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Necesitamos deshacernos del proscenio. Nunca alcanzaremos una inmersion total mientras
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computadora. Tenemos que posicionar al espectador dentro de la experiencia, donde no importa
hacia donde mire porque siempre estard sucediendo algo.

Ese es el futuro.
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Introduccion

A lo largo de su existencia, el cine ha convivido con otras formas de arte y medios de
comunicacion, con los que ha llevado a cabo intercambios técnicos, tecnologicos e incluso
estéticos. Lo anterior, sumado a las propias innovaciones tecnologicas y creativas surgidas

desde el cine para el cine, remite constantemente a la siguiente pregunta: ;/qué es el cine?

Ese cuestionamiento ontologico se realizé durante la etapa del cine silente, y volvio
a tener relevancia con la aparicion del cine sonoro; nuevamente con el surgimiento del cine
a color; y posteriormente con el cine digital y sus diferentes vertientes. Una de estas es la del
llamado cine interactivo, entendido como aquel que permite la intervencion directa del

espectador.

La discusion en torno al llamado cine interactivo, generalmente cuenta con dos
posturas claramente distintas. Por un lado, se encuentran quienes no lo consideran cine
porque la posibilidad de que el espectador modifique la estructura de un filme es una
contradiccion ontologica, es decir, que no se ajusta a lo que supuestamente es el cine. Por el
otro, estan quienes si lo consideran cine, pero tienen dos retos: no asumir ninguna idea
generalizada sobre la inferactividad y demostrar por qué puede ser considerado cine. Al

menos en este caso, no solo es relevante preguntarse qué es, sino también donde esta el cine.

Con lo anterior me refiero a que las fronteras que solian distinguir a un medio de otro
se han vuelto borrosas, principalmente en los casos de hibridacion medidtica, que a primera
vista pareceria que el llamado cine interactivo estd mas cercano al videojuego que al cine;
sin embargo, como se vera a lo largo de este trabajo, preguntarse donde esta el cine permitid

determinar que el cine interactivo en realidad sigue las estructuras formales del cine.

Cuando se habla del cine interactivo, quienes defienden su existencia terminan
reproduciendo ideas generalizadas sobre la interactividad: primero, que existen medios
“pasivos” e “interactivos”; segundo, que solamente tiene impacto en la dimension narrativa
de la pelicula; tercero, que su integracion al cine fue posible al desarrollo de la tecnologia

digital.

Autores como Bordwell y Thompson (1995) afirman que el espectador es una entidad

importante para una pelicula porque se encarga de encontrar patrones y significados en la



forma filmica. A su vez, Ryan (2004) destaca que la interactividad siempre ha sido un ideal
artistico, por lo que los creadores buscan una actitud activa de quienes aprecian sus obras.
Por lo tanto, resulta cuestionable caracterizar al cine de intervencion directa diferenciandolo

de un cine supuestamente “pasivo’.

Por otro lado, existe evidencia de que la interactividad puede realizarse no solamente
en la dimension narrativa, sino también en la visual, como ocurre en filmes como Sufferrosa
(Dawid Marcinkowski, 2010) o Wei or Die (Simon Bouisson, 2015). Asi, tampoco es

acertado afirmar que es posible intervenir exclusivamente en la narracion.

Ademas, el interés por una experiencia que involucre mas al espectador en una
pelicula no es exclusivo del cine digital, sino una posibilidad explorada desde los tiempos
del cine analogo. Mr Sardonicus (William Castle, 1961) y Kinoautomat (Raduz Cincera,

1967) son algunos ejemplos.

Quienes afirman la existencia de un cine interactivo también suelen encontrar mas
vinculos entre este y los videojuegos que con el propio cine. Por lo tanto, la pregunta donde
esta el cine generalmente no es respondida. Al parecer, mientras el cine de intervencion
directa siga definiéndose como “interactivo”, la pregunta quedara sin respuesta y no

contribuird a una comprension de ese fendémeno audiovisual.

A inicios de los afnos 90, comenzo6 la convergencia mediatica (CM), entendida como
el cruce y encuentro entre los diferentes medios de comunicacion. Ese fenomeno, que ha sido
abordado meticulosamente por otros autores como Jenkins (2006), ha pasado por muchas
etapas que dieron paso a la convergencia audiovisual (CA): el encuentro y cruce de las
culturas audiovisuales, donde las imégenes y sonidos caracteristicos de un medio comienzan
a tener presencia en otros. Asi, las lineas que distinguian a un medio de otro se vuelven cada

vez mas difusas.

La CA también ha posibilitado que el cine digital adopte algunos rasgos formales,
originalmente exclusivos de otros medios, para facilitar la intervencion, como es el caso de

la interfaz grafica digital (IGD), retomada de los videojuegos de aventuras.

Con lo anterior en cuenta, propuse la nocion de cine participativo como alternativa a

la de cine interactivo. También hace referencia al cine que posibilita la intervencion directa,



pero no lo caracteriza a partir de la supuesta pasividad del cine convencional, sino
considerando a la IGD como su rasgo distintivo con respecto a otras vertientes del cine

digital.

Como la CA difumina todavia mas las lineas distintivas de los medios de
comunicacion, la pregunta donde estd el cine parece incluso mas relevante que responder a
qué es el cine. El motivador subyacente al presente trabajo de investigacion, mas alla de sus
objetivos concretos, fue hallar otra forma de abordar al cine de intervencion directa para

demostrar que, a pesar de no ser convencional, sigue siendo cine.

Hasta el momento, me he referido al cine desde lo que los mismos estudios
cinematograficos han revelado, propuesto y afirmado; sin embargo, el cine también plantea
varios problemas que son de interés para las Ciencias de la Comunicacion. En el caso del
cine participativo, no solamente puede haber una discusion sobre la pertinencia de una

terminologia, clara y congruente, para su explicacion.

En parte, mi propuesta de llamar cine participativo al cine interactivo se realiz6 para
sortear las implicaciones semanticas de la interactividad, que posteriormente derivan en
alguna de las ideas generalizadas previamente sefialadas. No obstante, el problema que
planteo en torno al cine de intervencion directa, desde la comunicacion, es comprender como
opera la IGD no solamente en la participacion de quien llamo usuario-espectador, sino

también en la creacion de significados.

En términos sencillos, un filme es un sistema de significados, que es igual a un sistema
comunicativo: existen elementos organizados sistematicamente para la construccion de un
significado o mensaje que es interpretado por el espectador. En el caso del cine participativo,
la IGD es parte de ese sistema, por lo que sus elementos también estan organizados para

cumplir con diferentes tareas significativas o funciones comunicativas.

De lo anterior fue que surgi6 la pregunta general de la presente tesis: ;Cudles son las
funciones comunicativas de la IGD como subsistema formal en el cine participativo? Para
responderla, consideré necesario no solamente abordar una sola pelicula participativa, sino

tres. Asi, el objetivo general fue analizar las funciones comunicativas de la IGD como



subsistema formal en Elige (2018), Chatterbox: Escape the Asylum (2017) y Possibilia

(2016), para explicar su uso en el cine participativo.

Elige (Nicolas Goldar Parodi, 2018) muestra una serie de encrucijadas entre los
deseos de sus protagonistas, quienes buscan el placer sexual. Chatterbox.: Escape the Asylum
(Mercedes Bryce Morgan, 2017) toma lugar en un hospital psiquiatrico, del que un paciente
con esquizofrenia planea escapar con ayuda de sus “voces internas”. Possibilia (Dan Kwan
y Daniel Scheinert, 2016) presenta un noviazgo en crisis, cuya ultima discusion se desarrolla
de varias maneras dentro de un “multiverso”. Los tres cortometrajes forman parte del cine
participativo porque utilizan una IGD como parte de sus sistemas filmicos, para posibilitar la

participacion del usuario-espectador.

La razon por la que decidi analizar tres filmes participativos se debe a lo siguiente: si
cada sistema filmico es diferente, entonces las funciones de la IGD como subsistema pueden
variar. Por lo tanto, los resultados del analisis de las tres peliculas podrian contrastarse para

identificar las funciones mas recurrentes de la IGD en el cine participativo.

Para cumplir con el objetivo general, los objetivos particulares fueron los siguientes:
primero, explicar por qué la IGD es un subsistema formal caracteristico del cine
participativo, para clasificar sus funciones comunicativas segin su nivel de abstraccion;
segundo, contextualizar el uso de la IGD como subsistema formal en el cine participativo en
el marco de la CA; y tercero, analizar las funciones comunicativas de la IGD usada como
subsistema formal en cada uno de los filmes del corpus, para identificar las mas

predominantes.

El primer objetivo permitié complementar la teoria neoformalista del cine —usada
como base para explicar al cine participativo— con términos, categorias y definiciones
originalmente no contemplados y que permitieron caracterizar a la IGD como un subsistema
de lo que llamo sistema filmico participativo. Por su parte, el segundo objetivo hizo posible
describir las condiciones bajo las cuales tuvo lugar el cruce entre el cine y la IGD asociada a
los videojuegos de aventuras. Finalmente, el tercer objetivo posibilito comprender las
circunstancias bajo las cuales predominan mas unas funciones comunicativas sobre otras en

cada pelicula.
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Ademéds, el presente trabajo se realizd bajo hipotesis de que las funciones
comunicativas de la IGD son de cuatro tipos: estéticas (apelan a los sentidos), indicativas
(establecen las dinamicas de participacion), narrativas (posibilitan el desarrollo de una
historia) y simbdlicas (contribuyen al tratamiento temdtico). Esas funciones se llevan a cabo
simultdneamente, pero existen momentos en los que una predomina sobre las otras. Para
conocer la funcion preponderante, resulta necesario poner en relacion los elementos de la

interfaz con los elementos de la narracion y el estilo dentro de un mismo filme participativo.

En el campo de la comunicaciéon, encontramos conceptos como funciones del
lenguaje, funciones de los signos, funciones de los géneros periodisticos y funciones de los
medios de comunicacion. Segun la disciplina, estos términos describen fendémenos diferentes:
no es lo mismo una funcion del lenguaje (nocion usada en la lingiiistica) que una funcion de
un signo (concepto utilizado en la semidtica); no es lo mismo la funcion de una nota
informativa (periodismo) que la funcion de un medio de comunicacion (estudios culturales).

Sin embargo, en sus definiciones se sugiere o describe una cualidad comunicativa.

Precisamente, el foco de interés de esta tesis se encuentra en las funciones
comunicativas de la IGD, entendidas como tareas que construyen significados. En otras
palabras, los elementos de la IGD contribuyen al tratamiento temdtico que subyace a una

pelicula participativa.

El cine de intervencion directa ha sido abordado antes partiendo de la idea de que su
rasgo distintivo es la interactividad. No obstante, al considerar a esta como un proceso
cognitivo —presente en cualquier manifestacion cinematografica—, propuse el término cine
participativo para caracterizar a esa vertiente del cine digital como aquella que destaca por

el uso de algtn tipo de IGD.

Ademas de problematizar a la inferfaz como un fenémeno comunicativo, lo anterior
también permitié alcanzar una claridad tedrico-conceptual, que posibilitd no solamente el
analisis de sus funciones comunicativas, sino de los sistemas filmicos participativos que

formaron parte del corpus.

La IGD no es exclusiva de esa vertiente del cine digital a la que llamo cine

participativo. También es utilizada en paginas web, aplicaciones, y videojuegos. Debido a la
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CA, el uso de la IGD en el cine busca que el usuario-espectador pueda intervenir en el
desarrollo del filme, no solamente en la dimension narrativa, sino incluso también en la
visual, la sonora y, como veremos, la simbdlica, donde las funciones comunicativas cumplen

un papel importante.

La presencia de una IGD en el cine implica varios problemas teoricos, conceptuales
y metodolégicos, puesto que no es considerado como un recurso cinematografico, sino como
una herramienta interactiva que tiene mas cabida en la informética o los estudios de
videojuegos. No obstante, dentro de la nocion de cine participativo, es considerada como un
sistema que es parte de la pelicula. Asi, solamente podemos entender las funciones
comunicativas de la IGD en la medida en que introduzcamos este concepto a los problemas

contemporaneos de los estudios de cine y comunicacion.

La teoria neoformalista de cine (Bordwell y Thompson, 1995), sostiene que un filme
es un sistema compuesto por dos subsistemas: el narrativo/no narrativo y el estilistico. En el
primero se desarrollan los relatos y se conceptualizan las ideas; en el segundo, se encuentran
organizadas las técnicas cinematograficas, también conocidas como recursos estilisticos.
Esta distincion no divide a las peliculas en su “forma” y “contenido”, sino que considera a
esos elementos asociados al “contenido” como elementos formales. En este sentido, los
elementos narrativos son analizados tomando en cuenta las relaciones més estructuradas que

tengan con los elementos estilisticos y viceversa.

En el caso del cine participativo, como propongo, la IGD es un subsistema mas del
sistema filmico global participativo (forma filmica participativa), por lo que su analisis
implica también la observacion tanto del subsistema narrativo/no narrativo como del

subsistema estilistico.

