos, y expanden
instantdneamente al proporcionar grandes cantidades de
puntos de "amarre" donde el lector puede "atar" otros
sintagmas.

Seglin estas ideas, el margen serfia constitutivo del
hipermedia, este se nutrirfa de ese margen diluyendo la
nocién de centro, en esencia el hipermedia estaria
planteando en su relacién con el lector una estrategia

para su posicionamiento.

En sus andlisis pioneros, Vannebar Bush, nos habla de sus
deseos de sustituir los esquemas lineales por mdquinas
poéticas hacedoras de analogfas y asociaciones (Bush, 1986,

p.15). La aparente anarqufa sobre la que se estructura la
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imaginacién humana es la posibilidad de superar 1la
alienacién, las nuevas herramientas dejarfan entonces de
ser aquellas generadoras de alienacién maquinista y se
vislumbrarfian otros Tiempos Modernos con Carlitos
liberado, juguemos un poco con la imagen, provisto de un
casco de inmersién de realidad virtual adaptado a su

irremplazable bombin negro.

Diferente es la visién de Comolli (2002), para quien 1la
intervencién de la mdquina no debe ser emulacién del
mecanismo asociativo y de inferencias de la mente humana
en desplazamiento de la misma, sino un instrumento que
descentre y centre la subjetividad del espectador en su
relacién con el espacio y tiempo representado como una
estrategia para producir su intervencién, su
identificacién. E1 valorizar la mirada como mecanismo que
posibilita una expresién artistica humanizada es lo que
trae las principales dudas sobre una visién positiva del
fendémeno de la interactividad. Virilio (1996, p.75) habla de
industrializacién de la no-mirada bajo el reinado de las
tecnologfas que propician la inmersién pandptica de 1la
realidad virtual, hablamos si se quiere de esos
contraplanos de Buster Keaton, las mdquinas de visidn,
segin Virilio, serdn mdquinas de visién sin mirada, la

industrializacién de la no-mirada nos enceguecera.

No deja de llamar la atencién la idea de que gran parte de
la produccién audiovisual en 1la red responde a una
estructura interactiva que involucra al espectador
mediante 1la estrategia del videojuego. Argumento,
espectdculo, desarrollo y participacién adoptan una forma
de interactividad de "elecciones ofrecidas" para un
jugador y/o candidato (ganador, perdedor). Cada vez menos
espectador. La interactividad que cada vez ocupa mds cada
uno de los actos de nuestra vida es para Comolli (en su
aplicacién a los relatos audiovisuales) una presién para

"deshacerse del complejo laberinto de identificaciones y
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proyecciones del cine-espectador, siempre reversibles,
aleatorias, ambivalentes, polimorfas, inestables,
entrdpicas”, asi es que para Comolli la interactividad
asegura el control del centro sobre la periferia: 1la
pérdida del Sujeto propicia ganancia de productividad
(Comolli, 2002, p.91)

En este punto, nos animamos a plantear la dicotomfa, las
anteriores visiones encontradas, segin lo que llamaremos
"légica de la Informacién versus 1ldgica de la
transformacidén”, La légica de la informacién adopta como
preceptos rectores las bondades de sumergir en el saber
mds de lo que se estd presenciando. Por eso se multiplican
los puntos de vista, se diversifican 1los finales, los
comienzos y 1los desarrollos, por eso se apuesta a
materializar mundos nuevos, cibermundos en donde la
Gltima tecnologfia nos puede hacer ver, hacer oler, sentir
la aspereza, hacer estallar nuestra percepcién en una

siiper envolvente pansensorial efectista.

La légica de la transformacién es "saber de otro modo", por
eso la exaltacién de las posibilidades de establecer para
el espectador "una mirada" un punto de vista que propicie
recorrer sin brgjula un espacio, con informacién
retaceada, ocultada, "es su falta (falta de informacién) lo

que produce efecto (1o que produce lenguaje)"

Tal vez otra de las maneras de expresar la dicotomfa sea
con la confrontacién de un modelo que cree en el esquema
estimulo-respuesta (principal formula de la interaccién) y
otro modelo que valoriza, contrapone al modelo anterior la
idea de experiencia.

La experiencia que surge como consecuencia de habitar un
texto no mecdnicamente, sino en 1la experiencia no
alienante, en una experimentacién que nos involucre mds

profundamente.
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"Esta cuestidén de la experiencia aparece actualmente como
central. Porque la experiencia incomoda a los mercados.
Desgasta a 1los consumidores (los educa). Molesta por
naturaleza, fatiga a los adoradores de perpetuas
novedades. La imperceptible, pero implacable, ley de las
sociedades de espectdculos comerciales, reduce el papel de
la experiencia (no de la que se vende o consume 8ino de la
que se transmite o intercambia) y de paso reduce el margen
subjetivo de toda relacidn.” (Comolli, 2002, p.92)

Y es aqui donde creemos se centra el mds importante
debate. Serd necesario, como siempre, volver a discutir una
y otra vez de ontologfas y de éticas, de cudl deberia ser
el mds acertado uso (tdctico) de una tecnologia o la més
estratégica articulacién de un lenguaje, cada posicién no
podréd negar la filiacién a una visién del mundo, a un
interés, a una idea, nosotros nos apuntamos al proyecto de
contribuir a la existencia de un sujeto que no se
desvanezca en los "mares negros de significacién" de los
poderes facticos (Groys, 2008, p.46). La discusién se repite,
se extiende mejor dicho, por eso es absolutamente aplicable
a lo nuevo lo que se discutid ya sobre lo antecedente, ese
intercambio de ideas tiene la potencia y certeza que le da
la historia, la madurez precedente, por eso el centro del
problema para nosotros surge fundamentalmente de una
serie de preguntas que definen al cinematégrafo, hoy
tomamos la posta, antes los pioneros de la imagen en
movimiento, aquellos que sintieron que era necesario
hacerse cierto tipo de preguntas para seguir, se 1la
hicieron de mil maneras, algunos entre las bambalinas de
un mercadillo, imaginando como era posible superar esa
prehistoria circense, otros con ojos desafiantes, valientes,
queriendo incendiar catedrales de un orden (una poética,
un lenguaje) establecido. E1 debate fue largo y continda,
tiene larga data y parece es de importante duracién.

En todo caso nosotros nos planteamos una humilde pregunta

que creemos recoge gran parte, por no decir la totalidad
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de los mds importantes interrogantes de nuestro estudio,
una apelacidén que recoge la tradicién sin dar la espalda a
lo nuevo.

(De qué manera ademds de materializar 1los cuerpos,

podremos simbolizar la mirada?

7. Ojos y dedos anclados

Detengamos por un momento este balance, un balance que
seglin nuestra perspectiva nos presenta objetos mds que
pobres en lo que a sus alcances expresivos refiere, objetos
que en su mayor parte se constituyen en formas
alienantes, marketineras, criaturas de un doctor
frankenstein encarnado en agencias publicitarias siempre
dvidas de incorporar la (ltima novedad tecnoldgica, de
implementar el mejor recurso viral, de hacer lo imposible
para mejor tenernos atados a las pantallas, ojos y dedos

anclados, succionados por la superficie.

Retomando aquellas ideas que nos parecian sensatas,
positivas, bien intencionadas para la futura gestién de
una (supuesta y pequeiia) utopfa, &équé hay de esa
pretendida dilucién del autor Gnico en una comunidad de
autores, de esa democratizacién de los textos, de esa tan
declamada refundacién de la comunicacién audiovisual?
Parece nos hemos perdido en la observacién y en el
andlisis de espejitos y cuentas de colores, hemos ocupado
(derrochado) nuestro tiempo en examinar mecanismos que
enceguecen y animan a la formacién y entrenamiento de
gimnastas de dedal.

Y esa comunidad de autores ies una utopfa? iun lugar que

no existe, un inalcanzable?

Entre los afios 2005-2007 los directores cinematograficos
Victor Erice y Abbas Kiarostami llevaron adelante una

experiencia de "intercambio de ideas filmadas", durante

- 296 -



-VII- CONCLUSIONES

esos dos afios ambos directores establecieron un particular
didlogo audiovisual intercambiando diez cartas en video,
los 96 minutos de material resultante fueron "enmarcados"
en la exposicién "Erice-Kiarostami. Correspondencias”."
Esta primera experiencia, mds que exitosa (la muestra
ocupSd en forma de video instalacién prestigiosas salas
museo de todo el mundo), se amplid afios mds tarde con la
incorporacién de otras duplas de directores y realizadores
audiovisuales.

A Erice (Espafia) y Kiarostami (Irdn) se agregaron los
realizadores: Isaki Lacuesta (Espafia) y Naomi Kawase
(Japén); Jaime Rosales (Espafia) y Wang Bing (China); Albert
Serra (Espafia) y Lisandro Alonso (Argentina) ; José Luis
Guerin (Espafia) y Jonas Mekas (eeuu) ; y Fernando Eimbcke

(Mejico) y So Yong Kim (Corea).

La ampliacién de la experiencia dio origen a la exposicién
"Todas las cartas. Correspondencias filmicas" (2005-2011), un
nuevo formato cinematogrédfico segin muchos criticos de
cine, otra nueva y exitosa forma de "meter"” el cine en los

museos segin curadores y comisarios de arte.

A nosotros nos interesa la experiencia de un "intercambio
de ideas filmadas" que se constituye en un verdadero
didlogo inter-activo llevado adelante entre dos autores-
espectadores que se conmutan, conviviendo en un terreno de
afinidades y diferencias, haciendo, instrumentalizando las
tecnologfas, las nuevas y las no tanto, y sin perder
profundidad expresiva y comunicativa. En este caso dos
personas, dos realizadores, que podrfian ser tres o mds,
incorporan, aceptan las reglas del juego porque confian en
el resultado de una experiencia potenciada. Transcribimos
un fragmento del diario que recoge las vicisitudes

durante el avance de la experiencia Erice-Kiarostami:

* curaduria de Jordi Balld que desde el CCCB (centro cultura

contempordnea de Barcelona)
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"Domingo, 18 de diciembre de 2005. La ayudante de
Kiarostami comunica que este se encuentra fuera de
Teherdn en busca de un membrillo™ y que le ha hecho

llegar un mensaje para Victor (Erice): Me encontré a

mi mismo en el <desierto>» debido a ti, intentando

ofr esa <voz>» y transferirtela a través de mi

carta, como tu hiciste para mif. Estd lloviendo...
lentamente escojo palabras mojadas. Puedo ver Ila
forma final.." (en "Todas las cartas.
Correspondencias f1lmicas. Erice-Kiarostami, 201],
CCCB e Intermedio, Barcelona)

La carta nro 2 de Jonas Mekas a Guerin, comienza con la
imagen de un drbol florecido, "la dltima vez que te escribfl
era invierno, ahora es primavera en brooklyn.. veo el
drbol mds feliz desde mi ventana" dice Mekas "pero ahora
me voy a montar" agrega mientras la videocdmara en mano
se pasea por un cuarto repleto de papeles apilados Yy
estanterfas con latas de pelfcula, una moviola 16mm
perdida en la sombra renace en una pantallita de luz
mortecina. Adivinamos se acomoda en su silla de
montajista, Mekas se queja, "me irfa bien tener tres
manos...con dos es diffcil grabar y girar la bobina al
mismo tiempo”, dice.

Méds tarde, en la video-respuesta de Guerin a Mekas, Guerin
ensefiard también su lugar de trabajo, igualmente nos
confesard su torpeza tecnoldégica mientras panea hacia las
dos pantallas del avid "recientemente adquirido”.

Pero ain estamos en la carta nro 2: lentamente, Mekas hace
girar el mecanismo y las imdgenes viven, "central park, de

esto hace treinta afos.. alguien feliz en central park"

" Kiarostami se refiere al "el sol del membrillo" (1992) de
Victor Erice, film sobre el que el mismo Kiarostami declara:...

"es una maravilla. Lo he visto por lo menos quince veces"
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dice Mekas, los colores apagados sufren el barrido del
sincronismo, alguien se desliza en sus patines
zigzagueando los conitos coloridos dispuestos en el suelo.
Mekas sigue bobinando, ahora la pantalla es toda blanca.
"invierno en new york.. fuera es primavera y en mi sala
de montagje invierno", dice Mekas.

Avanzardn las imdgenes, Mekas visionard, recordard gente
¥y lugares, dird que lo que estamos viendo es material
descartado de otros trabajos, y que estd haciendo su Gltimo
film montando ese material, el film se llamara "footage"
confiesa. Mds tarde volverd a la imagen de los arboles
florecidos de su ventana diciendo "Ves lo que quiero

decir... los arboles se vuelven locos en primavera.”