La IGD usada como subsistema formal en el cine participativo es resultado de la CA.
Ademas de ser un ejemplo sobre como los intercambios técnico/tecnologico y estético han
influido en la estructura de la forma filmica, también muestra que las audiencias se han
diversificado. El cine participativo ofrece experiencias audiovisuales al usuario-espectador,
habituado a los contenidos digitales personalizados, los videojuegos, las aplicaciones moviles
y las redes sociales. Por lo tanto, el analisis de las funciones comunicativas de la IGD en el
cine participativo resulta necesario para profundizar mas en ese tipo de espectador, cuya
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manera de relacionarse con el cine, y otros medios de comunicacion, es muy diferente a la

de hace diez afios.

Existen espacios como el Laboratorio de Tecnologias Audiovisuales “El Rule” o el
Laboratorio de Experimentacion e Innovacion con Videojuegos y Arte Interactivo (LEIVA),
ambos en la Ciudad de México, que estan trabajando con la IGD para realizar proyectos
transmedia.! Algunos de ellos incluyen filmes “interactivos” —considerados participativos
en esta investigacion—, pero Unicamente centrados en la narracion: sus realizadores estan
mas interesados en contar historias que en explorar otras posibilidades creativas y
comunicativas de la IGD. Analizar sus funciones puede ser un punto de partida para esa

exploracion.

Lo anterior no solamente descentralizaria a la narracion, sino que también permitiria
que la creacion e interpretacion de significados sean mas proximos al imaginario de los
directores de una pelicula participativa en particular. Es decir, que mejoraria la
comunicacion de los tratamientos temdticos realizados en un filme participativo. Aunque
existen cineastas que han utilizado a la IGD como un recurso creativo y comunicativo, poco
se ha reflexionado desde la academia sobre ella, que es posible abordar, desde las Ciencias

de la Comunicacion, como una herramienta comunicativa.

Como fue senalado previamente, en el campo de la comunicacion usualmente se lleva
a cabo una distincion entre el “contenido” y la “forma” al momento de analizar una pelicula.
Desde esta perspectiva, la IGD podria considerarse como parte de la “forma”. En el esquema
de analisis contenido<—>forma, el “contenido” es la materia de interés y la “forma” es
reducida a una especie de contenedor. Resulta necesario, para los estudios de cine dentro de
las Ciencias de Comunicacidon, encontrar un esquema que considere no solamente a la

narracion 'y al estilo, sino también a la interfaz como parte de un mismo sistema.

La teoria neoformalista de cine propone un esquema narracion/no narracion-estilo:
un filme es una forma (sistema) que se configura tanto por elementos narrativos/no

narrativos como por elementos estilisticos, y en su interrelacion yace un significado global,

L En este tipo de proyectos se presenta una historia fragmentada. Cada una de sus partes se cuenta en un
medio diferente y son interdependientes. Mas adelante profundizaré en el tema.
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que podemos entender como el tratamiento temdtico. En este sentido, la metodologia del

presente trabajo propone un esquema narracion/no narracion-estilo-interfaz.

En los estudios de comunicacion existen multiples investigaciones sobre el cine que
van desde estudios de representacion —es decir, qué tan exacto es en su retrato de ciertos
grupos sociales—, hasta el andlisis de consumo de masas o incluso la opinién publica. La
mayoria de estas indagaciones estan centradas en aquello que generalmente se considera
“contenido”, avalado por la idea a priori de que la forma es solamente un contenedor de
aquello que se comunica.

Es pertinente reconocer que cada disciplina dentro de los estudios de comunicacion
tiene preocupaciones diferentes sobre un mismo fenémeno, por lo que observan aspectos
muy particulares de este, dejando otros fuera. Sin embargo, la mayoria de esas apreciaciones
estan enfocadas casi exclusivamente en el “contenido”. Al encontrarnos en un momento de
CA, resulta necesario integrar a los estudios de comunicacion aspectos considerados como

parte de la “forma”, para encontrar nuevas aproximaciones al fendmeno del cine digital.

Como el objetivo de esta tesis es analizar las funciones comunicativas de la IGD como
subsistema formal en Elige (2018), Chatterbox: Escape the Asylum (2017) y Possibilia
(2016) —filmes correspondientes al cine participativo—, se empled una metodologia
cualitativa, basada en el pensamiento inductivo: busca hacer significativos a los casos

individuales en el contexto de la teoria y reconocer caracteristicas similares en otros.

La metodologia se construyd a partir de las pautas propuestas por Bordwell y
Thompson (1995) para el andlisis formal de una pelicula. Ambos autores, como fue
mencionado, conciben al filme como un sistema formal global compuesto por otros dos
subsistemas: el narrativo/no narrativo y el estilistico.> En el mismo sentido de ideas, el

sistema formal global participativo también cuenta con un subsistema interfdsico.

También fueron contempladas las cuatro etapas de analisis sefialadas por Casetti y di
Chio (1991): la segmentacion o la subdivision de la pelicula en sus distintas partes; la
estratificacion o el examen de los componentes internos (o elementos filmicos) de cada

segmento; la enumeracion y el ordenamiento de esos componentes, que permiten llevar a

2 Sistemas que fueron descritos en el capitulo 1.
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cabo un mapeo de la pelicula tomando en cuenta las diferencias y semejanzas en su
estructura; el reagrupamiento y la modelizacion, los cuales posibilitan una vision unitaria del

objeto que establezca los sentidos de sus principios de construccion.

De acuerdo con estos ultimos autores, todo andlisis estd conformado por dos partes:
primero, la descomposicion o disgregacion del filme, que consiste en “desarmarlo” para
observar detalladamente cada uno de sus componentes. Aqui toman lugar las etapas de
segmentacion 'y estratificacion. La segunda parte consiste en la recomposicion o
reagregacion de la pelicula, es decir, en “armarla” nuevamente, pero ahora con un
conocimiento profundo sobre su estructura. Para recomponer un sistema filmico, son
necesarias tanto la etapa de enumeracion y ordenamiento, como la etapa de reagrupamiento

y modelizacion.

Al igual que Bordwell y Thompson (1995), Casetti y di Chio (1991) no hablan de
peliculas participativas, sino del cine convencional. No obstante, considero que las
propuestas de los autores también pueden emplearse en el andlisis de la IGD como
subsistema, pero no sin antes realizar algunas adecuaciones, las cuales consistieron
principalmente en complementar a la teoria neoformalista con nuevas categorias que no
solamente permitieran el andlisis, sino que también caracterizaran a la IGD como un
subsistema. Por ejemplo, de los estudios de los videojuegos, se retomaron conceptos como

interfaz y elementos interfdsicos.

Aunque Bordwell y Thompson (1995) explican que los elementos filmicos cumplen
con funciones dentro de la forma filmica, en ningiin momento profundizan en ellas mas alla
de describirlas como tareas significativas, es decir, que contribuyen a la creacién de
significados. Aunque no proporcionan ninguna tipologia de las funciones porque consideran
que son tan variadas como lo son los sistemas filmicos, si les atribuyen una cualidad

comunicativa.

Precisamente, para complementar atin mas la perspectiva teorica de los autores, y
posibilitar el anélisis formal de filmes participativos, también se propuso una tipologia muy
acotada de funciones comunicativas de la IGD como subsistema formal: las funciones
estéticas, las funciones indicativas, las funciones narrativas y las funciones simbdlicas, las

cuales serian observables a partir de la identificacion de las relaciones estructuradas
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existentes entre los elementos interfdasicos, los elementos narrativos/no narrativos y los

elementos estilisticos.

En la metodologia también se propuso, como una ultima efapa del andlisis, una
gradacion de la interfaz: contrastar de los resultados de cada andlisis (uno por cada pelicula
del corpus) para determinar las funciones mas recurrentes en el cine participativo y revisar
si estaban relacionadas a una mayor o menor integracion de la IGD al sistema filmico global

participativo.

Las ideas planteadas hasta el momento fueron desarrolladas a lo largo del presente
trabajo de investigacion. Cada una de ellas esta articulada, descrita y argumentada, para
analizar las funciones comunicativas de la IGD usada como subsistema formal en el cine

participativo, pero también con la finalidad de responder donde estd el cine. 3

En el capitulo 1, se realiza un breve recorrido por el mosaico conceptual que existe
en torno a las obras audiovisuales que posibilitan la intervencion directa del usuario-
espectador, para definir qué son el cine participativo y la IGD. También se proponen,
describen y clasifican las funciones comunicativas de esta ultima. Posteriormente, los
términos anteriores son introducidos a la teoria neoformalista de Bordwell y Thompson

(1995).

Por su parte, en el capitulo 2 es descrita la transicion de una CM a una CA, contexto
en el que surge el cine participativo como vertiente del cine digital. También se realiza un
recorrido por la evolucion de la IGD usada en los videojuegos de aventuras, retomada para
la realizacion de peliculas participativas. Ademas, es descrito el papel que jugaron empresas
como Netflix y Eko Studios tanto en el éxito comercial del cine de intervencion directa como

en la creacion de un publico nicho.

Por otro lado, el capitulo 3 expone la metodologia usada en el analisis de los tres
cortometrajes de conformaron al corpus. Como fue mencionado, se utilizaron de base las

pautas propuestas por Bordwell y Thompson (1995), pero también las de Casetti y di Chio

% 0 al menos ofrecer una respuesta tentativa.
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(1991). También son explicados los criterios seguidos para seleccionar a Chatterbox: Escape

the Asylum, Possibilia y Elige como una muestra del cine participativo.

En un principio, los tres andlisis conformarian al capitulo 4. No obstante, tanto la
observacion analitica como sus resultados derivaron en un apartado demasiado extenso, que
superaba la amplitud de sus predecesores. Por lo anterior, tomé la decision de darle a cada
analisis su propio espacio: los capitulos 4, 5, 6 corresponden a los anélisis Chatterbox:
Escape the Asylum, Possibilia y Elige respectivamente. Como se verd, cada uno de ellos
aporta algiin tipo de conocimiento sobre las funciones comunicativas de la IGD, desde como
esta puede ser la que estructura a los otros subsistemas de la forma filmica participativa hasta

las condiciones en que una funcion predomina sobre las otras.

Uno de los aspectos que destaco sobre la importancia de estudiar el Posgrado en
Ciencias Politicas y Sociales es la posibilidad de intercambiar puntos de vista con profesores
y compafieros, provenientes no solamente de diferentes areas de conocimiento, sino también
de otros paises y distintas universidades. El contraste de ideas, la discusion, los acuerdos y

las sugerencias tuvieron un impacto en mi proceso de investigacion.

Por ejemplo, cuando ingresé al Posgrado, mi tema originalmente era el cine
participativo, el cual resultaba muy general y ambiguo. Gracias a los seminarios de
investigacion, los laboratorios y las clases de teorias de la comunicacion, pude ser mas

especifico con mi objeto de estudio: la IGD.

La pregunta més recurrente en torno a mi tema de tesis fue la siguiente: ;/y donde estd
la comunicacion? Al inicio, el planteamiento del problema estaba mas encaminado hacia los
estudios de cine que a los de comunicacion. Por esta razdn, fue que decidi enfocarme en las

funciones comunicativas de la IGD, entendidas como tareas significativas.

La Maestria en Comunicacion cuenta, entre sus multiples actividades académicas,
con un seminario de problemas contemporaneos de cine. Esta asignatura tuvo un papel
fundamental: me ayudo a justificar por qué los temas abordados desde los estudios de cine

también pueden ser planteados desde los estudios de comunicacion.

La investigacion a nivel maestria es un viaje en solitario la mayor parte del tiempo,

pero las discusiones en clase sirven como una brujula para no estar a la deriva. Ademas, las
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conversaciones con otros maestrantes no solo enriquecen el trabajo, también te ayudan a
sentirte acompanado. De no haber sido por las diferentes ramas de apoyo que el Programa de

Posgrado ofrece a sus alumnos, no habria podido concretar la presente tesis.

La duracion de la Maestria en Comunicacion fue de dos afos. Podria parecer poco
tiempo, pero en ese lapso experimenté criticas, observaciones, sugerencias y
cuestionamientos sobre como estaba abordando el tema de investigacion. Lo anterior implico

modificaciones al proyecto inicial, con el objetivo de alcanzar mayor claridad y solidez.

El primer semestre fue aprovechado principalmente para delimitar el tema. Como
sefialé previamente, mi propuesta giraba en torno al cine participativo. Fue con la ayuda de
la Dra. Elvira Hernandez Carballido, titular del Seminario de Investigacion 1, la Dra.
Francisca Robles, del laboratorio de Herramientas Metodoldgicas, y la Dra. Maria José
Pantoja Peschard, tutora asignada por el Programa de Posgrado, que logré centrar la tesis en

las funciones comunicativas de la IGD.

El segundo semestre fue invertido en la creacion de un marco tedrico para caracterizar
a la IGD como un subsistema y explicar qué es el cine participativo. Por sugerencia del Dr.
Vicente Castellanos Cerda, titular de la asignatura de Problemas del Analisis del Cine,
complementé a la teoria neoformalista con una categoria que describiera a una entidad

fundamental para el cine de intervencion directa: el espectador.*

Durante el tercer semestre, trabajé en el contexto. Originalmente, me centraria sélo
en la CM; sin embargo, me percaté que ese tema no bastaba para entender el origen del cine
participativo como vertiente del cine digital. Por lo tanto, decidi hablar de la CA. Al respecto,
la bibliografia sugerida por el Dr. Jos¢ Angel Garfias Frias, de la asignatura de la
Comunicacion Virtual y sus Codigos, pude identificar al cine de intervencion directa como

resultado de ambas convergencias.