Son cartas video-films que repercuten, que activan
pensamientos, ideas y conceptos. Ya estamos dialogando con
el material de Mekas, ya estamos imaginando cémo serd la
respuesta de Guerin, reconocemos la potencia de una imagen
que interpela sin ahogar, que se hace preguntas de un modo
tal, que también esas preguntas son para nosotros.
Preguntas que intentaremos responder y en ese mismo
intento nos surgirdn otras preguntas. Algunos dirdn que
todo esto es mdés un mondlogo a tres puntas, Mekas, Guerin
y nosotros, charlas desconectadas, de locos solos, cada uno
balbuceando lo suyo, sin respuestas instantdneas: 1la
pantalla no responde de la manera esperada, es una
pantalla inadecuada para la interactividad dirdn, porque
no hay computadora, ni ratén, tan solo dos marcos, el de la
ventana a la calle y el de la moviola.. pero ya otra
imagen nos interpela, "..fuera es primavera y en mi sala
de montaje invierno", dice Mekas y nosotros decimos que
ahora si que interactuamos, pasamos de ese instante
nuestro, retomando el didlogo con usted, seflor Jonas
Mekas. 0Otro alguien dird que estamos errados, que para
interactuar hay que necesariamente pasar el dedo por la
pantalla con rapidez o bailar solos frente a la webcam, y

si en todo caso, si comunicarse as{ es también interactuar,
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la dnica conexién es entre Mekas y Guerin, y que la
confirmacién de esto es que las imdgenes que dialogan son
las imdgenes de Mekas y de Guerin, ahf, en las pantallas,
cada conjunto de imdgenes respondiéndose.

No, no.. estd equivocado amigo, le diremos.. aqui, en
nuestra cabeza también hay una pantalla: pantalla de

imdgenes nuestras que completan el dichoso tridngulo.

Aplacamos un poco el envién de nuestro entusiasmo y
constatamos que Guerin, Kiarostami, Mekas, Erice, Alonso,
son (cuando no son documentalistas) ficcionadores muy
especiales, hay un compromiso importante con la realidad
en cada trabajo de estos realizadores. Herederos del
neorrealismo en las puertas del siglo 21, son algo as{ como
documentalistas de ficciones, poetas de la realidad si se
quiere. Las videocartas que se cruzan son en general
apreciaciones, reflexiones, reflejos de la intimidad y del
entorno, pensamientos dichos en voz alta y cdmara en mano.
Y asf{ detectamos que, parece en principio, lo observado
superaria el dmbito de nuestro estudio, pues lo nuestro es
el relato de ficcién sometido a la interactividad, y estas
videocartas se acercan mds a la no-ficcién. iDebemos por
eso detenernos? 4Invalidar lo expuesto en las Gltimas
lineas?

Si revisamos algunos materiales de no-ficcién pareceria
que la interactividad ha encontrado otros caminos, otros
desarrollos, formas multimediales colaborativas que
continGan la experiencia del hipertexto, algunas de ellas
pueden ser bien consideradas proyectos hipermedias
documentales de elaboracién y gestién colectiva que hacen
uso de la interactividad horizontalizando o colectivizando
la autori{a.

{Cudl es la razdén de esta asimetrfa? SPor qué ficecidn y
no-ficcién han tenido respuestas tan disimiles a 1la
interactividad?

A esta altura de la exposicién nos "da una mano" J.L.

Godard con su visién sobre lo ficcional y lo documental en
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el cine, segin Godard todo film ficcional constituirfa un
documental de su rodaje y, contrariamente, en los llamados
documentales podemos constatar verdaderas articulaciones
que hacen lucir una narracién mediante el montaje de

ok

trozos de "documentos audiovisuales".

Esas dos realidades bien distintas que son expresadas en
los dos caminos, en 1los diferenciados desarrollos del
formato ficecién y el formato no-ficcién en sus formas
interactivas, pueden ser "explicadas" a través del
pensamiento de Godard: nos atrevemos a afirmar que en el
caso de la ficcidn "el poder sobre la idea" es lo que acaba
siendo determinante y esto es lo que da canal a los
desarrollos publicitarios, mientras que en el discurso de
no-ficcién, la misma blisqueda y necesidad de la resolucién
para articular los fragmentos de realidad en una mirada
integradora, puede encontrar (en algunos casos) en la
accién colectiva y mediante la técnica interactiva, un

factor o razdén de ser.

Intentamos explicar la idea. Si aceptamos la
diferenciacién que hace Godard, entenderemos porqué la
ficcidn necesita, como tal, una garantfa de la existencia
de lo pre-filmico: la idea central, el historyline, el
guién en sus diversas formas, el poder sobre el corte
final (la aprobacién y retoques de montaje por parte del
que es propietario del objeto, el productor) son meras
manifestaciones, de mayor o menor calado, que evidencian
las tensiones y los procedimientos que aseguran ese "poder
sobre la idea" en el control y acotacién de lo pre-filmico.

Asimismo, mantener el poder sobre la idea es inmanente al

" E1 pensamiento de Godard tiene un marco concreto, colocar una
idea en un escenario en el que la dilucidén de la frontera entre
lo ficcional y lo documental aporta en el movimiento de la
Novelle Vague 1ideas para representar de otra forma, para

dinamitar las bases de un status quo representacional.
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marketing, por eso la supuesta actitud participativa en el
hipermedia de ficcién, la apertura a la intervencién en
una aparente activacién del espectador (y consumidor), no
es mds que un principio engafioso, interesado, parcial,
superficial si se quiere, ya nos hemos explayado
suficiente en este aspecto.

Por otro lado, pensando en la no-ficcién, el intento de
colectivizar una mirada sobre la realidad puede ser un
plan posible, un plan consensuado si se quiere, algo
pensado, imaginado verdaderamente por una inteligencia
colectiva, socializada. Los fragmentos de ©realidad
necesitan del montaje, de un lenguaje (audiovisual) que los
adne, la argumentacién (la creacién de un argumento) estd
en potencia, y se materializa con la mirada, para Godard
en las decisiones del documentalista estd la mirada, el
lenguaje que coordina esos fragmentos es el poder
ficcionalizador de un autor no-ficcién.

Aqui creemos estd la gran diferencia y potencialidad de la
nuevos media aplicados a narrativas que fomentan
realmente la autoria colaborativa y la elaboracién de
materiales segin los nuevos Trecursos, el dmbito
periodistico documental ha sabido capitalizar esto dejando

cierta libertad sobre los materiales en la interactividad

sin renunciar a la cldsica autoria.

Queda por ver que nos depara la interactividad
colaborativa in extremis, una faceta adn no muy
experimentada en la no-ficcién pero que pensamos tiene
lineas potenciales de desarrollo. Los denominados vloggers
(Bloggers video) hablan sobre la posibilidad de canales

video-colaborativos de grupos. Si observamos el impulso de

*Proyectos como Malvinas/30 (2010)
(http://www.malvinastreinta.com.ar/), Proyecto Walsh (2014)
(http://www.proyectowalsh.com.ar/) de A. Liuzzi o Las sombras del
progreso (2012) (http://www.sombrasdelprogreso.com) de alumnos del
Mdster en Documental Creativo UAB, sobre la fabrica SEAT

Barcelona, son desarrollos que atestiguan estas posibilidades.
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plataformas digitales vinculadas a movimientos sociales y
grupos de interés que hacen uso intensivo, gestién y
construccién colectiva permanente de formas
hipertextuales, basta para reconocer que el trdnsito del
hipertexto a un verdadero hipermedia colaborativo es
posible.”

E1l concepto colaborativo ha avanzado con fortaleza en los
procesos de financiacién de proyectos, el crowdfunding o
micromecenazgo digital es hoy dfia verdadero motor
econémico para la produccién de documentales y otros tipos
de objetos culturales de iniciativa colectiva. La memoria
de proyectos apoyados desde una plataforma especialmente
disefilada con este fin como Verkami (www.verkami.com/),
constata iniciativas que no solo buscan convergencias para
la financiacién, sino también para la recuperacién,
reserva Yy elaboracién de documentos audiovisuales de

memoria colectiva.

eskesk

Terminamos como empezamos: en el primer capitulo de este
escrito incluimos una ilustracién que combina los planos
de las patentes de la mdquina analitica Babbage (1840), la
primera calculadora mecdnica operada en forma automdtica,
con el kinetoscopio Edison (1897). Vannebar Bush imaginaba
en el afio 1945 su mdquina Memex, hoy lo Unico que nos
parece anacrénico en su descripcién, si comparamos con
nuestras computadoras, es la inclusién de palancas; Bush
describfia al tiempo que profetizaba que esas mdquinas

seguirfan un camino asociativo similar al funcionamiento

sk

Un ejemplo de no-ficcién colaborativa pura es la experiencia
de "Man With A Movie Camera: Global Remake" (2008) Una
intervencién sobre El1 hombre de la cdmara de Dziga Vertov que
presenta en pantalla partida el filme de Vertov en
simultaneidad con las inserciones de los espectadores-

colaboradores (http://dziga.perrybard.net/)
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de la memoria humana. (Bush, 1945. ¢f Lambert y Ropiequet:,
1986, p. 3-21).

El kinetoscopio o nickelodeon proponfa la visualizacidén
individual (previa insercién de una moneda), de secuencias
que retrataban distintas situaciones cuyo tema comin era
la representacién del movimiento, bailarines, luchadores,
gimnastas, equilibristas y payasos no paraban de moverse
encerrados en el cuadro, faltaba ain mucho por recorrer
para que el cinematégrafo tomara su forma plena, para que
alguien nos hiciera sentir el tiempo con una imagen
quieta o con la latencia de lo que no se ve en cuadro.

En la imagen hemos incrustado adrede el plano de 1la
mdquina Edison y no la mdquina Lumiere, nos parece que la
ilustracién grafica el desarrollo actual de la mdquina
narrativa hipermedia de ficecién, fascinada (queriéndonos
fascinar) con representaciones, movimientos e inmersiones
excepcionales, quitdndonos la posible riqueza de
innumerables asociaciones y repercusiones de una mirada
simbolizada, por una demagdgica y pobre bifurcacién
multiplechoise.

Por supuesto, algo bien distinto dirdn otros, los que
piensan las imdgenes solo como entretenimiento, como

diversién, como anestesia.
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Se incorpora en los anexos la documentacién de lo que fue
el relevamiento de las webs analizadas. Lo presentado
aporta informacién técnica en general, algunos materiales
de los mismos sitios que ayudan a visualizar sus
caracteristicas, un resumen o storyline de la ficcién
propiamente dicha, graficos simples que permiten
entender su estructura formal de red, como asi también un
ensayo del andlisis de sus caracteristicas de red de nodos

distribuidos segliin sus cualidades multimediales.

La incorporacién de este material apunta mds que nada a
mejor documentar un objeto comunicacional que, ya lo hemos
dicho, dispone en general de una corta existencia en la
red, el estudio abarca un perfodo més o menos extenso,
entendemos un lapso de tiempo que ha permitido evaluar
reacomodamientos, avances, retrocesos y proyecciones de un
objeto més que sujeto a las novedades de la parafernalia
técnica.

Por esta razén se da prioridad a la documentacién
recopilada de webs que en la actualidad no son accesibles,
a lo anterior se agrega el hecho de que este material
anexado puede considerarse una buena muestra de 1los

primeros desarrollos del hipermedia.

Asimismo se incorpora un dvd que contiene los mds actuales
hipermedias analizados, las razones ya expuestas de 1la

temporalidad de los materiales
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ha sido factor fundamental en la decisién de documentar
mediante capturas de video/pantalla las experiencias de
navegacién como as{ también algin documento suplementario
que explica experiencias puntuales no reproducibles en la
actualidad.

Caso 1: iHay Motivo!

Ficha Técnica:

URL: http://www.haymotivo.com/
http://www.elmundo.es
http://www.elpais.es
http://www.clubcultura.com/

Realizacién: Joaquin Oristrell, Pere Portabella, flvaro del Amo, David Trueba,
Gracia Querejeta, Isabel Coixet, José Lngel Rebolledo, Sigfrid Monleén, Iciar
Bollafn , Chus Gutiérrez, Victor Manuel, Pedro Olea, Yolanda Garcia Serrano,
Victor Garcia Ledén, Ana Dfez y Bernardo Belzunegui, José Luis Cuerda, Miguel
Angel Diez, Imanol Uribe, Fernando Colomo, Juan Diego Botto, Alfonso Ungria,
José Luis Garcia Sdnchez, Daniel Cebridn, Gran Wyoming, Manuel Gémez Pereira,
Julio Medem, Mireia Lluch, Pere Joan Ventura, Manuel Rivas, Vicente Aranda,

Mariano Barroso, Antonio Betancor, Diego Galdn.

Produccién: Andrés Santana.
Duracién: 112 min.

Pais: Espafia

Afio: 2004

En marzo del 2004 un grupo de 32 realizadores espaifioles
produce una serie de cortometrajes con el fin de denunciar
algin aspecto de la realidad social y politica de 1la
sociedad espafiola. Esta experiencia nueva se desarrolld
con la impronta del ambiente existente visperas de la

renovacién del gobierno ejecutivo nacional.