Aunque previamente hubo avances en cuanto a la metodologia, no termind por
definirse sino hasta el cuarto semestre. Aqui nuevamente fue importante la Dra. Maria José
Pantoja Peschard, quien sugirié considerar los pasos para analizar un filme propuestos por

Casseti y Di Chio (1991), autores que complementaron varias ideas planteadas por Bordwell

4 0 Usuario-espectador, como terminé llamandole basado en el trabajo de Daly (2010).
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y Thompson (1995). Asi, la metodologia que propuse permitid analizar las relaciones
existentes entre los diferentes elementos filmicos, que pertenecian a un mismo sistema filmico

global participativo.

Cada vez que utilizamos nuestro smartphone, abrimos una aplicaciéon movil,
navegamos por redes sociales, conversamos con alguien a través de la mensajeria instantanea,
realizamos una compra en linea, jugamos un videojuego, revisamos el catalogo de series y
peliculas en nuestra plataforma de streaming predilecta e incluso en la misma experiencia

cinematografica, estamos frente alguna interfaz grafica digital.

Actualmente, las interfaces son parte de nuestra vida cotidiana y pocas veces nos
detenemos a reflexionar sobre ellas. A primera vista, parece que la IGD es s6lo una
herramienta que permite a los usuarios realizar tareas muy concretas, entre ellas esta el

acceder a la informacion y el contenido.

Si cambiamos la perspectiva que separa a la “forma” del “contenido”, como propongo
hacerlo en el caso del cine participativo, la IGD no estaria relegada a ser un medio para llegar
a un fin, sino que podria abordarse como un sistema integral de esas formas comunicativas a

las que pertenece.
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1. Interfaz grafica digital: caracteristicas y funciones en el cine participativo

En este capitulo se explicard qué es una interfaz grdfica digital (1GD), cuales son sus
caracteristicas, por qué es un elemento distintivo del cine participativo, qué caracteristicas
permiten concebirla como un subsistema formal y cuéles son sus funciones comunicativas

dentro de la forma filmica participativa.

La IGD es un fendmeno complejo por si mismo: en ella podemos encontrar diferentes
elementos visuales, sonoros y lingiiisticos estructurados. Al caracterizarla como un
subsistema formal de lo que he decidido llamar forma filmica participativa, se tomara en
cuenta la IGD como una entidad perteneciente a un sistema mucho mas amplio, en el cual

contribuye a la construccion de significados.

1.1 Del concepto de obra audiovisual interactiva a la nocion de cine participativo

De acuerdo con Ming (2019), la discusion actual sobre el cine que permite la intervencion

> versa sobre si éste puede considerarse cine. Afirma que

directa del usuario-espectador
algunos investigadores niegan su existencia al considerar que la interactividad es imposible
porque, por definicidn, el cine no es interactivo y, si lo fuera, se trataria de otro tipo de
expresion audiovisual; quienes si consideran factible la interactividad en el cine, se

encuentran en la disyuntiva sobre cdbmo denominarlo.

Esto ha generado un mosaico de conceptos que propongo clasificar en tres tipos:
generales, restringidos y de cardcter narratologico, derivados de investigaciones en campos
de estudio como la comunicacion audiovisual, las ciencias de la computacion, los estudios

de arte, los estudios cinematograficos, los estudios de videojuegos y la narratologia.

A lo que nombro cine participativo en este trabajo también se le ha llamado cine
interactivo. Por esta razon, resulta pertinente revisar los diferentes conceptos acufiados para
referir y caracterizar al conjunto de peliculas que posibilitan la intervencion directa® del
usuario-espectador, asi como las afirmaciones implicitas que reproducen en torno a la

interactividad. Propongo concebir a esta no como un fendmeno posible debido a la tecnologia

> Concepto propuesto por Daly (2010) para hablar del espectador acostumbrado a usar los medios digitales.
8 En esta investigacion, participacion e intervencion directa son utilizados como equivalentes.
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digital o en contraposicion a la supuesta pasividad del espectador, sino como un proceso

comunicativo basado en estimulos y respuestas.

El cine participativo, como se vera, necesita de una IGD para que el usuario-
espectador pueda intervenir directamente en el desarrollo del filme. Este término permite

sortear el problema de la interactividad como concepto transversal.
Concepciones generales de la obra audiovisual interactiva

En este grupo se encuentran términos cuyas definiciones toman en cuenta, ademas del cine,
a otras expresiones audiovisuales interactivas. En el campo de la comunicacion audiovisual,
Jauregui (2019) habla de obras audiovisuales interactivas:

...son aquellas que incluyen la posibilidad del espectador de decidir entre distintas situaciones de la pelicula

que conllevan a consecuencias o finales distintos. Asi, la interaccion del publico, el cual puede ser individual o
colectivo, podra afectar o influir en el contenido y desarrollo del relato mostrado. (s/p)

Esta definicion es muy amplia porque en ella también entran obras como los
videojuegos, las videoinstalaciones y los videoclips’. Aqui se hace énfasis en el aspecto
narrativo de la interactividad, de manera similar a como se aborda en los conceptos de

cardacter narratologico.

También desde la comunicacion audiovisual, pero inspirado en el libro de
Youngblood?®, Ming (2019) propone el uso de la nocion cine expandido, englobando tanto al
cine interactivo como a los videojuegos Full Motion Video (FMV)’, los sistemas de
recombinacién de iméagenes de los afios 90'°, algunos videos hospedados en YouTube que
utilizan hipervinculos como parte de la narrativa y las obras audiovisuales presentadas en
museos o galerias de arte como las videoinstalaciones o las salas inmersivas. Este término
también es muy amplio, por lo que no permite caracterizar al cine que posibilita la

intervencion directa del usuario-espectador.

7 para leer mas sobre algunos ejemplos de videoclips interactivos, revisar Tarin (2013).

8 Cine Expandido (1970) fue el primer texto en considerar al video, las imagenes digitales y electrénicas
como una forma de arte, marcando un hito en la historia del arte e instalandose como el origen del
pensamiento sobre lo que actualmente conocemos como arte electrénico.

9 Se caracteriza por usar archivos de video pregrabados para mostrar la accién (narrativa o no) en el juego.
10 Ver Davenport, Evans y Halliday (1993).
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Por otro lado, en el campo de los estudios del arte, Davenport, Evans y Halliday
(1993) proponen el concepto experiencias interactivas, sobre las cuales afirman:
Muchas experiencias interactivas estan escritas como estructuras ramificadas o precalculadas que requieren la
entrada (interaccion) del usuario en coyunturas narrativas predefinidas y especificas. El imperativo de tales

interacciones interrumpe el ensuefio de la experiencia, tan importante para una narrativa cinematografica
tradicional. Un espectador debe poder sentarse y "disfrutar del espectaculo". (p. 283, traduccion propia)

Los autores mantienen una postura critica ante la interaccion obligatoria. Consideran
que esta representa una ruptura en la apreciacion de un filme. En su nocién incluyen peliculas
ramificadas y precalculadas, es decir, obras cuyas variaciones en el argumento estan
predefinidas por los autores y en las que la intervencion directa se basa en la toma de
decisiones, sin las cuales el relato no puede desarrollarse!!. Cabe sefialar que los autores no
se oponen a la participacion del espectador en las obras cinematograficas, sino que sugieren
optar por una interaccion fluida, “componente esencial de los filmes digitales” (Davenport,
Ryan y Halliday, 1993, p. 283, traduccion propia). Lo anterior se ve reflejado en su proyecto
El Orquestador de Micropeliculas Digitales, que consistia en una proyeccion de varios
videos de corta duracion, en los que tanto el ritmo como la clasificacion'? podian cambiar a

voluntad del usuario-espectador, sin interrumpir la proyeccion.

En las definiciones de los conceptos generales anteriores entra una variada gama de
obras que facilitan la intervencion directa del usuario-espectador. Estas nociones derivan en
explicaciones muy amplias que reconocen al cine interactivo, pero no lo caracterizan. Obra
audiovisual interactiva, cine expandido y experiencia interactiva son resultado de un intento
por establecer un lenguaje tedrico-conceptual homologado en campos afines, entre los que
se incluyen la comunicacion audiovisual y los estudios sobre cine digital, arte electroénico y

videojuegos.

11 pavenport, Ryan y Halliday ejemplifican con los casos de Murder, Anyone? (Philip S. Goodman, 1982) y I’'m
Your Man (Bob Bejan, 1992).

12 En este caso, la clasificacidn hace referencia a la idoneidad de un filme para un publico en concreto, que
se corresponde con una serie de siglas: por ejemplo, R significa que la pelicula esta restringida solamente a
personas adultas, de acuerdo con el sistema de clasificacion estadounidense.
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Concepciones restringidas de la obra audiovisual interactiva

Este grupo engloba términos que restringen sus definiciones al aspecto cinematografico de
las obras audiovisuales interactivas: toman en cuenta aquellas realizadas con las técnicas
cinematograficas'® y que permiten la intervencién directa del usuario-espectador. Ademas,
enfatizan la supuesta pasividad del espectador —que desaparece gracias a la interactividad—
y la importancia de la tecnologia digital. Aunque los autores utilizan los mismos conceptos,

sus definiciones resultan desiguales.

En esta categoria, la nocion cine interactivo es la méas amplia. Desde la comunicacion
audiovisual, Pelzel (2009) dice: “es un tipo de narracion audiovisual que, mediante
estructuras de hipertexto, permite la interaccion con el publico, ya sea éste individual o
colectivo, quien podra influir sobre el contenido y el desarrollo del relato” (p. 81). En la
definicion previa destaca la mencion del uso de hipertextos y la intervencion directa del
espectador en el relato porque la autora centra su investigacion en la evolucion de los videos
en internet —concretamente en YouTube— para caracterizar al hipervinculo como uno de

sus componentes distintivos. '*

También desde la comunicacion audiovisual, Martinez (2021) explica que en el cine
interactivo:
El espectador [...] posee un rol activo. La mayoria de las peliculas interactivas se basan en darle al espectador

la capacidad de decidir sobre el camino que seguira la trama de la pelicula, modificando las escenas, puntos de
vista e incluso la relacion con determinados personajes. (p.12)

En este caso, el autor tiene una perspectiva narratoldgica en tanto considera que la
interactividad permite alterar el curso de la historia'®>. Ademas, enfatiza el papel activo del
espectador con respecto a otros medios ante los cuales mantiene un rol pasivo. Sin embargo,
mas adelante se hablara sobre lo problematico que resulta el término de interactividad en los

estudios del cine digital.

13 | a cinefotografia, el disefio sonoro o el montaje, por mencionar algunas.

14 Aunque la autora menciona la importancia del hipertexto en el desarrollo del relato, su definicidn no es de
cardcter narratoldgico porque reconoce otros planos de intervencion: el visual y el sonoro.

15 Se emplean los términos historia y relato como equivalentes.
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En el campo del estudio de videojuegos, Perron (2003) entiende al cine interactivo
como un “género de los videojuegos” (p.1). Para el autor, los FMV son las peliculas
interactivas por excelencia porque combinan las técnicas cinematograficas y su narrativa
clasica —principio, desarrollo y desenlace— con los mecanismos de videojugabilidad'®,
entendidos como el conjunto de elementos ladicos que permiten al videojugador alcanzar los
objetivos que el propio videojuego plantea. En un trabajo posterior, el autor reconoceria que
el cine interactivo estd compuesto por tres polos:

...el filme-juego, basado en el aspecto competitivo de los videojuegos; el filme interactivo per se, que incluye

a la television interactiva; y los trabajos en materia de nuevos medios. (Perron, Arsenault, Picard y Therrien,
2008, p. 233, traduccion propia)

Perron amplia el concepto para referirse a obras audiovisuales interactivas que posean
una cualidad cinematografica —entre las que se incluyen las experiencias de realidad

virtual—, por lo que su caracter restringido cede ante una generalizacion.

Por otro lado, desde las ciencias de la computacion, Kirke (2018) precisa: “el cine
interactivo permite a la audiencia influir o cambiar el filme, por lo que su experiencia puede
ser diferente a otras” (p. 1, traduccion propia). Al igual que Davenport, Ryan y Halliday
(1993), el autor describe un tipo de interaccion fluida, relacionada a las emociones del
espectador. En su proyecto sobre recombinacion de imagenes, desarrolld un sistema de
deteccion afectiva, el cual consistia en modificar un filme en tiempo real seglin las reacciones
emocionales del publico. El objetivo era alterar las imagenes, el sonido y el relato sin detener
la proyeccion. El interés principal se encuentra en los procesos neuronales que toman lugar

en el cerebro del espectador.

Sobre la nocioén cine interactivo, puede concluirse lo siguiente: aunque es restringida,
en tanto reconoce al cine que posibilita la intervencion directa como un fendomeno
relacionado a lo cinematografico, continlia siendo amplia en sus consideraciones para

delimitar un corpus. Por ejemplo, Pelzel (2009) analiza videos de YouTube; Perron (2003),

16 Como ejemplos se pueden sefialar los casos de Erica (Flavourworks, 2019) y Dragon’s Lair (Elite Systems,
1990)
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videojuegos FMV; Davenport (1993) y Kirke (2018), sistemas de recombinacion de

imagenes.

Existe una variacion del término anterior, cuyo uso pretende ser mas especifico:
pelicula interactiva. Al respecto, Dahdal (2020) sefiala: “es un género que intenta encontrar
un balance entre la preservacion de la estructura narrativa, inherente a las peliculas
tradicionales, y la introduccion de la interactividad que emplea las nuevas capacidades de las
plataformas digitales” (p. 17, traduccion propia). Al tener formacion como artista
multimedia, sus investigaciones estan centradas en los conflictos entre el choque de la
dimension ladica y la dimension narrativa, ambas presentes en las obras audiovisuales que
permiten la intervencion directa. Para €l, los filmes interactivos son ‘“historias interactivas
que no incluyen un nivel de jugabilidad que lleve a clasificarlas como videojuegos y, en el
mismo sentido, tampoco se toman en cuenta las peliculas tradicionales, carentes de

interactividad” (p. 19, traduccion propia).

Dahdal (2020) sugiere que solamente es posible mantener el balance entre la
narracion y la jugabilidad'” en las peliculas en la medida en que lo segundo se integre a lo
primero. Asi, la interactividad dejaria de ser solamente un mecanismo de exploracion. Sin
embargo, el autor sostiene una mirada simplista de la jugabilidad, al menos en el contexto
mas reciente: videojuegos como Beyond: Two Souls (Quantic Dream, 2013) o The Last of Us
Part Il (Naughty Dog, 2020) demuestran que se trata de una herramienta narrativa
fundamental, a diferencia de titulos mas antiguos en los que solamente es una herramienta
ladica: Super Mario Bros (Nintendo, 1985), Pacman (Namco, 1980) y Space Invaders (Taito
Corporation, 1978)!® son algunos ejemplos. Actualmente, no resulta dificil integrar la

jugabilidad a la estructura narrativa cinematografica.

Finalmente, otra definicion de pelicula interactiva es proporcionada por los estudios

de videojuegos:

7 para el autor la jugabilidad es la interactividad, pero vista desde los estudios de videojuegos. Por esa
razén utiliza los términos indiscriminadamente.

18 Actualmente siguen apareciendo en el mercado videojuegos cuya jugabilidad es puramente ltdica, como
Among Us (InnerSloth, 2018)
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...es un tipo de videojuego que no solamente enfatiza la naturaleza narrativa de los filmes, sino que también
fortalece el “sentido de participacion” interactivo de la audiencia. Como dos formas de cultura visual
heterogéneas e isomorfas, tanto los videojuegos como el cine han logrado fusionarse en la pelicula interactiva.
(Fang, Cai, Juan, y Wuang, 2020, p. 1029, traduccion propia)

Aqui la interactividad es reconocida como una caracteristica del cine en general que
se refuerza debido a su convergencia con los videojuegos. El problema con las
aproximaciones de los estudios de videojuegos al cine que permite la intervencion directa es
que se enfocan principalmente en la dimension ludica: buscan en la obra cinematografica su

disefio como juego y no su estructura como filme.

El grupo de los conceptos restringidos estd compuesto por los términos cine
interactivo y pelicula interactiva, las definiciones tanto del primero como del segundo varian
segun el campo o disciplina y de los intereses particulares de los investigadores. Esto ha
contribuido a la creacion del mosaico conceptual sefialado por Ming (2019). A pesar de las
definiciones dispares, considero que entre ellas existen algunas constantes que podemos
fusionar en la siguiente afirmacion: el cine interactivo es un conjunto de peliculas
interactivas que posibilitan la intervencion directa del usuario-espectador —quien adquiere
una postura activa—, a través de mecanismos tecnologicos, priorizando en ocasiones la

dimension ludica (el juego) y en otras la dimension narrativa (el relato).
Concepciones de cardcter narratologico sobre la obra audiovisual interactiva

Aquellas nociones fundamentadas en la narratologia o enfocadas en la linealidad y no
linealidad de las historias pertenecen a este grupo. Son conceptos generales porque abarcan

al cine y otras expresiones audiovisuales interactivas en las que exista un relato definido.

Lara (2014) utiliza el término drama interactivo, entendido como:

...una narracion transmedial interactiva que ofrece una historia con una fuerte carga psicoldgica que influird en
el usuario, el cual, al tener una enorme capacidad de decision en las acciones y pensamientos de los personajes,
tomara las decisiones dentro de la historia en virtud de dichas emociones generadas e influira en el desarrollo
de esta. (p. 135)

En esta definicion, destaca la importancia que el autor otorga a la dimension
psicoldgica: la historia propicia el trabajo intelectual y tiene efectos emocionales en el

usuario-espectador, ambos factores determinantes en la toma de decisiones. Sin embargo, la
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interactividad esta ubicada en la dimension narrativa, como sucede con el resto de las

nociones pertenecientes al grupo de las concepciones narratologicas de la obra audiovisual.

Por su parte, Orihuela (1997) habla de una narracion interactiva, cuya principal
caracteristica es la no linealidad porque “la interactividad afecta radicalmente a cada uno de
los tres elementos definidos como esenciales en la narrativa: el contenido, la forma y el acto”
(p. 39). Aunque contrastar la linealidad de la narrativa tradicional y la no linealidad de la
narrativa interactiva es una forma de proceder para caracterizar a la segunda, otros autores
sefalan la permanencia de la linealidad en todo tipo de relatos:

Adviértase, sin embargo, que la l6gica que gobierna la navegacion en la narrativa digital no puede definirse
como no lineal, sino como multilineal o hiperlineal: existen tantas /inealidades como lectores, pero la linealidad

no desaparece, sino que es adaptada al patron de lectura de cada individuo. (Aparici y Garcia Marin, 2017, p.
20)

Desde los estudios de arte, la narrativa interactiva es definida por Duarte (2007)
como “un programa de cOmputo mas o menos abierto como material de intervencion para los
usuarios” (p. 801, traduccion propia). En el mismo campo, Vanschamelhout (2019) considera
que algunos investigadores:

Ven la narracion interactiva como un hecho consumado. [...] Se refieren a una amplia variedad de textos
interactivos que involucran una historia, como juegos de computadora, peliculas interactivas y ficcion de

hipertexto. Un segundo grupo de académicos responde negativamente a la pregunta y ve la narracion interactiva
como una imposibilidad. (p. 15, traduccion propia)

Al igual que Ming (2019), Vanschamelhout (2019) sefala la discusion académica
sobre el reconocimiento y el rechazo de un tipo de obra cinematografica digital que permite
la intervencion del usuario-espectador. No obstante, ambos autores abordan el problema
desde perspectivas diferentes: el primero parte de la convergencia medidtica y le interesan
los intercambios entre el cine digital y otros medios cuya caracteristica distintiva es la
interactividad, 1a segunda se fundamenta en la narratologia y problematiza a la interactividad
como una herramienta narrativa que implica cierto nivel de gestion por parte del usuario-
espectador. Sobre esto ultimo, McErlean (2018) dice:

Una narrativa interactiva ofrece un nivel pre-especificado de agencia en la historia o eleccion para la audiencia,
permitiéndole ejercer influencia en la trama. La experiencia interactiva es “altamente dependiente del contexto”

e involucra algun tipo de interfaz como la entrada de texto, un controlador manual o un dispositivo de deteccion
de gestos. (p. 3, traduccion propia)
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Esa gestion a la que se refiere Vanschamelhout (2019) es posible gracias a los
diferentes instrumentos de agencia mencionados por McErlean (2018). Por ejemplo, en
peliculas interactivas mas recientes como Possibilia (Dan Kwan y Daniel Scheinert, 2016),
se utiliza una IGD para que el wusuario-espectador pueda seleccionar y ver distintas

secuencias que ocurren al mismo tiempo, convirtiéndose en una suerte de montajista.

Finalmente, en los estudios sobre narrativa audiovisual también existe el concepto
relato interactivo (Costa y Pifieiro, 2012), entendido como un tipo de discurso que narra una
historia a través de fragmentos audiovisuales, abierta a la intervencion del usuario-
espectador. El término se basa en la idea de que una de las caracteristicas de la narrativa
digital transmedia es su capacidad para implicar a la audiencia, que antes mantenia una
postura pasiva: la interactividad, en el contexto digital, proporciona al espectador una

posicion activa.
Afirmaciones transversales sobre la interactividad

A pesar de la distincion realizada para reconocer las nociones generales, restringidas y de
caracter narratologico —que permiten observar los diferentes puntos de vista desde los que
se ha abordado el cine de intervencion directa—, de ellas pueden extraerse tres ideas

transversales sobre la interactividad:

e A diferencia de lo que ocurre con los medios no interactivos, en donde el
espectador es pasivo, los medios interactivos propician una postura activa.

e FEn el caso del cine (digital), la interactividad posibilita la intervencion en la
dimension narrativa.

® La interactividad existe gracias a la tecnologia digital.

Sobre la primera afirmacion, propongo entender a la interactividad como un proceso
mental, motivado por estimulos exteriores —una imagen o un sonido, en el caso del cine—,
que deriva en una respuesta del espectador. De esta forma es posible cuestionar la supuesta
pasividad relacionada constantemente a los “viejos medios”, pocas veces reconocidos como
interactivos. Desde el campo de los estudios literarios, Ryan (2004) asegura: “Ni siquiera en

el marco de los tipos tradicionales de narrativa y de escritura expositiva (textos que buscan
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una coherencia global y un desarrollo secuencial fluido) la lectura es una experiencia pasiva”
(p. 34). Ademas, considera que la interactividad siempre ha sido un ideal artistico, por lo que

los creadores buscan una actitud activa de quienes aprecian sus obras.

En el mismo sentido, Duarte (2007) dice que los filmes invitan a los espectadores a
mantener una postura activa, por lo que han contado con un potencial interactivo desde antes
del contexto digital. Desde los estudios de videojuegos, Schell (2008) considera absurdo
pensar en el jugador como alguien pasivo ante medios aparentemente no interactivos:
Cuando una persona esta inmersa en cualquier tipo de historia, interactiva o no, toma decisiones continuamente.

[...] La diferencia solamente se encuentra en la habilidad del participante para realizar alguna accion. (p. 263,
traduccion propia)

Cuando una pelicula plantea un misterio, una pregunta o un dilema, desde el instante
en que desafian las creencias y valores del espectador o simplemente se juega con sus
expectativas para generar una reaccion en ¢l, existe una demanda de actividad mental. Para
los fines de esta investigacion, el cine es interactivo, en tanto la interactividad es entendida
COmo un proceso que consiste en una respuesta intelectual, emocional o fisica del espectador
ante los diferentes estimulos del filme. La tecnologia digital solamente ha agudizado esa

caracteristica.

Los autores citados hasta aqui —quienes han elaborado conceptos generales,
restringidos y de cardcter narratologico— abordan la interactividad en términos de accion:
el usuario-espectador presiona botones, activa mecanismos o realiza movimientos para
intervenir en la pelicula. Estas acciones son vistas como activas con respecto a la audiencia
convencional, la cual solamente se limita a la actividad pasiva de mirar (Duarte, 2007; Pelzel,
2009; Costa y Pifieiro, 2012). La interactividad, como propongo abordarla, es un fenomeno
cognitivo; por lo tanto, el cine interactivo no requiere de acciones, sino constantes procesos

mentales.

Respecto a la segunda afirmacion, la inferactividad —desde la perspectiva de los
autores citados y que mas adelante propongo llamar participacion— no sélo toma lugar en
la dimension narrativa, como ocurre en The Outbreak (Chris Lund, 2008) o Unbreakable
Kimmy Schmidt: Kimmy vs the Reverend (Claire Scanlon, 2020), sino también en otras

dimensiones como la visual: en Suferrosa (Dawid Marcinkowski, 2010) se pueden manipular
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objetos para resolver el misterio, y Wei or Die (Simon Bouisson, 2015) posibilita al

espectador ver la misma escena desde puntos de vista diferentes.

En cuanto a la tercera afirmacion, Capello (2018) reconoce que el cine interactivo
permite la intervencion directa del usuario-espectador y fomenta los vinculos de interaccion
entre los miembros de la audiencia:

Algunas acciones se realizan electronicamente, pero otras veces las personas deben comunicarse ‘a la antigua’,
hablando con su vecino de butaca o con estudiantes de distintas instituciones en algun punto del pais. (p. 52)

Para el autor basta con que un espectador establezca una relacion comunicativa con
otro para que exista la interactividad, lo cual rompe con la idea generalizada de que ésta
solamente es posible a través de la tecnologia digital. Capello (2018) propone abordar como
interactivos todos los filmes que fomenten vinculos comunicacionales entre los miembros de

la audiencia, basados principalmente en conversaciones cara a cara.