La constante en cada uno de los cortometrajes, que segin
los realizadores configuran un largometraje de autoria
colectiva, es una actitud critica, denunciante hacia el

gobierno del Partido Popular. Desarrollados en disfimiles
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géneros: documental, ficcional, publicitario, ensayo, y de
alrededor de tres minutos de duracién cada uno de los
cortos, tuvieron también distintos facturas de soporte
original (video, f{1lmico).

El material fue distribuido en plena campaiia
eleccionaria, televisado en sintonfas de amplio espectro y
canales comarcales. También se proyecté en centros de
distintas agrupaciones civiles y hasta en plazas Yy
espacios pUblicos. Su distribucién en internet fue amplia
y a través de un sitio oficial (disefiado por el mismo grupo
realizativo) (http://www.haymotivo.com/), también los
medios grdficos adherentes a dicha proyecto disefiaron su

propio escaparate electrénico para el material.

La ficecidn

La guerra de Irak, el desempleo, la vivienda, el accidente
y posterior escdndalo del Prestige, la adopcién en parejas
homosexuales, la manipulacién informativa, la
inmigracién, el maltrato de las mujeres, el accidente del
Yak-42 y el asesinato del periodista Couso, son algunos de
los temas tratados en cada uno de los cortos con una gran

heterogeneidad formal y estética.

Estructura general del sitio

En cada uno de los sitios donde fue colgado el material, el
esquema respondié a un esquema bdsico de presentacién y
acceso directo a cada uno de los materiales. Podfa o no
haber una presentacién previa con sinopsis argumental y
comentario del director. Se complementaba generalmente
con acceso a foros o chats del tema. El1 cardcter del
material exigia un disefio simple y orientado
fundamentalmente a la difusién. Las formas de

visualizacién dependfan del sitio donde eran ofrecidas.
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Por ejemplo E1 Mundo (http://www.elmundo.es) y El1 Pais
(http://www.elpais.es) ofrecfan cada corto en streaming y
con un entorno mds dictil y elaborado. Otros como club
cultura fnac (http://www.clubcultura.com/) por ejemplo
solo la posibilidad de bajar el archivo correspondiente a

cada corto en formato mpeg.
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SITIO OFICIAL (http://www.haymotivo.com )

DIARIO EL MUNDO

TIVO': LA CAMPANA DE LOS CINEASTAS
ANENETy REEEE

HAY MO
558
AR EAERENEE

DIARIO EL PAIS (http://www.elpais.es)

— ELPAE. B CeeDe B
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=
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FNAC (http://www.clubcultura.com/)

Inicio
Intro y sinopsis
de cada corto

L

Nodos cortometrajes

LOS GENOVESES (www.losgenoveses.net/ )

= i
e

FALTAR 11 DLk PARN BL 11
HAY MOTRVAD PARE ESTO ¥ MUCHD HAS

inicio

!

Nodos cortometrajes

Interaccién

Se realiza el andlisis segin una serie de nueve nodos que

involucran un enlace externo (a partir del nodo 5). El
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enlace 5-6 y 5-8 relacionan la pdgina principal del grupo
realizador y productor del material audiovisual (que no
presenta vinculaciones internas a nodos del propio
material audiovisual) a otros sitios que han distribuido
el material. En este caso los vinculos externos son a un
nodo del diario F1l Pafs a Los Genoveses respectivamente.

La secuencia de visualizacién de nodos es la siguiente:

1-Introduccién. Preponderancia de material textual, y una
gran fotografia del grupo realizador.

http://www.haymotivo.com/

2-Detalle de cada cortometraje. Breve resefia textual y
fotograma emblemdtico. Anclajes que hacen de enlace
externo a distintas distribuciones del material. Aumenta

en proporcién la informacién textual.

Los nodos 3, 4 y 5 que completan el sitio poseen solo

informacién textual (foro, contacto y enlace).

6- El1 ingreso al nodo de El1 Pals presenta un encabezado
textual de introduccién general y recuadros fotogramas de
acceso a cada uno de los cortometrajes.
http://www.elpais.es/comunes/2004/haymotivo/

7- E1 nodo de reproduccién del material audiovisual

presenta lectura integrada de video, imagen y texto.

Desde el nodo 2 también podemos vincular externamente a

Los Genoveses http://www.losgenoveses.net/

8- La misma fotograffa de 1los realizadores y solo
informacién textual a modo de anclaje a cada uno de los
cortos.

9- Nodo de reproduccién de material audiovisual. La

visualizacién se produce diferida, de manera que el acceso
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se produce posterior a la bajad de la totalidad del clip

audiovisual.

hay mnliuu L
ﬂ
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;gﬁmalﬁﬁj' !KQEM%ETQQQw;w : = Ve
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9 2- 6 enlace externo

2- 8 enlace externo

Sitio oficial
El Pais
Los genoveses

Se observan con claridad las distintas caracteristicas de
los tres sitios. La ausencia de material audiovisual en al
pdgina de acceso limita su trazado de red al plano G-T. El
Pafs posee un tratamiento y balance de elementos
textuales, grdficos y audiovisuales (con un tratamiento
que realza las caracteristicas multimediales) de manera
que su posicién media se centraliza en el plano nodal. El
sitio Los Genoveses se plantea un funcionamiento de
"distribucién plana" del material audiovisual de modo que
se obvia las posibilidades de combinacién y montaje. Las
condiciones entonces son mds extremas, los nodos se
polarizan hacia los ejes T (en el caso del nodo de acceso) y
hacia el eje A (en el caso del nodo audiovisual que solo se
limita a presentar el reproductor audio video sin mds

informacién o material).

Caso 2: Urbandesires. Un magazine electrdnico

URL: http://www.urbandesires.com
Produccidn: 1994 - 2000
Gran Bretafia
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Bajo la catalogacién word, food, art, perfomance, music,
sex/health, style, tech y travel, se nos oferta este
magazine de "Deseos Urbanos" narrados, comentados, y
compartidos en una apuesta para hacer sentir desde la
forma, del disefio, y la tecnologfa, una "vida urbana
sofisticada”.

En el apartado moving images se ofrecen varios productos
audiovisuales, no solo de ficcién, también documentales,
video clips, etc. Es destacable en este sitio el cuidadoso
entorno construido como presentacién de cada uno de los
cortometrajes. Cada enlace adopta la estética del producto,
presentacién grdfica de los links, del visor de proyeccién,
de presentacién de los anexos (entrevistas, ficha técnica
del trabajo, etc.) estdn fuertemente signados por 1la

estética del trabajo audiovisual.

Las ficciones audiovisuales siguen siendo no interactivas,
y no necesariamente producidas en forma exclusiva para la
red. De todos modos se observa una fuerte pregnancia con
los elementos que complementan la ficcién propiamente
dicha. Si la ficcién sigue siendo de visualizacién cldsica
(1ineal, no interactiva) los complementos (anexos de
produccién editorial del magazine) inducen una
convergencia desde lo formal y estética con el material
ficcional.

Destacan trabajos (cortometrajes) de Bill Morrison
(Footsprints, Films of Her) y Chris Cunnighan (Come to
Daddy, Come on my selector). Estructura general del sitio

se pude esquematizar segin el grdéafico.
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INICIO
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Interaccidén

Lo que en el caso anterior sefialdbamos en la web del
diario E1 Pafs como una tendencia a la presentacién de los
materiales textuales, grdficos y audiovisuales montados en
la misma pantalla y en coexistencia, lo vemos
completamente desarrollado en el caso del magazine
electrénico urban desires.

El sitio es complejo y vasto, en wuna estructura
organizativa que tiende a 1la horizontalidad de los
contenidos y a la organizacién de una trama-red no
jerarquizada y polidentritica, se producen, como es
esperable, niveles de estratificacién que se corresponden
con unidades de contenido (una nota de opinién, un
cortometraje, etc.). Nos limitamos a recorrer una serie de
cinco nodos hacia el encuentro con determinado material
audiovisual (E1 cortometraje Footsprints de Bill

Morrison)
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Un 1Indice general que en su preponderancia de texto
semeja los Indices de cualquier magazine en papel impreso.
Primer nodo de ingreso a Footsprints. E1 disefio contrasta
con el del nodo precedente (el Indice) en todo sentido
(luminosidad, color, tipograffa, etc.) el fundamento de

estas diferencias es el corte desde los nodos de contenidos
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generales a un nodo de contenido particular que reproduce
un disefio que surge de la propia propuesta estética del
material audiovisual. Conviven texto e imdgenes y se
incorpora la imagen movimiento a través de unos recortes
banners que reproducen algunos fotogramas del
cortometraje.

E1l nodo pertenece al estrato de Footsprints y por 1lo
tanto reproduce la estética del nodo precedente. Aumenta
la cantidad de texto (el nodo presenta una breve reseiia y
presentacién del material audiovisual).

El nodo de visualizacién del material audiovisual en
recorte mantiene texto e imagen. E1 reproductor audio-
video se integra estéticamente, de modo que solo se
mantiene coesencial de los mandos de reproduccidén

5-Se completa el cortometraje con una breve resefia del

realizador.

IIIHI ing Lme l,l

Fur::tpn nts

" ¥ fiiers by
n |

@il Mamison |

Footprints
« | e by
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Se ve claramente la tendencia de los nodos a posicionarse
en el centro del plano nodal (excepto en los nodos 1y 5
que presenta mayorfia de material textual. La riqueza y
variedad en el disefio de los nodos se traduce en las
posiciones diferenciadas de los mismos de manera que se
produce este zigzagueo en el recorrido de los nodos.

En este caso la presentacién del material induce un tipo
de espectador que se diversifica en sus lecturas pudiendo
optar segiin sus intereses por un uso mds multimedial o

direccionado hacia lo audiovisual, lo textual o lo gréafico.
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Caso 3: series simples

URL: www.vidavision.com URL: www.relamido.com
Titulo: Conserjes T{tulo: E1 Pianista Relamido
Produccién: Vidavisién. Canal Produccidn: Microgénesis
interactivo Producciones, S.L.
Espafia 2001 Espafia 2001
URL: www.aulasdesangre.com URL: www.pasajero10542.com.ar
T{tulo: Aulas de Sangre T{tulo: E1 Pasajero
Produccidn: For Luck Banana. Argentina 2002-2003

Espaifia 2001
URL:
http://www.thespot.com/main.htm
T{tulo: The Spot
Produccidn: Cyber Oasis
USA 2004-2005

Como ya hemos sefialado un terreno que ha tenido amplio
desarrollo en material de ficcién audiovisual en Internet
ha sido aquel que se asocia a la produccién serial
televisiva. Las formas se repiten con légicas adaptaciones,
fundamentalmente en la duracién de los segmentos o
capitulos y la calidad en la imagen que reduce sus
pretensiones broadcasting por un pequeflo sector del
monitor que a veces presenta e incorpora limitaciones en
la representacién del movimiento. Si en el caso
anteriormente analizado el material ficcional mantenia su
autonom{a, esto es su visualizacién se segufa planteando
en su totalidad y lineal y secuencialmente, en este caso la
estructura esencial de serialidad permite la 1ldgica
estructuracién del material hipermedial segin esta forma
serial. Los segmentos seriales resuelven los problemas de
limitacién de duracién de los clips y al mismo tiempo
tienden una estructura general al hipermedia. Los casos
elegidos para el andlisis intentan sintetizar 1las

distintas soluciones de forma y niveles de complejidad e
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interaccién y disefio del formato serial en sus versiones

para la red.

Conserjes

La ficecidn

El argumento se basa en dos jévenes que llegan a una
conserjeria buscando lugar para vivir y trabajo. Ella y é1
son estudiantes en la universidad, fingirdn estar casados
para conseguir el +trabajo, resolver su problema de
vivienda y de este modo finalizar sus estudios. Ambos
protagonizardn una comedia de enredos en donde algunos de
los disparadores temdticos en cada episodio son los
problemas del espacio 1limitado de convivencia, las
vicisitudes que surgen de una mentira compartida por los
protagonistas, el dfa a dfa de dos estudiantes unidos

maritalmente en la necesidad, etc.

A lo que serfia una introduccién general en la historia, se
agrega capitulo a capftulo un texto introductorio que no
intenta ser un resumen, sino un adelanto, tipico de
seriales televisivas, en donde un locutor a modo de gancho
plantea un enigma, un secreto de algin personaje, algo que
sucederd, etc.

Por ejemplo:

Un evento inesperado cambiard la vida de Marcia, y por
afladidura la de Angel Amado. No se pierda este episodio de
Los (Conserjes, con Maria Alejandra y un elenco estelar.
S6lo a través de Vidavisidn... tu canal interactivo...