Por su parte, Cuadrado (2014) afirma que presentar a los llamados “nuevos medios”
como producto exclusivo de las innovaciones tecnologicas, y arroparlos bajo un discurso que
los muestra como rupturistas con el pasado y puntos de inicio de una nueva era, implica
ocultar sus continuidades historicas que mantienen con los medios precedentes y con la
ideologia que reproduce su constitucion y uso en la sociedad. En este sentido, pero desde el
campo de la teoria cinematografica, Reynolds (2014) dice que “la validacion de un nuevo
medio aparentemente requiere comparar a éste con otros medios existentes ya legitimados y

con aquellos que le precedieron” (p. 220, traduccion propia).

Dado que las nociones mencionadas remiten a las tres ideas generalizadas en torno a
la interactividad, ;co6mo nombrar a ese conjunto de peliculas que permiten la intervencion
directa del usuario-espectador, sin reproducir aquellas afirmaciones que admiten la
presencia de un espectador pasivo, el predominio de lo narrativo y lo digital como Unico
espacio de existencia? Propongo llamarlo cine participativo e identificar a la IGD como su
elemento distintivo, dejando de lado el abordaje que los autores referidos previamente hacen

sobre la interactividad.

30



Cine participativo: ;donde queda la interactividad?

Para Aarseth (1997), el concepto interactividad connota ideas vagas sobre pantallas de
computadora, la libertad de uso, los medios personalizados, pero no cuenta con un significado
explicito. Ademads, argumenta que el término formaba parte de una retorica comercial —
iniciada por algunas compaiiias estadounidenses a principios de los afios 80— para publicitar
sus productos. Esto llevé a vincularlo con la tecnologia moderna y supuestamente mejorada
respecto a la mas antigua, relaciones aceptadas por los académicos, quienes no tomaron en

cuenta las “ideologias implicitas” en su definicion (Aarseth, 1997, p. 48).

La nocidn interactividad es transversal, es decir, se trata de un fenémeno que da paso
a multiples definiciones de un vasto territorio de medios, contenidos y tecnologias.
Asimismo, tiene presencia en distintas disciplinas como las ciencias de la computacion, la
informatica, el disefio web y las ingenierias, asi como en areas de conocimiento
correspondientes a las ciencias sociales y las humanidades. Respecto a su pertinencia
metodoldgica, Manovich (2006) concluye que el término es “demasiado amplio para ser util
de verdad” (p. 101). Segun este autor, la interactividad como caracter exclusivo de los nuevos
medios es un mito porque en los medios tradicionales (teatro y literatura, por ejemplo) existe

la interaccion psicologica.

Por lo tanto, en esta investigacion se concibe a la interactividad —en el cine analogico
y el digital— como una relacion entre el filme y el espectador: el primero emite un estimulo
abstracto (colores, sombras, siluetas) o especifico (la imagen sobre algo) que motiva algin

tipo de respuesta (intelectual, emocional o fisica) del segundo. '

Al considerar al cine como interactivo porque apela por la actividad mental del
espectador, conceptos como obra audiovisual interactiva, cine interactivo o narrativa
interactiva se amplian ain mas: a lo que se considera interactivo, de acuerdo a la vision de
interactividad de los autores antes mencionados, se suma aquello que, bajo la misma vision,
no se considera interactivo. Asi, dichas nociones no resultan pertinentes en la caracterizacion

de aquel grupo de peliculas que posibilitan la intervencion directa del usuario-espectador.

19 |os ejemplos hacen referencia a elementos visuales, pero los sonoros también estan incluidos.
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Como senalé previamente, propongo utilizar el término cine participativo para hablar
exclusivamente de aquel conjunto de filmes cuya intervencion directa se lleva a cabo a través

de una IGD.

En el recorrido conceptual anterior, destaca que solamente McErlean (2018)
menciona el uso de una interfaz digital —no necesariamente grafica— como elemento
necesario para lo que llama narrativa interactiva. Otros autores hablan sobre mecanismos de
exploracion (Dahdal, 2020, p. 22) o herramientas interactivas (Pelzel, 2009; Kirke, 2018;
Martinez; 2021). Propongo abordar la IGD como el elemento distintivo del cine

participativo: a través de ella es posible la participacion.

Previamente se expusieron varias definiciones de cine interactivo, pero faltd abordar
una mas, que tomaré de base para caracterizar al cine participativo. Desde las ciencias de la
computacion, Hayes (1992) precisa:

A diferencia del cine lineal, que es un medio estético, el cine interactivo es un medio en el que la principal

forma de entregar el contenido a la audiencia es un elemento expresivo potencialmente mutable. Este elemento
es la interfaz. (p. 20, traduccion propia)

La anterior afirmacion dota a la interfaz digital de dos cualidades: la mutabilidad y 1a
expresividad. Mutable porque tiene la capacidad de cambiar su disefio y adaptarse; expresiva
en tanto puede comunicar algo o construir significados.?® Ambas estdn relacionadas: la

interfaz digital muta dependiendo de la expresion.

La presente investigacion tiene como interés principal a la IGD. Hayes (1992) habla
especificamente de una interfaz fisica, es decir, del conjunto de dispositivos electrénicos que
permiten la participacion®' del usuario-espectador. Propongo trasladar tanto la cualidad
mutable como la expresiva a la IGD. En el cine participativo existen ambas interfaces, pero
la segunda permite variaciones en su disefio segun los intereses expresivos de los directores,

por lo que podria considerarse un tipo de recurso estilistico. Sin embargo, como veremos

20 £ esta investigacion, cuando se hable de lo expresivo, se hara referencia a una cualidad comunicativa
relacionada a la configuracion de mensajes y significados. Barthes (1993) establece una diferencia entre lo
comunicativo (transmision de datos) y lo expresivo (transmision de sistemas estructurados de signos).
Jakobson (1984), por otra parte, entiende lo expresivo como lo emotivo.

21 propongo usar este término en lugar de interaccidn, relacionado directamente a la interactividad.
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mas adelante, resulta pertinente abordarla como un sistema a través del cual participa el

usuario-espectador para crear significados.

Antes que caracterizar a la IGD como un subsistema formal en el cine participativo,
resulta imprescindible definir en profundidad qué es una interfaz y cudles son sus

caracteristicas.

1.2 La interfaz grafica digital y sus caracteristicas

Una vez sorteado el problema del mosaico conceptual en torno al cine que permite la
intervencion directa del usuario-espectador, otro desafio es ubicar a la IGD dentro de una

multiplicidad de definiciones.

Aunque propongo retomar algunas proporcionadas por los estudios de videojuegos,
es necesario retomar las metaforas mencionadas por Scolari (2004) y la tipologia de Martinez
(2017) para extraer algunos rasgos que permiten caracterizar a la IGD como una entidad

visual y sonora que, ademas de permitir la participacion, cuenta con una cualidad expresiva.

Interfaz: concepto-paraguas y entidad mediadora
Scolari (2004) realiza un recorrido conceptual en el que aborda a la interfaz*> como un
dispositivo metaforico: a lo largo de la historia se han usado diferentes metaforas para

definirla y caracterizarla.

El autor menciona cinco metéforas: la conversacional, que concibe la relacion entre
el usuario y la computadora como un didlogo; la instrumental, donde la interfaz es un
conjunto de extensiones del ser humano; de la piel, la cual propone a la interfaz como una
superficie osmotica, es decir, en la que tanto el usuario como la computadora mantienen
influencia reciproca y estan en contacto; finalmente, la ambiental, que define a la interfaz

. . 723 . .
como un espacio de interaccion™ entre el usuario y la computadora, donde se articula la

interrelacion entre el cuerpo humano, el utensilio y la finalidad de la accion.?*

22 Aunque no lo menciona explicitamente, el autor habla de la interfaz de usuario en un contexto digital.
23 E| término es usado por Scolari (2004) para hablar del vinculo comunicativo entre el usuario y la
computadora, previamente mencioné que propongo usar el concepto participacion como alternativa.

24 5colari relaciona a la interfaz con la informatica. Sin embargo, autores como Bonsiepe (1995) la vinculan
con el disefio industrial y utilizan la metdfora ambiental para definirla.
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El autor da cuenta de las anteriores metaforas para sostener que la interfaz, como

dispositivo metaforico:

...se ha convertido en un concepto-paraguas, un ‘comodin’ semantico adaptable a cualquier situacion o proceso
donde se verifique un intercambio o transferencia de informacion (...) La interfaz quiere decir tantas cosas que
podemos hacerle decir todo lo que queramos. (Scolari, 2004, p. 44)

La afirmacion de Scolari (2004) resulta pertinente porque enfatiza que no existe una
definicion univoca de interfaz. Cada metafora es una diferente explicacion; cada explicacion
construye una diferente definicion; cada definiciébn proporciona observables diferentes.

Existe una multiplicidad de enfoques que evidencian la maleabilidad del término.

En el campo de los estudios de videojuegos, Maté (2016) coincide en que existen

multiples definiciones de la interfaz. Sin embargo, el autor aclara:

A pesar de las diferencias, la mayoria de los autores parecen coincidir en el caracter vincular de la interfaz, es
decir, en su rol de articulacion-mediacion entre dos instancias separadas y cualitativamente distintas, y en su
funcién informativa. (p. 91)

Lo anterior significa que, a pesar de que la interfaz es un concepto-paraguas, entre las
muchas definiciones que se le han dado permanece su papel como entidad mediadora de la
.. ., 25 . ;. .. . , .
participacion.” Con esta idea como base, en las paginas siguientes realizaré algunos ajustes

a definiciones de la IGD —pertenecientes al campo de los estudios de videojuegos— para

caracterizarla como un subsistema formal presente en el cine participativo.
Tipos de interfaz digital

Antes de realizar los ajustes conceptuales, es necesario mencionar la tipologia de Martinez
(2017), quien propone distinguir entre interfaz de hardware, interfaz de software e interfaz

de usuario.

De acuerdo con el autor, la interfaz de hardware es fisica y permite la conexion entre
dos dispositivos, como la computadora y la impresora; la interfaz de software es una forma
de comunicacion entre dos 0 mas programas informaticos, se trata de una entidad no fisica;
por ultimo, la interfaz de usuario permite la interaccion entre el usuario y la computadora o

el software (Martinez, 2017, p. 135). En este caso, puede ser fisica (como el raton y el teclado)

25 Esta nocién también ha sido retomada por algunos investigadores en el campo de la arquitectura, tal es el
caso de Vernhoeff (2017) quien considera a los edificios como interfaces mediadoras de las relaciones
sociales en el espacio fisico.
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o no fisica (objetos en pantalla) que ayudan a los usuarios a inferir facilmente su

funcionamiento.

Precisamente, las metaforas registradas por Scolari (2004) son utilizadas para hablar
de la interfaz de usuario. La metdfora conversacional aborda a las interfaces fisica y no fisica
(basada en la insercidon de textos en ventanas que aparecen en pantalla); la metdfora de la
piel se encarga de la interfaz fisica (el teclado, el raton o el control remoto, por ejemplo). Por
su parte, tanto la metdfora ambiental como la instrumental abarcan a la interfaz no fisica que
aparece en pantalla como un conjunto de objetos visuales, también llamada IGD. La tabla 1

muestra esa relacion de forma esquematica:
Tabla 1

Relacion entre las metdforas y el tipo de interfaz a la que se refieren.

Metafora Interfaz de usuario
Fisica No fisica
Conversacional v Ejemplo: 4 Ejemplo:
teclado, ventanas
raton, para la
control insercion de
remoto, etc. textos
De la piel v Ejemplo:
teclado,
raton,
control
remoto, etc.
Ambiental e Instrumental V4 Ejemplo:
conjunto de
elementos
visuales
(interfaz
grafica
digital)

Fuente: elaboracion propia (2022).

A partir de las consideraciones anteriores, se puede afirmar que la IGD es una entidad
visual mediadora de la participacion: muestra objetos en pantalla que permiten al usuario
realizar una accion determinada. Desde el punto de vista semidtico, Gonzalez-Hernandez y

Victoria-Uribe (2020) llaman a esos objetos metdforas visuales® que:

26 para evitar confusiones, resulta pertinente distinguir que Scolari (2004) se refiere a las metéforas como
explicadoras de la interfaz de usuario en tanto fendmeno de mediacién, mientras que Gonzalez-Hernandez y
Victoria-Uribe (2020) hablan de metaforas para sefalar los diferentes elementos visuales, sonoros y
lingliisticos que integran a la interfaz grdfica digital.
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representan objetos conocidos, y por extension, el propdsito de dicho icono hace que sea consciente de manera
automatica su proposito de uso. Como ejemplo serian los iconos de un teléfono (cuya finalidad es detonar una
accion de llamada), un icono de un sobre de carta (cuya funcion es crear un correo electronico), un icono de

basura (cuyo objetivo es la eliminacion de archivos virtuales), entre otros. (p. 67)

Ademas, los autores también hablan de metdforas verbales y auditivas. Las primeras
permiten a los usuarios —poco experimentados— iniciarse en el uso de nuevas interfaces
gracias al conocimiento previo: botones con las palabras “navegar, “explorar”, “regresar” o
“reiniciar” son algunos ejemplos. Las segundas, por otro lado, tienen como funcion principal
que los usuarios relacionen la ejecucion de algunas tareas con la ayuda del sonido:

generalmente estan asociadas a las notificaciones que informan sobre el éxito o fracaso de

una accion.