Marcia y Angel Amado viven un matrimonio ficticio para
conservar su empleo, hasta que son descubiertos y deciden
arreglar las cosas. IPero de que manera! No se pierdan este

episodio de Conserjes, en Vidavisién tu canal interactivo.
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La estructura

La estructura general del sitio es relativamente simple. A
la pdgina de inicio se le enlazan en forma directa y como
Gnica ampliacidén: la visualizacién del cada uno de 1los
capitulos, también un enlace a una descripcién somera de
cada uno de los personajes y una vinculacidén con un sector
de chat y foros donde se articulan distintas formas y
estrategias de publicidad (encuestas, compra de articulos

relacionados, etc.)

Esquema basico de la estructura — conserjes

INICIO

capitulos Chat-foros

personajes

Esquema visual — conserjes

e g e ey 8
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~. Capitulos T3] R Gips E
\Il~ Chat  wetcom - Fopex
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El Pianista Relamido.

Culebrén en tono satirico. El1 protagonista (Dodo) es un
pésimo pianista que aspira a la fama. Con un padre ex
misico de rock, una madre new age y una novia nada casta,
el "idiota Dodo" persevera en sus suefios musicales
mientras transita una historia de enredos con recursos de

comedia televisiva.

La presentacién del argumento tiene un lugar destacado.
Escrito en forma coloquial, con la idea de presentarle

directamente al espectador la historia, no deja de usar

giros que lo apartan de toda neutralidad discursiva. ®

La estructura

Inicia con pantalla fondo blanco en donde destaca un
disefio esquema del peinado del protagonista. Este fcono es
anclaje para enlazar a la pantalla principal. Permite
también enlaces directos a los capitulos en bloque
predeterminados (capitulos 0-10, capitulos 11-20, capitulos
21-30).

La pantalla principal presenta un mosaico visual a base
de frames representativos de cada capftulo. Cada pieza del
mosaico es anclaje para cada uno de los capitulos. Se
presentan de 10 en 10. E1 mosaico se completa con un
anclaje conmutador (0-10, 11-20, 21-30). A la derecha de

pantalla se presenta un escrito (sintesis—argumento).

* El uso de giros, de determinadas palabras, la apelacién constante al
lector (por Ej.: el padre de Dodo, que, mira ti por donde, aparece...) como
as{ también la afirmacién de un narrador (Que les puedo contar de una
Jjoven que se tira a todo lo que se mueve y no sabe si le gustarfa ser
ninfémana), son todos elementos planteados para establecer una

vinculacién directa (en tono humoristico) con el espectador.
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En la misma pantalla casi centralizado se encuentra el
reproductor de video y recortados sobre el fondo la figura
en primer plano cada uno de los protagonistas, sectores
activos, anclajes que enlazan a una descripcién de cada

uno de los personajes (un pequefio cortometraje y un texto)

Esquema basico de la estructura — El pianista relamido

INICIO
HOME l

CONOCENOS

PANTALLA

PRINCIPAL
CONTACTA
PUBLICIDAD
FOTOS

PRESENTACION DE CADA UNO DE
LOS PERSONAJES

VISUALIZACION DE CADA
UNO DE LOS CAPITULOS

Este sector también presenta distintos enlaces:

Home. Actualiza la pantalla original de entrada.

Fotos. Se accede a pantalla que en la izquierda presenta
un mosaico de las fotos (son en realidad capturas de video)
como selector de fotograffas, en la derecha se amplia la
foto seleccionada.

Condcenos. Con el mismo criterio un mosaico de imdgenes de
cada uno de los integrantes del equipo realizativo sobre
la izquierda. Cada imagen es anclaje a un texto y-o imagen
que amplia informacién formal o] informalmente
(curriculum, fotos, ficha técnica) sobre la derecha de
pantalla

Contacta. Acceso a un espacio de contacto (opiniones,

sugerencias, etc.)
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Publicidad. Encontramos aqui una breve resefla explicando
la manera de anunciar en el sitio. Spots publicitarios de
menos de quince segundos situados al final de cada
capitulo, con enlaces desde el (ltimo frame del anuncio a
micro-sitios. A pie de Pantalla Principal enlaces a CANAL
MICRO, TV-COOK, y PORTAL LATINO.

La ficecidn

Los 30 capftulos que conforman el serial estédn realizados
sobre fondo blanco (caracteristica que los realizadores
anuncian facilitard la correcta y mejor visualizacién del
material). Esta caracteristica tiene importantes
consecuencias en lo estilfstico: ausencia de fondos, los
personajes se mueven sobre una ausencia de material
escénico, solo existen aquellos elementos esenciales para
comprender y llevar adelante la accién y el relato. (Por
ejemplo existe solo una puerta en donde el vecino debe
apoyar su oreja para espiar a nuestro protagonista, etc.)
Cada uno de los episodios de un minuto de duracidén, son
sketchs o gags. Lineales en lo temporal (no existen elipsis
temporales, narrativamente hablando, si{ elipsis temporales
de tipo mds funcional es decir "podar lo indtil en el
relato").

Asimismo se guarda rigurosa unidad espacial-escénica. Con
una planificacién (puesta en plano) cldsica, usando 1la
mirada de los personajes como unificador en secuencias de
didlogos (el eje de accién y de mirada como recurso
cldsico). Partiendo generalmente del todo a la parte (de
planos mds abiertos a mds cerrados).

Narrativamente el material estd estructurado de manera
tal que cada capitulo desarrolla y finaliza una situacién
(con remate de gag). La relacién que guardan los capitulos
entre s{ permite ir avanzando en el devenir de nuestro
protagonista, planteando incluso subloques narrativos (por

ejemplo los primeros diez capitulos cierran con la muerte
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del padre, el capitulo once introduce el personaje de la

madre).

Esquema visual—- El pianista relamido

El pianista

LAMIDO

www.relamido.com

Bienvenido a el pianista relamido, cada jueves un nuevo capitulo
Capllulos 0 al 10 - Capitulos 11 al 20 - Capitulos 21 al 30

Para poder ver los capituios de a 5

erie necesitaras QuickTime 5 - Recomen daciones Técnicas

La Pantalla principal presenta un
Mosaico visual a base de frames
representativos de cada capitulo

en primer plano cada uno de
los protagonistas, anclajes
que enlazan a una
descripcion de cada uno de

2
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anclaje para cada uno de los
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Interaccidén

El sitio es solo un espacio para exponer los 30 capitulos
del serial. No hay interaccién en la ficcién propiamente
dicha. La interaccién se limita a ser aquella que nos

permite movernos en la estructura del sitio.

El disefio no profundiza en aquellas caracteristicas
propias de la hipertextualidad. Acude a una estructura de
tipo piramidal ramificada que se va ampliando hacia la
base en (tres) niveles bdsicos. Ver grdficos.

Analizando el sitio seglin las caracteristicas de los nodos

¥y suponiendo un recorrido:

1. El1 nodo inicio a modo de t{ftulo textual-
grafico

2. La visualizacién de cada capitulo se produce en
un sector de reproduccién audio-video. Este
nodo se configura en clonaciones sucesivas, de
modo que mantiene las caracteristicas de texto
y contenido grdfico y dispone del sector de
reproduccién audiovisual para cada capitulo de

la serie

Incorporamos el mismo andlisis para el caso del serial
Conserjes.

1. E1 1ingreso presenta un breve resumen
argumental y enlace directo a la visualizacién
de los capitulos.

2. La visualizacién del material video se produce
luego de la bajada del fichero en su totalidad,
el nodo audiovisual no presenta otro tipo de
material de manera que el nodo se ubica en la
arista del eje A. La reproduccién (en Real Time)
se produce capitulo a capitulo y en 1la

operatoria de 1ida y vuelta hacia el nodo
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introduccién. E1 recorrido del usuario es
bdsicamente comparable con el del ejemplo
anterior (se produce un vaivén entre el nodo
introductorio y el nodo de reproduccién
audio-video), la tnica diferencia se expresa
segin la especificidad del nodo audiovisual,
ubicado entonces en el eje A. En cambio en EI1
Pianista Relamido el nodo que contiene el
material audiovisual tiene una posicién

centralizada en el plano nodal.

eI W
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2
I —eo URL: www.relamido.com
oo
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Vemos que los casos analizados de series presentan grandes
semejanzas, la diferencia se produce en funcién del disefio
del nodo que contiene el material audiovisual, en el
primer caso se apuesta por un nodo exclusivo para la
reproduccién y visualizacién del material, en el otro caso
prevalece la idea de producir una visualizacién del video
en un entorno multimedial, manteniendo informacién

grafica y textual.

El Pasajero. Miniserie. Road Movie, Ciencia TFicecidén ¥y

Documental.

URL: www.pasajeroi0542.com.ar
T{tulo: E1 Pasajero

Seglin se detalla en la sinopsis argumental:

En 1998 Muere un chico de apenas 18 afios en un accidente en la
playa cuando se encontraba jugando con su hermana de 20 afos.
Un Poder Supremo recibe el espfritu pero descubre que hubo un
error. BEs enviado nuevamente a la tierra, solo que ahora debe
trabagjar como PASAJERO.
Se le asigna un ndmero de PASAJERO, 10542.Como suelen hacer en
estos casos, le cambian el aspecto fisico y le borran su memoria
emotiva. Ahora tiene el cuerpo de una persona de 30 afdos. Viene
acompafiado de tecnologfa de idltima generacidén, video cdmara,
computadora portdtil, equipo de video conferencia...

Debe grabar todo lo que sucede a su alrededor y remitirlo a su
superior, dado que este Poder no puede tener un control de cada
una de las personas que habitan el planeta si no es teniendo
PASAJEROS que respondan a ellos.

Zen es la Superior directo del PASAJERO, su comunicacidén es a
través de video conferencia para que este le envie el material
registrado.

La relacidén con Zen, una mugjer de 25 afios aproximadamente, es un
punto de conflicto dado el interés que ambos van demostrdndose
mutuamente ain sabiendo imposible la relacién. E1 PASAJERO
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10542 entra en forma involuntaria a los archivos secretos de
Zen, descubre que tuvo un pasado y que tiene una hermana. A
partir de allf comienza la bisqueda de su pasado y del porque de
su presente. Descubre que ella se mueve, como €1, sin un destino
fijo y que es una conocida ladrona que circula por rutas y
pueblos.

JPorque trabaja para este Poder?, JPorque no recuerda nada de
su pasado?, JPorque su hermana no lo reconoce?, JSPorque su
relacién con Zen no puede prosperar?, son algunos de los

interrogantes que se plantea 10542.

La estructura

El disefio del sitio es simple y apuesta solo a ser un
soporte para la presentacién del serial. De manera que no
hay desarrollos de interactividad al interior de 1la
ficcién propiamente dicha. Tampoco hay aportes extras a la
ficcidén desde este entorno. Mds bien se presenta todo como
material anexo a la ficcién miniserial a modo de catdlogo

informativo de la produccidén.

En el ingreso se nos aporta un identikit del personaje
protagonista, descripcién fisica y equipamiento del que
dispone en su peripecia.

La propuesta tipogrdfica y su animacién refiere a el uso
de ordenadores, escritura con ordenadores, la conocida y
gastada (por su uso indiscriminado) visién pandptica de
escédner de 1la figura del protagonista (foto carnet
identikit de 360 grados)

También en lo que respecta al sonido, podemos sefialar la
creacién de un universo sonoro que vrefiere a 1lo

tecnoldégico.

Un primer men( de elecciones y nodo plantea bifurcaciones

a: historia, trailer, capitulos, personajes, actores, equipo
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técnico, convenios y agradecimientos. La estructura bdsica

serfia la siguiente:

INICIO
ldentikit

|
| Ingles-castellano |

trailer rg \
/ \ | Eauipo tecnico |

La Ficecidn

Siete episodios presentados en una estructura episédico
serial. De aproximadamente 15 minutos de duracién cada
episodio. Presenta un montaje cldsico, con tipologias

propias de un estilo de miniserie de ficcién televisiva.

Narrativamente dgil, con abundante wuso de elipsis
temporales y saltos espaciales. La utilizacidén de
inserto/separadores a modo de sefialadores del salto
(espacial o temporal), es una eleccidn estético formal que

se transfiere a la totalidad del trabajo.

La "grabacidn, y la conexidén" que realiza el protagonista
a sus equipos informdticos y de registro de imagen da la
posibilidad de permutar puntos de vista, Jjustificdndolos
narrativamente. Este recurso es usado con frecuencia,
marcando estéticamente o formalmente al material. La
imagen se tecnifica entonces, se muestra a través del
blanco y negro y textura de los registros en video del

pasajero, y de las pantallas, etc.
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La fallida estrategia argumental es la de combinar las
posibilidades que pueden dar formas tan diversas como la
road movie (film de carretera), la ciencia ficeién, 1la
mirada documental (desarrollada a partir de la mirada

registrada con una videocdmara del protagonista).

Los ©recorridos necesarios para 1llegar al material
audiovisual, trailer, capitulos, y testimonios de los
personajes, son respectivamente 1-2, 1-3-4 y 1-5-6. Los
nodos que hemos llamado 2, 4 y 6 contienen el material
audiovisual y la semejanza en su disefio hace que tengan

posicién coincidente en el grdfico.
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lEWmn
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The Spot. Ficcionando el gran hermano.

URL: http://www.thespot.com/main.htm
T{tulo: The Spot
Produccidn: Cyber Oasis 2004-2005

En un apartado introductorio se advierte del cardcter
real de los personajes y del lugar donde se desarrolla la
accién. En una casa californiana, en Santa Ménica, un
grupo de jévenes viven los problemas de una convivencia

que en muchos aspectos nos recuerda a el gran hermano.

El texto a manera de prdlogo sefiala que la casa tiene una
historia relacionada Intimamente con esa fdbrica de
suefios que es Hollywood. En 1953, Bobby Dooley, junior
construye la casa de playa de Santa Ménica que seria

posteriormente conocida como The Spot.

Estrellas de Hollywood y personalidades excéntricas
asistirfan a fiestas realizadas en The Spot hasta 1la
muerte de Bobby en las manos de un payaso enloquecido en
los afios 1960. La residencia es posteriormente adquirida
por la Familia Benton. Llegamos al afio 2004 y la histérica
casa sigue poblada de suefios de triunfo, siete jévenes
comparten el espacio de la casa de Santa Mdénica, sus
ambiciones se funden con sus amores y desengafios. Amigos,

enemigos y amantes se agregan al grupo.

La estructura

Home: Acceso directo al (Gltimo capitulo. Desde el Home-
pdgina inicial se ramifican en 1la forma cldsica los
siguientes apartados:

Who’s who: detalla del perfil de cada uno de 1los
personajes.

Spotboard: acceso a foros sobre The Spot.
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Spotmail: acceso a direcciones de correo E-mail de cada
uno de los personajes.

Episodios: acceso a grilla que da inicio a cada uno de los
capitulos anteriores (aprox. 15 minutos cada uno). Cuatro
por mes. Solo el Gltimo aiio.

What is The Spot: breve resefia y antecedentes de 1los
personajes y el lugar donde se encuentran. El origen de
The Spot como lugar de albergue y vida comdin de los siete
jévenes. Aquf se nos sefiala sobre lo real de The Spot (se

niega su condicién de ficcién)

La Ficecidn

La estructura de cada uno de los episodios (de 15 minutos
de duracién cada uno) se basa en segmentos que mantienen
una fuerte unidad espacio temporal. Estos segmentos
surgen teniendo como centro una determinada situacién

dramdtica.

Didlogo y accién de los personajes son respetados en su
desarrollo con una ausencia casi total de elipsis (muchas
veces sin cortes) al interior de cada segmento. La puesta
en plano estd determinada por una cdmara liberada,
también pendiente de las acciones y didlogo de 1los
personajes, a veces (muchas) en paneos y otros movimientos
construyendo planos secuencias, otras en cldsicas

construcciones plano contraplano (siempre cdmara en mano).

El sonido es directo. Los escenarios son naturales
(interiores y exteriores) ausencia de decorados
construidos, la iluminacién casual, aprovechando lo que
propone la locacién. Todo lo anterior contribuye a definir
una puesta en escena impregnada de imagen y estética

documental.
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Caso 4: Deadend.com

URL: www.deadend.com
T{tulo: deadend
Produccién: 2000. Canadd

En Deadend (www.deadend.com) estamos en el caso en que el
material que llamamos complementario tiene tal
importancia que adquiere la categorfa de la misma ficcién
audiovisual y de esta manera conforma una ficcién
hipermedia (mds alld de que seguimos visualizando
cortometrajes lineales sin posibilidad de interaccién al

interior de los mismos).

Dead.com es un ejemplo claro de esta tipologfa. La ficcién
propiamente dicha se estructura en forma serial de
entrega progresiva, son 20 capfitulos (los Gltimos dos que
plantean, por supuesto, el tan ansiado desenlace, estdn en

venta, los otros 18 son de libre visualizacién)

Cada capitulo en video es presentado previamente en forma
de comic, la ficcién que luego veremos o hemos visto en

video conforma un solo cuerpo con este material grdéafico.

Las representaciones foto cinemdticas de los personajes en
el video se igualan a las ilustraciones de cada uno de los
personajes en el comic. E1 cuadro fijo del comic permite
sefialar momentos, establecer enlaces desde elementos
graficos, producir transformaciones de la imagen que
refieren, por ejemplo, a algin estado interno del

personaje.

La estrategia en Dead.com parece ser la de desarrollar el
hipertexto al interior de la ficcién propiamente dicha
desde el comic. E1 video es visualizado sin mayores
interrupciones: solo aquellas que nosotros mismos
desearfamos realizar (stop, avance y retroceso) desde el

reproductor de audio y video, no existen suspensiones en
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el relato audiovisual. E1 comic estd disefiado de manera de
permitir una rica interaccién mediante la exploracién por

cada uno de los cuadros.

Deadend.com entrarfa dentro de 1la clasificacién de
Hypercomic (Interactive comic o novel grafhic) (Cotton,
Oliver. 1994), la combinacién de la narrativa literaria
gréfica del comic mismo con opciones interactivas y
animaciones sencillas la presentan como claro exponente
del tipo a pesar de la importancia central que adquiere en
este caso el material videogrdfico, razén por la cual nos
permitimos integrarla a nuestro andlisis de ficciones

audiovisuales interactivas.

La estructura general del sitio adquiere en su complejidad
una fuerte complementacién con la ficecién misma. Hay una
razdén clave para que esto suceda (aparte de la duplicacién
del relato a nivel grdfico y a nivel videogrdfico) el
argumento mismo Jjuega una ambigiiedad en 1los limites
ficcibén realidad, el uso de registro de tipo documental, la
forma en que se presentan los diarios intimos de cada uno
de los jévenes protagonistas, la presentacién de 1las
pruebas de eleccién de actores son elementos que se

incorporan en una forma de ficcién hipermedia.

E1l acceso a los capitulos se realiza desde el inicio y con
la posibilidad de hacerlo en forma directa o teniendo una
visién previa de la estructura general. La ficcién en
video propiamente dicha resulta enriquecida con su

planteo en el formato de historieta.

Cada capitulo es visualizado previamente en un comic que
aparte del uso de los recursos cldsicos de su soporte papel
se permite introducir enriquecimientos interactivos que
le da el soporte web. E1 juego interactivo es miltiple,
(tanto en enlaces internos como externos a la pdgina

propiamente dicha), asf{: links que nos llevan desde el
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péster de pulp ficcién a la pdgina oficial del film o de la
guerra de las galaxias (enlaces externos), links que nos
amplfan informacién sobre el lugar donde se desarrolla la
historia (Halifax) o nos permiten escuchar un mp3 de audio

del film transpoiting (enlaces internos).

Asi también al recorrer 1la superficie se despliegan
infinidad de Jjuegos grdficos que dinamizan la historia:
pensamientos o recuerdos de algunos de los personajes que
se materializan grdaficamente, transformacién de dibujos
en fotografias, transformacién de objetos y de gestualidad

de los personajes, etc.

También tenemos enlaces directos a sectores de la pdgina
general (ya descriptos), como por ejemplo desde 1los
protagonistas (desde su figura en el comic) al sector
contestans en donde Hal, Nicole y Adrian, tienen su

galerfia de fotos, dibujos, audios, etc.
Luego de correr las dos o tres pdginas en las que se

desarrolla el capitulo comic podemos visionar en

streaming el capitulo en video.

Estructura general del sitio

Estructuralmente el sitio revela una complejidad no comin
a los sitios que hemos venido analizando. Seglin se puede
observar en el esquema a partir del inicio se producen los

siguientes enlaces.
Compra: film completo. Se ofrecen libre los primeros 18

capitulos, el 19 y el 20 (desenlace) estdn a la venta on

line con el film completo.
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Trailer: enlace a visualizacién directa on line de dos
trailers. Podemos elegir bajdrnoslos o visualizarlos en

streaming.

Feedback: enlace a una seleccién de comentarios e

intervenciones enviados por espectadores del netfilm.

........................

........................

INICIO | ; » canitulos
Col H

mpra |« ! i
/ \*| How to make | R
Feedback

learning
comentarios trailer -
selling

On the road

makina

contesta

Suggestion
box

y
castina

| nicole | | adrian |

Suicide notes: sector que completa el tema del suicidio
(historia que se cuenta en el netfilm). Ayuda al suicida y
links a sitios relacionados, poesias, escritos, estadisticas

de suicidios, etc.

On the road: notas de director y productor sobre el rodaje.

On the store: ventas varias. Material grdfico, remeras,

etc.

How to make: enlace a una extensa seccién pensada como un
anexo al producto audiovisual en si y que a su vez se
bifurca en selling, making y learning. El1 sector selling

incluye notas de prensa, trailer, promo, etc. El1 sector
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learning contiene un apartado de comentarios técnicos
realizativos, cdmara y registro de audio, como asfi también
la posibilidad de experimentar distintas resoluciones de
montaje de distintas secuencias del film (todo esto
preparado y ofrecido con la intencién de interesar en la
compra de un determinado software de posproduccién). El
sector making se divide en el ya comentado "on the road”
que tiene acceso desde el inicio, también por suggestion
box (sector que permite intervenir al espectador con
sugerencias en la guionizacién de la historia), y por 1los
sectores casting que permite reconstruir mediante 1la
escucha de audios mp3 la opinién de aquellos jévenes que se
presentaron a la seleccién de actores (la imagen de los
mismos esta desenfocada y su nombre cambiado) ¥y
contestans, sector que se ocupa de los tres protagonistas
principales de la historia, Hal, Nicole y Adridn, de manera
que podemos conocerlos a través de sus dibujos, escritos,
fotos de familiares y amigos. (Esta bien enfatizado en todo
esto la intervencién del protagonista, fotos eliminadas
por el mismo protagonista pero que como no conservan su
titulo permiten inducirnos algunas cosas sobre el
personaje, asi{ también un imaginario definido por gustos
musicales, historieta, posters, tickets a conciertos, a
raves, etc. Que permiten ampliar a informacién de cada uno

de los protagonistas).
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Link a nodo sobre Halifax: detalle informativo de
la poblacion donde son oriundos los
protagonistas y comienzo de la historia

Verdadero o falso? Se produce una
duplicacion de la informacion. El comic
es ampliado mediante enlaces que
muestra el caracter documental de
algunos materiales.
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anclaje que da enlace externo a su
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péster de la guerra de las galaxias
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La reproduccion del
video se realiza
posteriormente a la
descarga de la
totalidad del archivo
audio video.
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Ak BSUE 1 TLAY
=R THE Wi

Un poster de Tiempos violentos, una
imagen promocional de film transpoiting,
son anclajes para enlaces externos a
nodos sobre los films, un estandarte de
Canada enlaza con el audio del himno
canadiense.

Cada personaje tiene un link retrato, con una galeria de
escritos, anotaciones documentos, fotografias, que permite
saber hechos y situaciones que enriquecen el perfil y
definicion de cada uno de los protagonistas. La
presentacion de dichos materiales adopta una forma
multimedial documental.

Interaccidén

El caso analizado sigue siendo una forma serial, la
distincién que hacemos es debido a su mayor complejidad en
su disefio estructural general. Segin ya hemos detallado
la ficcidén audiovisual esta complementada con abundante
material que se organiza en nodos que dejan de ser anexos
para adquirir el status de unidades ficcionales que a
veces complementan 1lo audiovisual o 1lo amplian con
elementos multimediales.

La fluidez de estructura de enlaces que hace que desde un
nodo en particular podamos llegar a cualquier otro nos
habla de wuna organizacién que tiende a una red
polidentritica.

La importancia del comics es tal que segin los intereses
particulares del usuario, el material audiovisual puede
ser considerado central o complementario. (LLa historia en

su totalidad es narrada tanto en video como en vifietas de
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comic, de modo que a un usuario que le interese
particularmente el comic realizard una lectura en el
material grdfico y observard el video como un complemento
0 anexo).

En nuestro caso hacemos un recorrido por cinco de los

nodos de la siguiente manera:

1- E1 nodo de acceso presenta tanto material grdafico
como textual

2- Enlazamos a un nodo del comic. Durante la lectura
realizamos enlaces segin anclajes que se
presentan en las mismas vifietas.

3- Anclas desde las mismas vifietas nos permiten
ingresar a nodos complementarios.

4- Volvemos al comic. La posicién del nodo
bdsicamente coincide con la del nodo dos pues
material grdfico y textual se repiten.