Es asi como podemos extraer los primeros rasgos de la IGD: es una interfaz de
usuario no fisica que se encarga de mediar la participacion —entre el usuario y el software—
a través de elementos visuales, sonoros y lingiiisticos. Estos son organizados a partir de su
diseno, el cual puede variar de software a software porque cada uno ayuda al usuario a

realizar actividades diferentes.

Martinez (2017) sostiene que resulta esencial para los disefiadores construir una IGD
orientada a cumplir objetivos particulares. Desde aqui podemos identificar las dos cualidades
que Hayes (1992) encuentra en la interfaz para lo que llama cine interactivo: 1la mutabilidad

(capacidad de cambiar su disefio) y la expresividad (comunica algo y construye significados).

Con las caracteristicas extraidas sobre la IGD (la no fisicidad, la cualidad mediadora,
la visualidad, la sonoridad, el uso del lenguaje, la mutabilidad y la expresividad, ver fig. 1),
podemos proseguir con los ajustes a las definiciones proporcionadas por los estudios de

videojuegos.
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Figura 1

Las caracteristicas de la interfaz grdfica digital

Caracteristicas de la interfaz grafica digital

No fisicidad Capacidad mediadora Visualidad
No cuenta con una Posibilita y condiciona la En ella encontramos formas,
materialidad tangible, sino participacion. colores, tamafios y
que se manifiesta en pantalla. movimeintos.
(Imagenes)
\ Y N
Sonoridad Uso del lenguaje
. Modificables (mutabilidad y expresividad,
Cuenta con elementos que Escrito y oral. (¢ yexp! )
podemos percibir a partir de
la audicion.
Crean significados
y J

Caricter estilistico

Nota. Todas ellas pueden modificarse por la presencia de otras dos caracteristicas: la mutabilidad y la
expresividad. Lo anterior permite la creacion de significados en el filme participativo y proporciona a la interfaz
un caracter estilistico (su disefio depende del mensaje), aunque en realidad configura un nuevo sistema. Fuente:
elaboracion propia (2022).

Interfaz grdfica digital en los videojuegos

Como fue mencionado previamente, la IGD permite al usuario-espectador intervenir en los
filmes participativos.”’” La participacion resulta necesaria para el desarrollo de estas
peliculas. Repasar lo que se ha investigado sobre la interfaz en materia de videojuegos

favorece su esbozo dentro del cine participativo.

De acuerdo con Kirke (2011), la IGD es un conjunto de unidades de informacion que
establecen reglas y dinamicas a través de las cuales es posible la jugabilidad y se conforma

el espacio del videojuego mismo:

Toda caracteristica informacional del juego debe considerarse como parte del mundo del juego,
independientemente de si estan presentes como superposiciones, simbolos como los signos de exclamacion
incluidos en la geometria del mundo, o como elementos que destacan y enfatizan una caracteristica particular
en el entorno. (p. 6, traduccion propia)

%7 se utilizan los términos filme participativo y pelicula participativa indistintamente.
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La autora explica que los distintos niveles informativos del videojuego operan como
interfaz, la cual funciona como guia del jugador, informandole sobre todo aquello que es
posible hacer; sin embargo, Jorgensen (2011) aclara que cada videojuego es diferente al igual

que su interfaz: deben encontrar aquella que mejor se ajuste a sus necesidades expresivas.

Hayes (1992) habla sobre una mutabilidad y una expresividad de la interfaz de
usuario fisica; Jorgensen (2011), sobre una mutabilidad y una expresividad de la IGD. Esta
segunda perspectiva permite concebir a la interfaz como un recurso estilistico no solamente
dentro del disefio de videojuegos, sino también en la realizaciéon cinematografica. No
obstante, propongo abordar a la interfaz como un subsistema formal. Mas adelante, regresaré

a esto.

Por otra parte, Maté (2016) define a la IGD como “un conjunto de accesos al mundo
ficcional a partir de la operacion de traduccion” (p. 97). Para el autor, la traduccion es mostrar
las acciones posibles en el videojuego en forma de objetos virtuales. Estos son los mismos a

los que Gonzélez-Hernandez y Victoria-Uribe (2020) se refieren como metdforas visuales.

En lugar de objetos virtuales o metaforas visuales, propongo hablar en términos de
elementos visuales (fig. 2) para no solamente tomar en cuenta a los objetos en pantalla —los
cuales considero iméagenes especificas que se encuentran como representacion de algo (el
objeto del mundo real o una accién en particular)—, sino también los colores, las formas y
el movimiento que pueden encontrarse en la IGD usada en el cine participativo. Asimismo,
en lugar de metdforas auditivas y lingiiisticas, hablaré sobre elementos sonoros y lingiiisticos

(fig. 3). Me referir¢ a los tres en general como elementos interfasicos.
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Figura 2

Elementos visuales de la interfaz en Resident Evil 4

Nota. En la parte inferior derecha son mostrados como objetos los iconos de una bala y dos personas, que
indican la cantidad de municiones y el nivel de salud respectivamente. Ambos estan dentro de formas circulares
y predominan tanto el color azul como el verde. Este Gltimo cambia a rojo cuando las municiones o la salud
estan por agotarse. Fuente: fansshare.com (2009).

Figura 3

Elementos lingiiisticos de la interfaz en Erica

Nota. La interfaz de este videojuego muestra principalmente elementos lingiiisticos: cada palabra corresponde
a una opcion. Fuente: pcinvasion.com (2021).

Maté (2016) reconoce a la IGD en los videojuegos como una dimensiéon donde se
organizan y presentan diferentes niveles de informacion respecto a elementos disimiles como
las reglas y los objetivos, las acciones posibles o los recorridos disponibles: indica al
videojugador hasta qué punto puede intervenir. Asimismo, Consalvo y Dutton (2006)

agregan:
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[...] La interfaz puede definirse como cualquier aviso en pantalla que provee al jugador de informacion
relacionada a la vida, salud, ubicacion o estado de los personajes, asi como los mentis de batalla o accion, los
menus anidados que controlan opciones como las cuadriculas de avance, la seleccion de armas o las pantallas
adicionales que proporcionan al jugador mayor control sobre elementos de la jugabilidad. (s/p, traduccion

propia)

Para estos ultimos dos autores, todo aquello que integra a 1a IGD —como datos acerca
del estado del avatar, menus y pantallas adicionales— no pertenece directamente al mundo
ficcional, sino al campo de accion y funciona como un espacio informativo y vincular entre

el videojuego y la diégesis.

La definicion de IGD propuesta por Jergensen (2011) hace eco de la mutabilidad y
expresividad mencionadas por Hayes (1992), al igual que Maté (2016), Consalvo y Dutton
(2006), sefiala indirectamente caracteristicas como la no fisicidad, la visualidad, 1a sonoridad
y el uso del lenguaje. Aunque no explicitamente, los autores atribuyen una funcion indicativa

a la interfaz.

Realizando los ajustes a las definiciones anteriores y tomando en cuenta las
caracteristicas que se han extraido de autores previamente citados, podemos concebir a la
interfaz grdfica digital en el cine participativo como una interfaz de usuario no fisica que se
encarga de mediar la participacion del usuario-espectador, en las diferentes dimensiones de
un filme, a través de la organizacion de elementos visuales, sonoros y lingiiisticos. Esa
organizacion muta de acuerdo con los objetivos e intereses expresivos de los directores, lo

cual sugiere una estrecha relacion con el estilo cinematogrdfico.

Esta investigacion considera que la IGD es un subsistema de lo que he llamado forma
filmica participativa, y cuenta con una cualidad estilistica: cada director la usa para alcanzar
objetivos concretos y cubrir necesidades expresivas de cara a realizar una obra filmica lo mas
proxima a su vision original o imaginario. Més adelante profundizaré en qué es la forma
filmica, cdmo esta estructurada y por qué la IGD puede ser considerada como un subsistema

formal.

En este punto resulta pertinente destacar la importancia del usuario, quien no
solamente usa la IGD, sino que también la interpreta. En el primer apartado del presente
capitulo afirmé que la IGD es el elemento distintivo del cine participativo porque a través de
ella es posible la participacion; sin embargo, para que esta se lleve a cabo es necesaria otra
entidad: la del usuario-espectador.
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Por lo tanto, en el cine participativo podemos identificar tres entidades relacionadas
a la IGD (fig.4): el director (autor), quien tiene una vision particular sobre un tema o una
idea, y para su tratamiento utiliza como herramienta expresiva a la interfaz, con el objetivo
de integrar la participacion a su obra; el filme (mensaje) que tiene una interfaz integrada, se
trata de la particularizacion de una idea, la cual estd abierta a la intervencion directa, pero
condicionada; el usuario-espectador (espectador implicito) quien interviene en la pelicula a

través de la usabilidad de la interfaz para su desarrollo y la construccion de significados.

Figura 4

Las tres entidades relacionadas a la interfaz (la triada interfasica)

La triada interfasica

INTERFAZ

Nota. Entre paréntesis se encuentran las actividades que cada entidad realiza con la interfaz. La relacion entre
el director, el filme y el usuario-espectador permite crear e inferir significados a nivel interfasico. Fuente:
elaboracion propia (2022).

Aunque el espectador cuenta con su propio marco contextual, la interpretacion que
realiza para inferir significados estd condicionada principalmente por la pelicula. En
consecuencia, resulta importante no separar la IGD —un fendmeno visual por si mismo—
del filme porque es parte de €l. Es posible extraer significados de los elementos interfasicos

(visuales, sonoros y lingiiisticos) al ponerlos en relacion con los demaés elementos de la forma

filmica.

41



1.3 La forma filmica participativa: el subsistema interfasico y el usuario-espectador
implicito

Una vez descritas las caracteristicas y los requerimientos de la IGD —que permiten intuir en

ella su cualidad estilistica y expresiva—, es momento de retomar el concepto de la forma

filmica, sus componentes y el rol que ocupan tanto los directores como los espectadores.

En este apartado, se realizard un desplazamiento de la forma filmica “convencional”
auna forma filmica participativa, la cual crea significados también a partir de la relacién que

el espectador establece con el filme a través de la IGD.
La forma filmica: sistema estructurado de elementos

En general, la forma en el arte es vista como un sistema cuyos elementos estan organizados
para construir significados complejos y abstractos, no necesariamente articulados a través de
la narracion. Por lo tanto, la forma filmica es un sistema estructurado de elementos que

componen una pelicula (Bordwell y Thompson, 1995)

Bajo esta concepcion, en el cine participativo podemos considerar a los elementos
interfasicos como elementos filmicos: no solamente permiten la participacion del usuario-

espectador, sino ademas la construccion de significados en el sistema filmico.

La perspectiva de Bordwell y Thompson (1995), que tiene sus raices en la teoria
formalista del cine?®, establece que algunos aspectos considerados como contenido —los
temas y los relatos, por ejemplo— pueden ser abordados como “componentes formales” (p.

43). Cada pelicula tiene su propia organizacion de elementos, su propio sistema.

El sistema formal o sistema filmico global, a su vez, esta dividido en dos subsistemas:
el narrativo/no narrativo y el estilistico. En el primero se encuentran los recursos narrativos,
categoricos, retoricos, abstractos y asociativos que conforman una diégesis u organizan los
temas; el segundo ordena los recursos estilisticos derivados de las técnicas cinematogrdficas,
los cuales se utilizan para producir significados, dirigir la atencion del espectador y

condicionar su reaccion (Bordwell y Thompson, 1995). Ademas, el espectador es

28 | 3 teorfa formalista del cine es un enfoque de la teoria del cine que se centra en los elementos formales o
técnicos de una pelicula
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fundamental para la forma filmica porque establece relaciones entre ambos subsistemas para

inferir significados (fig. 5).

Figura 5

Componentes del sistema formal

Sistema formal
(Bordwell y Thompson, 1995)

/ \

Subsistema narrativo/ Subsistema estilistico
no narrativo

Organiza los recursos estilisticos

Encontramos recursos como la fotografia, la puesta en
narrativos, categdricos, escena, el sonido/la musica y el
retdricos, abstractos y montaje

asociativos
Derivados de

Los cuales: técnicas cinematograficas como

Crean una diégesis 1a cinefotografia, el disefio de
Organizan los temas arte, el disefio sonoro y la
composicién musical
J 7
Interrelacién
o >
Espectador

Crea hipdtesis
Genera expectativas
(narrativas y estilisticas)
Infiere significados

Nota. El subsistema narrativo/no narrativo junto al subsistema estilistico crean significados que posteriormente
infiere el espectador. Para Bordwell y Thompson, la pelicula estd “completa” cuando existe alguien que logra
entender su estructura interna. Fuente: elaboracion propia (2022).