5- La visualizacién del material video se presenta
segin un nodo exclusivo (la operatoria de
reproduccién es posterior a la bajada total del

archivo audio-video).
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Observamos en este caso la red se estructura segin 1la
linea inferior interseccién del plano nodal con el plano
G-T. En general los nodos que presentan el comic se
ubicaran coincidentes y las reproducciones del video se
ubicaran en el eje A. De modo que su forma se acerca a la
de los ejemplos seriales anteriores con la diferencia de
que presenta una riqueza mucho mayor en la oferta de
material grdfico-textual. E1 material video se presenta
"alejado interactivamente" pues debemos bajarlo completo

para su visualizacidn.
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Caso 5: bifurcaciones de guidn

a. Modem drama

URL: http://delete.tv/modem_drama/
Direccién: Fran Ilich

Produccidn: Delete.tv. Cindy Gabriela Flores
2002 - 2003 México

La ficcién interactiva mexicana Modem Drama es, segin los
autores, una serie de net.films interactivos que intentar
problematizar aspectos como la  "globalidad, la
cibercultura y la tecnologfa en sociedades como la
mexicana, desde el punto de vista de la post-adolescencia.
(Jiménez, 2003.)

Modem Drama es una ficcién dividida en tres historias de
tres jévenes, con una resolucién de 320 x 240 pixeles y
enlaces en HTML que vinculan los capftulos y sus distintos

bloques constitutivos.

El trabajo ademds de estar disponible en 1la red, fue
presentado en el marco del Festival Audiovisual zemos98.5
de la Universidad Internacional de Andalucia (Sevilla), en
el primer Taller Internacional de Narrativa Digital. Se
expone en dicha presentacién la experiencia con alumnos
secundarios en etapa final de su educacién secundaria
obligatoria. E1 espacio de proyeccién fue dentro del mismo
ambito educativo, y posteriormente se propicié un debate
sobre los resultados de la visualizacién interactiva. Esta
instrumentalidad (con finalidad educativa) condiciona

temdticamente y formalmente al trabajo.

La ficecidn

En los tres cortometrajes interactivos la duracién por
bloque varia entre 12 y 3 minutos. En lo formal-estético,
vemos que las limitaciones tecnoldgico-productivas,

condicionan ampliamente las soluciones de forma. La
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eleccién del tamafio de plano (que evita los planos
generales) esta condicionado a 1las caracteristicas del
soporte elegido ("en streaming video, la definicidn y el
pixelado necesario para la correcta visualizacién en banda
ancha de los archivos se verd beneficiado por el uso de
planos medios y primeros planos y nunca por panordmicas o
grandes vistas, ya que el detalle no tendrd definicidn”)
(Jiménez, 2003.)

El uso de la cdmara en mano y un montaje por corte, dan al
trabajo la frescura del acercamiento cuasi documental a
una realidad que se quiere mostrar bajo una {§ptica

realista.

Se hace un uso explicito de 1las convenciones de 1la
telenovela, los personajes, las situaciones, la forma
narrativa es del género. Se justifica dicha eleccién en la
intencién del trabajo de reconocer cierta realidad social
cultural latinoamericana y en implementar procesos de
reconocimiento e identificacién con alguno de los

personajes.

La historia problematiza sobre experiencias cercanas a
estos jévenes estudiantes. Son estos jévenes espectadores-
lectores 1los que deciden el camino que tomaran 1los
distintos protagonistas frente a bifurcaciones de guién
que se presentan estratégicamente ubicadas en puntos de
inflexién de la narracién. De manera que cada bifurcacién
es dilema frente a un problema concreto. La intervencién
del joven espectador es interaccién en la narracién que se
amplia a partir del obligado debate con sus compafieros

sobre su decisién de tal camino y no otro.

Jiménez, el autor, cataloga al trabajo como “cine
interactivo" definiéndolo en forma préctica como "aquel
producto audiovisual que permite al

espectador/usuario/piblico desarrollar y elegir, dentro de
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unos lfimites, las tramas y Ilineas narrativas de la

historia propuesta” (Jiménez, 2003.)

La propuesta es simple y clara, se recurre a la estrategia
de producir una identificacién del espectador con alguno
de los personajes (para esto se recurre a los procesos de
identificacién que aporta la forma del relato
cinematografico). Esta identificacién potencia los
conflictos, las dialécticas en el espectador a la hora de

decidir qué camino debe tomar la historia.

Las bifurcaciones estdn siempre planteadas en las
decisiones de estos personajes de manera que la
interaccién coloca al espectador en el lugar de decidir
con y para el personaje, desde el personaje pero también
desde é1 mismo. La estrategia de poner en circulacién
(entre el grupo de jévenes espectadores) un debate sobre
porque un camino y no otro, moviliza a la reflexién de

determinados problemas.

La historia de Minerva plantea una realidad cercana a

esos jévenes espectadores.’

N

Minerva, quiere ser mujer, ya estd cansada de ser una nifia. Y para ser mujer,
piensa, que necesita un coche, un celular y dinero, mucho dinero. <Cdémo
conseguir dinero? Trabajando. El1 problema es que estd estudiando y que
encuentra oposicién familiar. Le han ofrecido un trabajo al que no tiene que
dedicar mucho tiempo y que le va a permitir conseguir su coche preferido, un
Jetta. La primera opcién a debatir es <debe trabajar Minerva? E1 debate se
dirige a «si tiene que dejar de estudiar que no trabajes» por el contrario «si
puede trabajar y estudiar, que trabajes». La duda surge cuando le planteamos que
el trabajo quizds sea un poco raro. Aun asf quieren, por unanimidad, que
Minerva trabaje.

Esta es la principal decisién de los dos itinerarios posibles. Minerva decide
trabajar y va a hablar con Carlos. Carlos no recuerda bien el trabajo, o mds
bien, no sabemos cudl es el trabajo. Se supone que de cajera, pero no tenemos mds
datos. El1 alumnado empieza a dudar de su decisidén. Carlos, tiene unas pintas
poco fiables para ellos, asl que empiezan a proponer qué va a pasar. <Carlos la
va a dejar embarazadax,

«Carlos la va a violars.. Ain asi, deciden que Minerva acepte el trabajo y vaya
a la fiesta de celebracidén que Carlos le prepara. Después de una conversacidn

extrafia con un tipo extrafo, Carlos le desvela, a Minerva, que para realizarse
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La forma en que se articula el espacio y el tiempo al
interior de cada bloque toma como modelo los postulados de
una transparencia audiovisual. Esta condicién podemos
relacionarla Intimamente con los requerimientos de
identificacién por parte del espectador, lo que importa es
que el espectador se identifique con el personaje
principal (el problemdtico) a la manera de la Jjoven
espectadora de The purple rose of Cairo (La Rosa Pdirpura
de E1 Cairo) (Allen, 1985).

Los enlaces entre los distintos bloques introducen una
ruptura en esta fluidez espacio temporal, se produce de
esta manera un stop que deja pendiente para el espectador
su intervencién. Se reemplaza entonces la inmersién del
dispositivo cinematogrdfico por la suspensién del espacio
tiempo de pantalla optativo-interactivo.

Las resoluciones en lo formal visual de este espacio
pantalla son como vemos bien grdficas, es decir no
intentan de ningin modo diegetizar (introducir en 1la
historia) el interfaz. Las distintas opciones son
presentadas a modo de preguntas como si fueran un

cuestionario midltiple choise.

como mujer no necesita trabagjar. ¥1 le ha puesto un piso y le ha comprado un
coche. Ella encantada, ya es una mujer.

Este es el final. Adn asf quedan muchas dudas sin resolver. .Cdémo consigue el
dinero Carlos?, {cémo Minerva, sin saber de dénde viene el dinero, es capaz de
aceptarlo?, Squé dirdn sus padres?, Jqué hard con sus estudios? E1 filme tiene
dos clips extras en donde se desarrollan algunas de estas cuestiones. Por un
lado vemos que Carlos es narcotraficante y que su amigo extrafdo le estd
proponiendo el contrabando de drganos para la industria genética.

En el aula, el debate aumenta. JAceptarias dinero sin saber de dénde viene?, la
mayorfa dice que no, pero hay un grupo que piensa que si no eres cémplice del
delito por qué no vas a poder usar ese dinero para realizarte como mujer.

Desde el principio los juicios de valor sobre Minerva se hacen explicitos. La
conclusidén a la que llegamos es que Minerva «es tontas y que la mejor opcidn es
seguir estudiando, luego encontrar un trabajo digno y después tener todo el
dinero del mundo. Aunque apuntan que si tienen formas de conseguir dinero
fdeil, lo harfan sin dudarlo mucho. También queda en el aire la cuestidén del
embarazo. Ellos piensan en Carlos, en definitiva, sélo la quiere para mantener
relaciones sexuales con ella. La sesién acaba con una breve auto evaluacidén de

la experiencia”, (Jiménez, 2003.)
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La secuencializacién en los enlaces que se proponen
responde a un modelo causa-efecto. Los personajes deben
decidir sobre algin problema que les acosa, la
interaccién-seleccién del espectador elige una de los
posibles efectos a una causa determinada. Minerva tiene un
problema y debe resolverlo (causa). Minerva decide, actda

conforme su decisién (efecto).

Minerva debe o no debe Deben o no debenirala
trabajar? fiesta?

Otro aspecto importante para destacar es que las tres
historias presentan convergencias de sus distintas
ramificaciones. En Minerva, independiente de si se elija
(para Minerva) trabajar o no trabajar, siempre se tendrd
la conversacién en el bar con Carlos (el villano). Las
ramificaciones no le interesan tanto el autor para
establecer distintos finales (en una pedagogfa de eleccidén
correcta = final feliz, eleccién incorrecta = final
trdgico), sino para generar un debate en el grupo de

espectadores.

De manera que tampoco hay finales cerrados en ninguna de
las tres historias. El1 discurrir se diluye en materiales
complementarios, las conversaciones entre Karla y su
amigo o entre Carlos y su colega, no son exactamente
finales en el sentido cldsico, no hay un cierre, 1la
historia queda abierta. Minerva estd en peligro y debe ser

consciente de que hay personas como Carlos, y Minerva no
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estd sola frente a sus problemas, sus amigos son parte

también de este mundo (amenazante y solidario).

Estructura general del sitio

INICIO
SELENE KARLA
| MINERVA | | MINERVA | SELENE SELENE

MINERVA \ /
SELENE

s
/
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SELENE
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FICCION MINERVA

MINERVA DEBE TRABAJAR

MINERVA NO DEBE TRABAJAR

PLANO CONJUNTO, SIN CORTES

CON EL PADRE, PLANO
CONJUNTO, MIRADAS EN
P.P., SUBJETIVAA CAMARA,
P.D. BOCA PADRE

CON LAAMIGA
PLANO CONJUNTO

CONVERGENCIA

CONVERSACION TELEFONICA - MONTAJE PARALELO

ENCUENTRO EN ELBAR, SUBJETIVA A CAMARA., PANEOS
SOBRE LOS PERSONAJES, P. CONJUNTOS, MIRADAS, ELIPSIS
FUNDIDO ENCADENADO.

REPETICION DE PLANOS (ENFASIS)

EXTRAS

KARLA Y SUAMIGO PANEOS
SOBRE LOS PERSONAJES,
P. CONJUNTOS DE VARIAS

VISTAS SIN CURZAREL EJE,

MIRADAS

- 367 -

v

CARLOSY SU




- ANEXO- MATERIAL OBSERVADO

FICCION SELENE

CAMARA EN MANO. BAR, TELEFONO,
CAJERO (VISUAL DE CAMARA DE
SEGURIDAD)

CAJERO (VISUAL DE CAMARA DE CAJERO (VISUAL DE
SEGURIDAD) CAMARA DE SEGURIDAD)

PLANO, CONTRAPLANO. PLANOS CONJUNTOS. LA ADMINISTRATIVA, EL POLICIA.

My —Ta A= S

CARTELES NEGROS CON GRAFICA PLANOS DOCUMENTALES.
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FICCION KARLA

SIGUE LAACCION. CAMARA EN
MANO LLEGA EN COCHE.
PLANO Y CONTRA PLANO.
TELEFONO Y CONVERSACION

DEBEN IRSE DE FIESTA

DEBEN PERMANECER

PLANO Y CONTRAPLANO.
TELEFONO Y
CONVERSACION ENEL
COCHE. CORTE ENEL
PLANO.