En el caso del cine participativo, la IGD también tiene como propositos producir
significados, dirigir la atencion del usuario-espectador y condicionar su reaccion. Asi,
destaca nuevamente su cualidad estilistica, que le ayuda a cumplir no solamente con

funciones narrativas, de acuerdo con los “interactivistas”?’

y narratdlogos, o simplemente
funciones indicativas como afirman los estudios de videojuegos. Aunque podriamos ubicar
a la interfaz en el subsistema estilistico dadas sus caracteristicas, en realidad se trata de una
entidad muy compleja para abordarla solamente como un recurso estilistico: es otro

subsistema (interfdsico) que pertenece a lo que llamo sistema formal participativo o forma

filmica participativa (fig. 6).

29 Utilizo esa expresion para referirme a los autores que abordan al cine de intervencidn directa en términos
de interactividad y pasividad.
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Figura 6

Componentes del sistema formal participativo

Sistema formal en el cine participativo

(Jetsael Villegas, 2022)

Subsistema narrativo/ Subsistema estilistico Subsistoniy itertisico
no narrativo
Organiza los recursos estilisticos Organiza los elementos
Encontramas recursos como la fotografia, la puesta en interfasicos (visuales,

narratives, categéricos,
retéricos, abstractos y
asaciativos

escena, el sonidofla misica y el sonoros y lingilisticos)
montaje
Posibilita la participacion
Diriados de del usuario-espectador
Los cuales: técnicas cinematogréficas como
Crean una diégesis

la cinefotografia, el disefio de
Organizan los temas

arte, el disefio sonoro y la
composicién musical

Interrelacién

I

Usuario-espectador

Crea hipétesis

Genera expectativas
(narrativas y estilisticas)

Participa a través de la
interfaz

Produce e infiere significados

Nota. En el esquema aparece la estructura que propongo para la forma filmica participativa. El subsistema
interfasico construye significados junto con los otros dos subsistemas y a partir de la intervencion del
usuario-espectador. Fuente: elaboracion propia (2022).

Forma filmica participativa

En el caso del cine participativo, la 1GD se encuentra integrada al sistema formal
participativo y es coherente con este para condicionar la experiencia del usuario-espectador

y crear significados.

La IGD cuenta con elementos visuales, sonoros y lingiiisticos a través de los cuales
se manifiesta en pantalla como parte de los planos cinematograficos*®. Su objetivo no
solamente consiste en una funcion estética —deleitar sensorialmente con sus componentes—
, sino remitir al usuario-espectador a “la conciencia de si mismo como agente activo que
posee capacidad de accion sobre el mundo representado®'” (Cuadrado, 2014, p. 158-159).

Asi, ademas de la interfaz, la participacion como creadora de significados también puede

30 para los fines de esta investigacion, se consideran tanto los planos visuales como los sonoros.
31 Cuadrado (2014) no se refiere precisamente a una diégesis, sino a un universo de sentidos.
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considerarse parte del sistema formal. Por esto ultimo propongo hablar de una forma filmica

participativa.

Sobre el cine que permite la intervencion directa, Hayes (1992) asegura que “tiene
dos maneras de expresarse: la imagen en movimiento y los sonidos. El interactivo cuenta con
una tercera: la interaccion” (p. 20, traduccion propia). Con las adecuaciones pertinentes a la
afirmacion anterior, podemos decir que el cine participativo, ademds de la imagen en
movimiento y los sonidos, también usa la participacion —a través de la 1IGD — como medio
de expresion. Por consiguiente, una pelicula que utilice algiin disefio particular de IGD es

una forma filmica participativa.

Podria afirmarse que cuando la IGD se manifiesta en pantalla rompe con la
experiencia cinematografica del espectador: exige una relacion con ¢l que va mas alla de la
interactividad propuesta en este capitulo —Ila cual implica observar y escuchar— porque
también necesita participar para que el filme se desarrolle. Incluso podria argumentarse que
la manifestacion de la IGD en pantalla evidencia el artificio, rompiendo con la “ilusion” de
realismo que genera la pelicula. No obstante, las caracteristicas de mutabilidad y
expresividad posibilitan el disefio de una IGD que es asimilada y comprendida rapidamente

por el usuario-espectador, sin perturbar su experiencia.

De acuerdo con Escandén (2013), la IGD es una entidad mediadora que ha
evolucionado a tal punto que ahora el usuario es parte de ella:
Las pantallas, a lo largo de la historia, han ido acercando al receptor espectador-usuario al mensaje, a la obra,
al texto, para integrarlo, sea con el pasar de una pagina o con el toque del dedo para accionar o mover un

elemento interactivo. La interfaz ya no estd fuera de nosotros [...] posibilita nuevas formas de asimilar el
mundo. (p. 69 -70)

En el caso del cine participativo, ademas de la mirada y el proceso de interpretacion,
la IGD también integra al usuario-espectador a la forma filmica a partir de la participacion.
A los significados construidos por las relaciones entre los elementos interfasicos y entre los

subsistemas formales, también se suman aquellos producidos por la intervencion directa.
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El subsistema interfdasico

Una vez desglosados los componentes de la forma filmica participativa, es importante
argumentar por qué la IGD es un subsistema, aunque tenga una cualidad estilistica. Como se
menciond antes, el subsistema estilistico organiza los recursos estilisticos derivados de las
técnicas cinematogrdficas para producir significados, dirigir la atencion del espectador y

condicionar su reaccion. En ese sentido, Hayes (1992) explica:

La interfaz, el medio a través del cual toma lugar la interaccion, permite a los usuarios acceder a la informacion
de un sistema. En el cine interactivo, los realizadores encuentran en la interfaz otro modo de control sobre la
forma en que la audiencia experimenta el contenido. [...] El realizador quiza quiera afectar a la audiencia en
una forma particular a través de los diferentes componentes de la interfaz. (p. 17, traduccion propia)3?

Esto significa que la IGD también dirige la atencion y condiciona la reaccion del
usuario-espectador, por lo que cumple con las condiciones para considerarla un recurso
estilistico. Sin embargo, recordemos que ella permite la participacion del wusuario-
espectador: los filmes participativos no solamente se ven y se escuchan, también se
interviene en ellos. Lo anterior significa que existen tres dimensiones: la visual, la sonora y

la participativa.

En el cine convencional, tanto la dimension visual como la sonora son derivadas de
la estructuracion de los subsistemas narrativo/no narrativo y estilistico. En el caso del cine
participativo, la dimension para la intervencion directa existe gracias a la IGD, que también
estructura —junto a la narracion/no narracion y el estilo— las dimensiones visual y sonora.
Por eso propongo hablar de un subsistema interfasico: para evidenciar los elementos

(visuales, sonoros y lingiiisticos) que posibilitan la participacion.

Por ejemplo, en el subsistema narrativo/no narrativo, podemos identificar elementos
como personajes, argumentos, temas y categorias; en el subsistema estilistico estan recursos
como la fotografia, la puesta en escena, la musica y el montaje; en el subsistema interfasico,

formas, sonidos y palabras que permiten la intervencion directa.

Los elementos interfasicos (visuales, sonoros y lingiiisticos) pueden variar su disefio

debido a la mutabilidad y expresividad de la IGD. En palabras de Gonzalez-Hernandez y

32 Recordemos que Hayes (1992) se refiere a una interfaz de usuario fisica, pero su concepcién puede
trasladarse a la interfaz grdfica digital.
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Victoria-Uribe (2020), “la emision de mensajes muta junto a la interfaz” (p. 69), lo cual
implica una disposicion diferente de sus componentes. Por su parte, Vazquez (2015) precisa
que los realizadores pueden aprovechar esto para “crear arte capaz de expresar sus

intenciones artisticas” (p. 283).

Asimismo, McErlean (2018) sefiala que la IGD “debe ser organica y natural, una parte
de la estructura filmica” (p. 7). Recordemos que la forma filmica es un sistema estructurado
de elementos organizados en subsistemas. De esta manera, podemos considerar a la IGD
como parte de un sistema formal participativo. Al contar con una cualidad estilistica, su
disefio y disposicion de elementos es coherente con lo propuesto por el director en los

subsistemas narrativo/no narrativo 'y estilistico.

Ademés, la IGD no solamente hace posible la participacion del usuario-espectador,
sino que sus elementos visuales, sonoros y lingiiisticos “son capaces de expresar significados
y emociones” (Pereira y Wippel, 2012, p. 79, traduccion propia). Por consiguiente, la IGD
en el cine participativo también debe ser coherente con el tratamiento tematico del filme. En

este sentido, Cunha (2002) dice:

La interfaz debe manifestar un impacto psicoldgico y una atmoésfera agradable que favorezea la comunicacion
del tema explorado. Por ello, se analizan aspectos estilisticos y técnicos para que el mensaje llegue con claridad.

(p- 69)

Lo anterior significa que la IGD puede integrarse al filme. Asi, la experiencia del
usuario-espectador no es “afectada” por la intervencion directa. Esto posibilita una
“transparencia” de la IGD, que es reforzada por la participacion de un nuevo tipo de

audiencia, sobre la cual hablaré a continuacion.

Un nuevo espectador implicito para un nuevo sistema formal: el usuario-espectador

implicito

Para entender al usuario-espectador implicito como un nuevo tipo de espectador implicito,

resulta pertinente recuperar el término lector implicito. Al respecto, Iser (1978) dice que:

...Incorpora tanto la preestructuracion del significado potencial del texto, como la comprension del lector de
dicho significado a través del proceso de lectura. Se refiere a la naturaleza activa de este proceso —que cambiara
histéricamente de un periodo a otro— y no a una tipologia de lectores posibles. (p. 7)
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Esta descripcion realiza varias afirmaciones: primero, en el texto existe un significado
posible previamente estructurado; segundo, la lectura es activa y una actividad que cambia
con el tiempo; tercero, el lector implicito no es un tipo de lector, sino més bien un rol ofrecido

por la estructura del texto que el /lector (real) acepta.

El espectador implicito es una extrapolacion del concepto propuesto por Iser (1978),
para caracterizar al espectador (real) como un ser pensante:
Para algunos tedricos del cine, el espectador realiza una serie de actividades mentales durante la proyeccion

que le permiten encontrar sentido (narrativo) a la pelicula de ficcion. Esta es una posible respuesta por la
pregunta por el espectador implicito. (Zavala, 2016, p. 93)

Precisamente, uno de esos tedricos es Bordwell (1996), quien critica a las teorias de
recepcion al afirmar que “cuando se habla del receptor, habitualmente es como la victima o
el engafado en la creacion de la ilusion narrativa” (p. 29). Por consiguiente, extrapola la
nocion lector implicito al cine, porque el autor considera que una pelicula da pie al espectador
para ejecutar una variedad definida de operaciones. En otras palabras, este tltimo acepta el

rol que la forma filmica®® le ofrece.

De la misma manera en que Iser (1978) concibe al /ector implicito como la entidad
que comprende la estructura del texto, Bordwell (1996) aborda al espectador implicito como
la entidad que comprende la estructura del sistema filmico: esta encargado de inferir los
significados en el filme previamente estructurados a partir de la narracion. Esto implica una

postura activa del espectador, cuya experiencia estd condicionada por la forma.

Mientras que el espectador real es una persona en un contexto determinado por
aspectos culturales, sociales y econdmicos particulares —lo cual condiciona su vision del
mundo—, el espectador implicito es “una entidad hipotética que realiza las operaciones
relevantes para construir una historia partiendo de la representacion del filme” (Bordwell,
1996, p. 30). El objetivo principal de cualquier espectador real, al convertirse en espectador

implicito, es inferir significados de la narracion/no narracion y el estilo.

33 Recordemos que la forma fimica es un sistema estructurado de elementos.

48



En el apartado sobre la forma filmica mencioné que existen dos subsistemas: el
narrativo/no narrativo y el estilistico. En su libro La narracion en el cine de ficcion (1996),
Bordwell estudia al espectador implicito y su relacion con el subsistema narrativo
(recordemos que es una extrapolacion del término lector implicito, proveniente de los
estudios literarios). Sin embargo, cabe mencionar que ese espectador también estd
relacionado con el subsistema estilistico, algo en lo que Bordwell y Thompson profundizan
a detalle en El Arte Cinematografico: Una Introduccion (1995): “Aunque muy pocas veces
somos conscientes de este hecho, (nosotros los espectadores)* tendemos a mantener
expectativas en torno al estilo” (p. 334). Por lo tanto, la mayoria de sus afirmaciones sobre
como el espectador infiere significados de la narracion también son aplicables a la relacion
entre el espectador y el estilo. En el caso del cine participativo, considero que son aplicables

a la relacion entre el usuario-espectador y la 1GD.

Hasta el momento, he hablado sobre el espectador implicito de la forma mas
convencional: como una entidad presente en filmes tradicionales, “no participativos”. El cine
participativo se caracteriza por permitir la intervencion directa del usuario-espectador a
través de una IGD. Esta puede abordarse como un nuevo subsistema (interfdsico) que
también crea significados dentro del sistema filmico. De acuerdo con Bordwell (1996) y
Zavala (2016), cada forma filmica supone un rol diferente para el espectador real. En otras
palabras, cada pelicula construye a su propio espectador implicito porque le exigira realizar
determinadas operaciones. En este mismo orden de ideas, cada filme participativo supone

una intervencion particular de su usuario-espectador implicito.