PLANO GENERALY
CIERRA SOBRE EL EJE.
PLANO Y CONTRAPLANO.
CONVERSACION
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Interaccidén

El caso de Modem Drama presenta la particularidad de que
tras un nodo introductorio, que nos permite enlazar a
alguno de los tres cortometrajes, los otros nodos que
componen el sitio presentan exclusivamente la
visualizacién en video que comparte pantalla solo con los
anclajes que dan posibilidad para continuar con una u
otra de las distintas lineas argumentales. Lo enlaces son
unidireccionales, de modo que el recorrido por los
distintos nodos se produce segin un Gnico sentido (que es

el de la historia narrada)

MODEM.DRAMA

N Los nodos 2, 3, 4 etc. son
clonados en su disefo
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Los nodos audiovisuales son clonados de manera que no
modifican su disefio general, se mantiene la pantalla de
reproduccién centrada y la informacién restante, en este
caso de texto que opera de interface con anclas que
presentan opciones argumentales, de modo que no se
perturba la visualizacién del video. E1l usuario una vez
superado el nodo inicial de presentacién queda en una
posicién fija en el gréafico. Esto se condice con un tipo de
espectador inducido pos el disefio mismo que niega un
espectador multimediatico y elige un wusuario que se
posiciona de modo similar a como si estuviera siendo
espectador cinematogrdfico hasta el momento en que se le

pide elegir el camino argumental a seguir.

b.0tros casos

The Outbreak (2008) (http://www.survivetheoutbreak.com/)
(de la productora audiovisual de animacién y disefio
interactivo "Silk Tricky") aborda un relato de zombies.
Bank Run (2010) (http://www.bankrungame.com/), de la misma
productora, adopta el mismo esquema, en este caso se
narran las peripecias de un empleado frente a una trama
de corrupcién y violencia en su lugar de trabajo.

En ambos casos se adopta la suspensién del relato en el
momento de decisién, pantalla partida mediante que aclara

opciones e invita a la interaccién.
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Con el mismo criterio y uso de bifurcacién arborescente se
presentan distintas ficciones que encadenan clips en
youtube. Bajo la denominacién de "Aventuras interactivas"
proliferan infinidad de trabajos, en general historias
cortas que recurren a gags de situacién y skechs que
apelan a la curiosidad del espectador (que hubiera pasado
si en vez de esta decisién hubiera tomado esta otra).
Alguien pide una pizza por delibery, el chico de 1las
entregas debe sortear las dificultades y peligros de una
ciudad plagada de zombies. Ese es el history 1line de
"deliver me to hell, una aventura interactiva de zombies",
material publicitario realizado por la productora Little
Sister Films para la cadena neozelandesa de pizzerias
Hell.(http://www.littlesisterfilms.co.nz/#/deliver-me-to-
hell/).
En la misma linea se encuadran las producciones de
Totally Sketch, Jason Norton, the kloons,, etc. Algunas de
ellas incorporando lenguajes mas televisivos (Steve Green
Comedy, the fine brothers, etc) y poniendo a disposicién
del espectador la decisién sobre como enlazar contenidos
segin un men® previamente decidido.
http://www.youtube.com/user/TotallySketch
https://www.youtube.com/user/jasonhorton
https://www.youtube.com/user/thekloons
https://www.youtube.com/user/SteveGreeneComedy
https://www.youtube.com/user/TheFineBros/featured

Youtube parece ser un canal actualmente muy activo a
estas experiencias (segin se puede verificar una
experiencia mds que nada limitada a los medios de habla
anglosajona, con mds del millén de visualizaciones en

algunos casos)
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Caso 6: Un corto interactivo publicitario.

Los Profesionales

URL: www.mahou.es
Produccién: Cinco estrellas Producciones.
2002. Espafia.

Avanzando sobre el andlisis de casos concretos de ficciones
que permiten la interaccién al interior de la narracién
audiovisual propiamente dicha, vemos que el cortometraje
Los Profesionales (www.mahou.es) que forma parte de una
extensa campafia medidtica de cerveza Mahou, incorpora
mayores elaboraciones a este +tratamiento formal de
interactividad.

Decfamos en el andlisis de Modem Drama que las
interacciones tenfan la idea de colocar al espectador en
el lugar de decidir con y para el personaje, desde el
personaje pero también desde el mismo espectador, y que
esto era bdsicamente una estrategia para reforzar la
identificacién, para sentir y vivir sus problemas (y

pensar cémo resolverlos).

En Los Profesionales esta interaccién que también permite
al espectador decidir sobre distintas secuencias
narrativas, recurre a formas de establecer los enlaces que
mds tienen que ver con lo lidico. La forma es una vez mds
contenido: ya no interesa propiciar una pausa reflexiva y
de debate y discusién, por eso la austeridad y neutralidad
de las vinculaciones graficas de Modem Drama, interesa en
este caso relacionar, fusionar en un producto publicitario

el espectdculo y el videojuego.

Veremos que el sitio que contiene a la ficcidén propiamente
dicha es extenso y complementario, es decir se produce en
algunos casos un efecto de ampliacién de la ficecién como

cortometraje.
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Estructura general del sitio

Ya en el ingreso al sitio se nos propone (mientras se
produce la carga) que juguemos al "barring”. Producto que
se promociona y experiencia lddica interactiva se juntan:
sobre un fondo blanco una botella de cerveza debe ser
deslizada, debemos seleccionar la intensidad del empuje

para que quede en una zona marcada.

Este esquema, el de interaccién con incorporacién del
producto promocionado se despliega en la mayorfia de las
suspensiones y enlaces del sitio. La percepcién de un

espacio tiempo pantalla es preponderante en estos nodos.

INICIO
carga y juego de barring

i

PANTALLA BIENVENIDA

|

—

ESTO TE VA
EL FUTBOL ES SED DE CINE A GUSTAR ;
NECESARIO ESPARNOL ; LOS PROFESIONALES
Estoes | A\ T
UNA FIESTA
JUEGO PROMO 7 FILMS
SUSHI LINKS INFORMATIVOS
TUVOTO
JUEGO
GUISANTES _
QUE FUE DE...? BAJATELA
(LA FICCION)
PROXIMO ,
ESTRENO POSTER
CAMISETA
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La estructura misma devela a quien va dirigido o como se
piensa el consumidor de Mahou.” E1 fatbol, las fiestas
nocturnas, y el bar se plantean como elementos esenciales
en la conformacién de este consumidor. De manera que se
incorporan bloques anexos en donde se proponen juegos que
aluden metaféricamente al fatbol incorporando

el{pticamente el bar como escenario.

En el bloque "el fdtbol es necesario” se propone dos
versiones de un juego (liga guisantes, liga shushi) donde
vemos una imagen cenital de una mesa o barra de bar, se
nos propone interactuar pateando sobre los guisantes a
sobre el sushi y hacer gol en una valla formada por dos

latas de cerveza.

El sitio alberga otras propuestas lédicas interactivas,
que incorporan eficazmente objetos o situaciones asociadas
con el producto, todas con el esquema de hacer participar

segin una pantalla tdctil.

El tépico fiesta con amigos y con mahou eje central de la
ficcidén interactiva se plantea también en el bloque Esto
es una fiesta en donde se accede a un buscador de registro
fotogrdfico de las fiestas de promocién de Mahou. Fecha y
provincia dan acceso a una galerfia registro fotogréfico.

La pantalla presentacién propone una imagen de una

*Los Personajes de la ficcién son jévenes, todos hermosos, de tipo Jjuvenil
publicitario. Se puede distinguir un tratamiento diferencial, hay una mayoria
que es tratado como grupo humano y por ende como escenograffa y fondo. Otros
tienen primeros planos, el joven negro rasta y el que va en busca de las
cervezas a la heladera vacfa y que encuentra la solucién al problema. Los tres
caminos posibles presentan a tres protagonistas diferentes, estos personajes
(Marcelina, el ninja, Tarzan) responden a estereotipos, caricaturas. Los jévenes
personajes de la fiesta se plantean dentro de un registro "mds real"” (con la
intencién de producir procesos de identificacién con el espectador-consumidor)
si bien como ya se ha sefialado responden a un estereotipo publicitario (pensado

en funcién de un target).
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cintura femenina contornedndose, en la mano una cerveza,
en grdfica frases cortas sugestivas que aluden a un

encuentro.

La ficecidn

Ingresando a la ficecién propiamente dicha y como
predmbulo a la visualizacién de la misma leemos 1lo
siguiente: primer corto interactivo de la red, promete
humor diferente, "podrds ver, tocar, hurgar, jugar y a lo

mejor llevarte algo a casita”

Se accede a pantalla: afiche tipo cinematogrdfico en clara
referencia al conocido perfil de los dngeles de charlie, en
este caso los perfiles son de los tres protagonistas del

corto.

El relato condensa temporal y espacialmente una fiesta de
un grupo de jévenes. Lo mejor de 1la fiesta se ve
interrumpido por la mala noticia de que se ha acabado la
Gnica bebida de la fiesta (cerveza...). Alguien encuentra la
solucién al problema: enciende un ordenador y tipea:
cerveza rdpida...el buscador nos sefiala tres posibles

caminos.

1. Marcelina pizza y birra

Marcelina, una anciana en motocicleta, acude presta al
pedido. Es importante destacar que el plano con el que
inicia la secuencia (primer plano frontal de Marcelina en
su moto cara al viento) es la imagen elegida para
sintetizar la campafia de lanzamiento del cortometraje en

medios grdficos y revistas.

Marcelina golpea a la puerta y en cuanto le abren se
incorpora a la fiesta transformédndose en la animadora
principal de la misma. Baila y aplaude en una ronda que

la anima. En su despliegue coreogrdfico termina en el

- 376 -



- ANEXO- MATERIAL OBSERVADO

suelo, en un plano "a plomo" realizando un trompo. Un
anclaje aparece en la pantalla (con la leyenda
“centrifugado final'y invitdndonos a intervenir. Al
cliquear el movimiento de rotacidén se acelera diluyendo la
imagen de la anciana que por corte nos lleva a un primer
plano de la misma (similar al que da inicio a la secuencia,
pero que al abrir nos muestra que en vez del -casco
Marcelina lleva un nuevo peinado (dfrica look) producto
del centrifugado final.

2. E1 Ninja.

Inicia la secuencia con una vista (cdmara de vigilancia),
blanco y negro, azulado de los pasillos del edificio donde
se desarrolla la fiesta. Como escondiéndose del pandéptico
vigilante avanza el ninja por los pasillos. Lleva en su

mochila las cervezas que hemos pedido.

Antes de llamar a la puerta para hacer la entrega nos
involucra con su mirada a cdmara y mediante el uso de una
leyenda nos desaffa a que nos animemos a quitarle su
gorro. "Tocando" su gorra con el mouse se la quitamos: el
personaje salta tratando de recuperarla y mientras nos
amenaza (mediante leyendas). Por fin recupera se gorro y
hace la entrega a domicilio de las cervezas. El gag
termina con alguien que abre una lata y recibe un chorro
de cerveza en pleno rostro a rafz de la "batida" que sufrié
la bebida.

3. Ahh!

Un personaje simil Tarzan ingresa colgado de una liana
por la ventana del piso. La accién de la entrada se nos
muestra desde diversos dngulos, como una repeticién de una
jugada de fGtbol, cada repeticién (dos) es seflalada
mediante el empleo de grdfica en uno de los dngulos

superiores de pantalla. (replay).
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Esquema basico de la ficcion audiovisual — Los profesionales

Zz
Q
< 2
= L
& b
L o)
o %)
ANCLAJE 4-\
[9))]
< 5 » 5
%) L %)
Z Ll 2 I e 4
3 N & L a N\ &
m & T > %
O » . L %)
z < S
< =
= < T
O
I ANCLAJE I
RETORNO

- 378 -



- ANEXO- MATERIAL OBSERVADO

Esquema visual de la ficcion — Los profesionales

& Marcoeling pan y birra

s Ching Express
= Aaaaaahbhhhh!!

| VOUVEA AL BUECEDER
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La interaccidén

La interaccidén en el cortometraje estd planteada como una
manera de intervenir en la eleccidén de las tres opciones
ya explicadas. E1 menu, presentado en forma de Indice de
vinculaciones listadas por un buscador en la pantalla de
un ordenador conectado a Internet, nos propone la
solucidén al problema de los personajes de la fiesta.

En este sentido vemos que estos anclajes estdn
absolutamente diegetizados (incorporados a la narracidn),
las opciones se nos plantean internamente, alguien busca
en Internet un servicio a domicilio de bebida, ese alguien
pasa de alguna manera a ser "nosotros mismos" (hay una
operacidén de asignacidén de miradas: un personaje mira la
pantalla del ordenador, nosotros pasamos a sSer ese
personaje, a actuar y decidir con €1, por €1).

Los otros puntos donde se propone interaccién dentro de la
ficeidn son momentos no de ramificacién sino de suspensidn
de la narracidén y que requieren de nuestra intervencidn.

Son tres momentos:

1- "se acabo la cerveza, vamos en busca de mds, OK?"
Secuencia inicial del corto. La accién se suspende en un
primer plano de un personaje que nos involucra con su
mirada a cdmara (es solo un click. No te va a doler). La
pregunta aparece sobreimpresa, se la asignamos al
personaje que nos mira, solo debemos clikear para dar el
OK.

2- Con las mismas caracteristicas es introducida 1la
amenaza-invitacién del ninja animdndonos a tocar su
gorro. Nos mira, nos pregunta con la grdafica, respondemos
tocdndole la gorra y de esta manera podemos pasearla (un
determinado tiempo) por la pantalla mientras él1 trata de

recuperarla a los saltos.
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3- "centrifugado final, OK?". La diferencia con las
anteriores pausas interactivas es que esta no es posible
asignarla como pregunta a ninguno de los personajes de la
ficcién. Se Jjuega con lo que vemos: un cenital con 1la
figura centralizada en remolino de Marcelina dando
vueltas. Le damos el OK entonces la rotacién se acelera al
tiempo que el plano se cierra sobre el rostro de 1la
anciana hasta fundirse en el barrido de la velocidad de la
imagen. Estos "clics" entonces no plantean esencialmente
una interaccién en 1lo referente a 1la eleccién Yy
modificacién de la historia sino que se plantean como una
forma de "mantenernos activos" con la pantalla. Llama la
atencidén la ausencia de este punto de interaccidén en 1la

ramificacién de Tarzan.

Revisando su funcionamiento red vemos que tras dos nodos
que dan acceso a la ficcién audiovisual propiamente dicha,
el trdnsito por los nodos subsiguientes (audiovisuales) se
produce unidireccionalmente y respetando el sentido de la
narracién. Se mantiene el disefio general de nodos
audiovisuales puros de modo que su ubicacién en el grdéafico
es coincidente (3,4,5 etc.).
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A Los nodos 3, 4 etc. son
clonados en su disefo

En este caso el acceso a través de los nodos 1y 2 (de
inicio: presentacién y nodo de descarga de archivo
audiovisual) da lugar a los nodos puros
audiovisuales, clonados y que presentan como MODEM-
drama bifurcaciones de argumento de la narracién
audiovisual. Vemos que igual que el ejemplo anterior
los requerimientos para el usuario son de

espectador-lector audiovisual.
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Caso 7: Asignacién de mirada. Volt.

URL:http://www.newvenue.com/archives/feature48/index.html
Direccién: Daryl Cloran, M. Humphries, Michael Kasprow, Rebecca Scout, Jos Yule
Produccidén: TVOntario/TFO Canada 2001

Los dos materiales que se presentan son extractos de una
experiencia televisiva interactiva de banda ancha Volt,
que acompaii§ el programa de televisién del mismo nombre
en TV ONTARIO/TFO (Canadd).

Estructura general del sitio

INICIO

THE CONVERSATION THE CASE
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En el inicio se presenta la posibilidad de elegir entre dos
ficciones desarrolladas segin el mismo concepto de punto

de vista permutable.
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Se elige seglin un anclaje, sector activado en la pantalla
de dos imdgenes fijas (frames) pertenecientes a cada una de
las historias. La permutacién del punto de vista se
produce sin tener la posibilidad de alterar el devenir
temporal de la narracién. A modo de ejemplo se sefiala en
el esquema un recorrido posible (segin las flechas de
punto grueso) de manera que luego de visualizar parte de
la ficcidn segin el punto de vista 1 se cambia al 2 y luego
al 3 (la visualizacién completa en el ejemplo se produce
segin 1-2-3-2-1-3). Los cambios de punto de vista se pueden
realizar cuantas veces se quiera, pudiendo también no
producirse ninguna permutacién de los mismos (ejemplo de
las lineas punteadas finas que no abandona la visual del

punto de vista 3)

Si revisamos el material segin sus caracteristicas
multimediales:

En el inicio (nodo 1) conviven material textual y gréfico,
las imdgenes (frames elegidos de cada una de las ficciones)
son anclajes que enlazan con 1los nodos de la ficcién
propiamente dicha. Una vez seleccionada la ficcién (La
conversacién) se ingresa a un nodo introductorio de 1la
ficcidn que sefiala graficamente (mediante tres esquemas
visuales y anclajes que asemejan tres ojos) la posibilidad
de permutar segin tres puntos de vista. Este nodo
mantendrd su disefio grdfico general de manera que las
imdgenes video ocuparan el sector superior. Las distintas
visualizaciones mantienen el disefio general de manera que

se produce una clonacién del nodo (nodos 3, 4 y 5)
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A Los nodos 3, 4y 5 son
clonados en su disefo
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Caso 8: Wax Web

URL: www.iath.virginia.edu/wax/
T{tulo: Wax Web
Produccién: Blair David USA 1993-1999

Jacob Maker es apicultor y trabajador de la industria
aerondutica. Disefla simuladores de vuelo, recuerda la
historia de su abuelo que import4 de asia una nueva
especie de abejas mesopotdmicas. Jacob conecta con el

"espiritu de la colmena"

Estructura

Si elegimos ingresar en la visualizacién interactiva se
presentan los materiales organizados de manera tal que
cada enlace produce formas diferenciadas, atn para la
misma funcién. La visualizacién de cada fragmento se
produce en un sector integrado a la totalidad de pantalla,
un mismo fragmento de film puede ser visualizado en
pantallas que varfan su diagramacién, reubicando el
sector de reproduccién video, haciendo intervenir el texto
escrito (transcribiendo la locucién del film), incorporando

otros elementos anexos, etc.
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INICIO

v

Film completo

!

1er Nodo clon

multimedia
Nodo clon *------=-- > Nodo clon
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Nodo clon € d Nodo clon

El espacio pantalla estd organizado de tal manera que se
juega a valorizar los vacios (en negro), y se incorpora la
repeticién de elementos ({conos, frames, etc.) como recurso
formal estilistico. E1 uso del espacio vacfo es un elemento

mds para esta puesta de variacién-repeticién.
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Visualizacién completa, lineal
secuencial ininterrumpida

et

et

Un mismo fragmento puede ser
visto en distintos nodos y bajo
distintas condiciones multimedia

Analizando el modo en que se organizan los nodos, segin
sus caracteristicas multimediales, vemos que es esencial
esta agrupacién segin subgrupos clonados. La eleccién del
usuario determina a cada fragmento audiovisual que puede
ser visualizado seglin un entorno particular de texto, y de
imagen fija y segin un disefio y ordenamiento particular
de pantalla. La actitud de cada wusuario definird wuna

visualizacién completa y secuencial del material o segin
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una familia de nodos—-clones. E1 film completo se puede
visualizar segiin un esquema de nodo y fragmento a
fragmento, o ir variando de nodo clon y asi accediendo a
distintas formas de combinar el texto, la imagen fija y la

imagen videogrdfica.
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Caso 9: Love at first site

URL: http://www.novelaweb.com.br
Produccién: Media Arts Producciones.
Brasil 2000

La Ficeidn

El argumento es una historia de amor juvenil. La
distancia entre los amantes y su peripecia para superar el
alejamiento fisico es lo que se narra. Lo interesante es
que los autores introducen argumentalmente la tecnologia:
los amantes se comunican en la distancia a través de
correos electrdénicos, se envian canciones en mp3, se miran
a través de las web-cam. Nosotros somos espectadores

privilegiados de esta relacién en la distancia™.

Estructura

Como decfamos lo tecnoldgico se transforma en tema, la
comunicacién de los personajes principales se da a través
de la red de manera que da la excusa para que el disefio,
la estética, se incorpore a la narracién. La forma es parte
de la historia.

Angela y Bruno, mds bien Morgana y Merlin, a 9000 km de distancia y unas

enormes ganas de amarse. Estos son los ingredientes del primer cuento de
Novelaweb. Ella en Nueva York, el en Brasil, ella tecnolégica, el todo 1lo
contrario a botones. Sin medir esfuerzos para convertir este "romance virtual"
en una experiencia Gnica y nueva de relacionarse. Entre al capitulo, lea los

correos—e intercambiados entre ellos, y después véalos en un video-chat.
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Bdsicamente la estructura es la siguiente:

INICIO
Html-flash
idioma

l

indice y sinopsis
Otras -— de las ficciones —_ anexos
historias

Love at first
site - intro
' Capitulo 1 | —-=--—m—mme oo mm- > Capitulo 10 :
Video chat Video chat
correos | [ Anexos-adjuntos | [ correos | [ Anexos-adjuntos |

........................

El inicio (novela web) presenta un Indice general de los
distintos relatos audiovisuales publicados, con una corta
sinopsis de cada una. Antes de ingresar alguna historia se
presenta un enlace que muy diddcticamente nos explica la
forma de visualizar cada uno de los trabajos. A fines de
nuestro andlisis nos interesa solo por sus caracteristicas
(los demds trabajos son de animacién) el relato "Love at

first site".

La estructura 1Intima de este 7relato se presenta
fraccionada en capftulos. Cada capitulo ademds de
numeracién tiene una denominacién que intenta sintetizar

o0 sefialar el tema o trama o contenido del capitulo.
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Al seleccionar el capitulo, se enlaza directo a una pdgina
donde los personajes intercambian e-mails antes del video-
chat.

A veces, al final de los e-mails se anexan archivos que

complementan el relato (misica mp3).

El entorno en el video-chat estd disefiado de manera que

contiene los siguientes elementos:

e Una particién simétrica de la pantalla en su
totalidad a manera de chat con web-cam. Los dos

personajes ocupan cada uno de los sectores.

e Cada particién dispone de una ventana central del
chat. Una ventana derecha de direcciones y links
citados en 1las mismas conversaciones chat o
correos por los personajes. Una ventana izquierda

de archivos anexos (presentes también los e—mails).

Se desprende del mismo esquema de la estructura que
la morfologia responde a un tipo vertical, en donde
las interacciones del lector solo deciden por seguir
un camino ya trazado, Gnico y sin posibilidades de
bifurcacién).
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chavi A5ul para & versls ae

o velawal

Enlaces externos, a veces relacionados
directamente con la conversacion-chat de los
protagonistas, otras que surgen por
asociacion mas omenos libre

|l anelarmovel.oom i

CAPITULOS

Diez capitulos titulados que guardan
una secuercialidad no estricta,
pudiendo si se desea \erlos sin
respetar la numeracion

No hay posibilidad de intervenir dentro del chat, una vez elegido un
capitulo el usuario debe visualizaro en su totalidad

“Cilqun & FICHAR" me nko qilmer ber o8 &
Mo s & (Marlln, @ ind aui el sl
Heljo e abe B
maisical,
PE: Mando 2 arguivas, o DomGlvelpsmall, £ for baloar

merin Som Soooil

:::?;m- “,:';:ﬁ;hl com tus linkn narmal val demersr uns B einutos, o aatra
morgEna e eubis i & hig vai demarsr uns 15 miniine, & as quser pede proe
FIErin nEcEan L TR d

T Cairgrak e UpEenal.s

CendRizel IaBig mpi

Se anexa al finalizar la conversacién-chat una serie de correos €lectronicos, con archivos adjuntos (musica, y fotos)

La representacién en ejes T-G-A del recorrido posible por
el sistema de nodos permite visualizar que se repiten
algunas caracteristicas que ya hemos observado en wax web,
esto es la existencia de nodos que mantienen su estructura
y disefio visual (organizacién de los elementos

constitutivos texto-grdfica-audiovisual. Nodos 3 y 4). De
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modo que se puede sefialar una zona que delimita la
ubicacién de los nodos que constituyen esencialmente 1la
ficecién que se plantea a partir del tercer nodo, 1la
pantalla que emula un entorno de video chat se despliega
durante 1la conversacién de los protagonistas y se
mantiene cuando se accede a los nodos que nos permiten
revisar las correos electrénicos y sus archivos adjuntos

de imagen y sonido.

Nodos clones que mantienen el
\ disefio visual del video-chat
\ (todos estan ubicados en el
plano nodal)
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Navegaciones y naufragios

Grageas de experiencias navegacién hipermedia y otros

materiales

Video 1: videoclip interactivo Bob Dylan. Navegacién.
Video 2: videoclip interactivo Arcade Fire, Black Mirror.
Navegacidn.

Video 3: videoclip interactivo Vampyre of time and
memory. Navegacién.

Video 4: videoclip interactivo Chasing Illusions.
Navegacidn.

Video 5: videoclip interactivo Ink. Navegacién.

Video 6: promocidén y "como se hizo" Ink.

Video 7. video promocional de I kill the friend.

Video 8: ficcién interactiva Five Minutes. Navegacidn.
Video 9: videoclip interactivo Arcade Fire. Just Reflektor.
Navegacidn.

Video 10: videoclip interactivo Arcade Fire. Neon Bible.
Navegacidn.

Video 11: videoclip interactivo Arcade Fire. Spralw II.
Navegacidn.

Video 12: video promocional de Last Call.

Video 13: video promocional de The Witness.

Video 14: ficcidén interactiva Hezomagari. Navegacidén.

- 397 -