De acuerdo con Daly (2010), el usuario-espectador (real)* describe a una persona
que no solamente observa una pelicula, sino que también participa con ella a través de otros
medios y plataformas digitales. En consecuencia, los filmes actuales “entrenan y estimulan
al espectador en formas que imitan la logica de la computadora” (p. 83). La autora sostiene

que existe una nueva tendencia en el cine, donde el dominio de lo narrativo en su sentido

34 E] paréntesis es mio.
35 E| paréntesis es mio.
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clasico (inicio-desarrollo-desenlace) se reduce en favor de la navegacion, la intertextualidad,

936

y el descubrimiento de las “reglas del juego””°, como placeres primarios.

El usuario-espectador real, como propongo, no se limita a observar las imagenes,
sino que es capaz de relacionarse de otras formas con ellas gracias a los dispositivos digitales.

Entre esas “nuevas relaciones”?’

estd la edicion y la manipulacion que permiten la
apropiacion del contenido. Otro factor que ha abierto nuevos caminos para el espectador
hacia las imagenes es el surgimiento de obras audiovisuales digitales que permiten la
intervencion directa, asi como de plataformas digitales centradas en contenido visual y

138

audiovisual”® personalizado y de toda una gama de aplicaciones para llevar a cabo una gran

variedad de tareas. Justamente, la mediadora de esas relaciones es la IGD.

Cada forma filmica participativa cuenta con una IGD particular —coherente con el
tratamiento tematico— y por lo tanto implica un tipo de participacion determinada. Para que
la intervencion directa sea llevada a cabo, el sistema interfdsico requiere que se realicen
operaciones especificas por parte del usuario-espectador implicito, al que propongo entender
como un usuario-espectador real que ha aceptado el rol ofrecido por el sistema filmico

participativo.

Una vez caracterizado al usuario-espectador, resulta pertinente cerrar este capitulo
abordando las funciones comunicativas de la IGD. Como veremos, a través de ellas no
solamente es posible la intervencion directa, sino que permiten comprender el tratamiento

tematico que subyace a la forma filmica participativa.

1.4 Funciones comunicativas de la interfaz grafica digital

De acuerdo con Bordwell y Thompson (1995), los elementos en un sistema filmico realizan
una o mas funciones. En el cine participativo, la IGD también lleva a cabo diversas
actividades que favorecen los tratamientos temdaticos. Por consiguiente, una funcion es una

tarea significativa en tanto creadora de sentidos.

36 En otras palabras, la participacion.

37 pongo la descripcidn entre comillas porque, en realidad, no son tan nuevas si revisamos la historia de las
imagenes digitales, que se remite hasta los afios 70 (Darley, 2000).

38 pyedo citar los casos de Instagram, YouTube, y mas recientemente Tik Tok.
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La funcion de un elemento filmico se encuentra estrechamente ligada a su motivacion,
por lo que resulta necesaria una distincion entre ambas nociones. Mientras que la primera se
refiere a la tarea significativa que lleva a cabo un elemento con relacion a otros, la segunda
concierne a la razon por la cual ese elemento forma parte del sistema (Bordwell y Thompson,
1995). Otra forma de entenderlo es ver a la funcion como el objetivo (;para qué esta ahi?) y

a la motivacion como la justificacion (;por qué esta ahi?).

Precisamente, hallar la motivacion de un elemento permite aproximarnos a su funcion,
la cual puede dirigir a los significados del sistema filmico. Sin embargo, como hablamos de
una forma filmica participativa, las funciones de la IGD no solamente se identifican a partir
de su estructura interna, sino también de su relacidon con los otros subsistemas y del tipo de

participacion que posibilita al usuario-espectador.

Aunque no explicitamente, Bordwell y Thompson (1995) plantean que las funciones
de un elemento son tan variadas que clasificarlas resultaria en un trabajo infructuoso. En su
lugar, proponen centrarse en los recursos narrativos/no narrativos y estilisticos mas
“destacados” (p. 337). Ademads, en ningiin momento caracterizan a la funcion como

comunicativa, pero si le atribuyen una cualidad significativa.

La IGD cuenta con una cualidad expresiva: construye significados. En otras palabras,
comunica algo al usuario. Esa expresividad la mantiene en el cine participativo. Por lo tanto,

sus funciones son comunicativas.

Las funciones narrativas reconocidas por los “interactivistas” y narratélogos, asi
como las funciones indicativas mencionadas en los estudios de videojuegos también se

contintian en la IGD usada como subsistema formal en el cine participativo.

Propongo realizar una categorizacion de las funciones comunicativas de la IGD, util
para encontrar significados en los filmes participativos. Se retoman aquellas mencionadas
por los “interactivistas” y narratélogos, asi como por los estudios de videojuegos, pero se
consideran otras. Esta suerte de taxonomia busca distinguir a las funciones de acuerdo con
su nivel de abstraccion: segun la complejidad de los significados que construyen, se exige

mayor interpretacion del usuario-espectador.
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En primer lugar, estan las funciones estéticas, que hacen referencia a los aspectos de
la IGD que apelan a los sentidos del usuario-espectador. A través del disefio, los elementos
visuales presentan colores, formas, texturas y materiales que resultan llamativos e implican

una experiencia a través de la percepcion (fig. 7).

Figura 7

Funcion estética de la interfaz grdfica digital

Nota. En Chatterbox (2017) existe un uso estructurado del color: el azul y el rojo estan asociados a dos opciones
diferentes, descritas con elementos lingiiisticos (palabras). En este caso, ambos colores son guias para fijar la
mirada del espectador en las manos del protagonista, quien dentro de la ficcion realiza la accion elegida. Fuente:
captura realizada de eko.com (2022).

En segundo lugar, podemos ubicar a las funciones indicativas, las cuales visualizan,
limitan o indican el proceso o camino a seguir para una determinada accion, explicando su
manejo. A través de la traduccion, las imagenes —conjuntos de elementos visuales que
remiten a objetos reales o acciones concretas— sefialan el tipo de actividades posibles; los

sonidos, si la actividad se realiz6 correctamente o no.

En tercer lugar, se posicionan las funciones narrativas, que concatenan una serie de
sucesos 0 acontecimientos en una diégesis, es decir, permiten el desarrollo de una historia.
Aqui, en algunos casos, se emplea la extension (repeticion de una accidon en un momento
especifico) para destacar la importancia de algunas escenas y secuencias. En ocasiones, estas

funciones también son puntos de ruptura en el registro dramatico de la historia.
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Por ultimo, en quinto lugar, estan las funciones simbolicas, encargadas de reforzar e/
tratamiento tematico del filme. Mediante la disposicion espacial de los elementos interfasicos

(visuales, sonoros y lingiiisticos) y su disefio se reproduce el tratamiento tematico.

La propuesta categorica para la distincion de las funciones comunicativas de la IGD
tiene fines esquematicos: permiten atribuir a cada una de ellas observables que facilitan su
analisis. Sin embargo, la IGD en el sistema filmico participativo realiza tareas significativas
de todo tipo casi simultaneamente, por lo que es pertinente no olvidar su relacion con el resto

de los elementos filmicos para conocer la funcion predominante.

Tras el recorrido anterior, cabe preguntar bajo qué circunstancias surgio el cine que
integr6 a la IGD como parte de su estructura formal. El siguiente capitulo busca responder
esa incognita. Como veremos, el cine participativo surgioé en un contexto de convergencia

audiovisual.
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2. La interfaz grafica digital del cine participativo en el marco de la convergencia
audiovisual

Como vimos anteriormente, las caracteristicas de mutabilidad y expresividad de la interfaz
grdfica digital (IGD) permiten adaptarla a diferentes filmes participativos segin el tema y
los intereses creativos del director. Algo similar ocurre con el cine digital: ademas de la
creacion de mundos a través de imagenes digitales que antes no eran posibles, también
permite la materializacioén de ideas mucho mas complejas debido a su maleabilidad, es decir,
a la capacidad de componer y descomponer sus elementos hasta alcanzar la forma mas
proxima a un imaginario en particular, entendido como el conjunto de imagenes que el

director ha construido en su mente para posteriormente adaptarlas a una forma filmica. *

Dentro de la convergencia audiovisual (CA), que no puede entenderse sin la
convergencia medidtica (CM) —fendmeno que describiré a continuacion desde el punto de
vista histérico—, la maleabilidad del cine digital permite realizar peliculas més proximas a
las ideas originales de los directores, y puede integrar tanto herramientas tecnolégicas como
estéticas provenientes de otros medios. Precisamente, lo que me interesa apuntar en este
apartado es la integracion de la IGD del videojuego, entendida como un recurso

participativo.

2.1 De la convergencia mediatica a la convergencia audiovisual

El cine participativo tiene una historia amplia, la cual se remite hasta los afios 20 con el
proyecto Film Guild Cinema (Frederik Kiesler, 1929); sin embargo, propongo abordarla
como una vertiente del cine digital actual, derivada de la CA, que a su vez derivo de la CM.
Esta consiste en la desaparicion de fronteras firmes entre los medios de comunicaciéon masiva
y de entretenimiento (Pérez y Acosta, 2003). En otras palabras, la imagen, el audio, el video

y la transmision de datos se encausan en una sola direccion u objetivo.

Propongo dividir a la CM en cuatro etapas, que expondré en este capitulo: primero,
la union, durante la cual se lleva a cabo una digitalizacion de los medios para unirlos mediante
la computadora e internet; segundo, la organizacion de los contenidos audiovisuales digitales

en narrativas multimedia, transmedia y crossmedia; tercero, la de los intercambios

3% Martinez (2019) profundiza al respecto en su presentacion de Cine Digital y Teoria de Autor (p. 15-22).
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técnico/tecnologico y estético, donde estrategias creativas, herramientas de realizacion y
rasgos estéticos caracteristicos de un medio en particular comienzan a estar presentes en
otros; cuarto, la hibridacion de los medios y las obras audiovisuales, que comparten
caracteristicas formales que antes eran distintivas de cada uno de ellos. Aunque en las
ultimas dos efapas se crearon las condiciones para el surgimiento del cine participativo como
vertiente del cine digital, las primeras dos establecieron los principios que son tomados en

cuenta para producir contenido audiovisual digital.

Al hablar del encuentro 'y de la organizacion, mencionaré ejemplos mas allé del cine;
sobre las etapas de los intercambios y la hibridacion, sefialaré casos concretos provenientes
tanto del cine digital como del videojuego: en los resultados de las relaciones entre ambos,

las caracteristicas de las ultimas dos efapas son mas evidentes.

La CM es un proceso complejo y multifacético, y por lo tanto puede ser analizado
desde varias perspectivas: la empresarial, la profesional, la tecnologica y la de contenidos.
Para los fines de esta investigacion, me centraré¢ en las ultimas dos: como veremos, el
intercambio tecnologico facilité un intercambio estético, dando como resultado una CA que

también incluye a las experiencias del usuario-espectador.
Primera etapa: la union

Antes de la CM, cada medio tenia su propio desarrollo tecnoldgico, asi como un lenguaje y
una estructura particulares. Eran independientes y tenian poca relacion entre si. Aunque para
1960 la industria de la television habia desarrollado formas de transmitir peliculas, el cine

seguia distinguiéndose como medio.*’

Humprheys y Simpson (2018) describen que la CM tomo6 lugar durante los afios 90
debido a tres factores: la digitalizacion, la aplicacion de tecnologias de la comunicacion
mediada por la computadora a las telecomunicaciones, y el internet potenciado por la

creacion de la World Wide Web.

40 velasquez Garcia (2013) explica que la television también habfa adoptado algunos elementos del lenguaje
cinematografico, entre ellos el uso del plano contra plano.

55



La digitalizacion es el proceso a través del cual la informacion analdgica se convierte
en digital, es decir, a un “lenguaje” que puede ser leido por la computadora: el codigo binario.
En 1971, Michael Hart inicia el Proyecto Gutenberg, cuyo objetivo era crear una biblioteca
digital con libros electronicos*' de acceso libre a partir de titulos que solo existian
fisicamente. En 1992, el informético britdnico Tim Berners-Lee subi6 una foto a internet por
primera vez: se trataba de una imagen digitalizada. La conversion de libros fisicos a formatos
digitales y la primera foto en internet provocaron que durante los afios 90 surgiera un interés
por digitalizar bibliotecas, archivos histéricos, documentos personales, y contenido

audiovisual.

Por otro lado, también durante esa década, los equipos de computo podian conectarse
a internet mediante el uso de las redes telefonicas para aprovechar la fibra optica. De esta
manera, se consiguid mayor estabilidad en las conexiones y un incremento en la velocidad
de transferencia de datos, por lo que fueron posibles combinaciones digitales de voz, datos,

texto y video que eran creadas y entregadas rapidamente.

Durante los afos 80, Tim Berners-Lee habia estado trabajando en un sistema
interconectado de paginas a través de internet, al cual nombrd World Wide Web (WWW). En
1991, anunci6 su creacion en el grupo de noticias alt. hypertext*’, marcando asi el debut de la
web como un servicio disponible publicamente en internet. Antes de la WWW, internet era
usado principalmente por las comunidades académicas y cientificas, asi como por algunos
entusiastas de la computacion y los hackers (Flichy, 2003). Para 1995, el uso de internet
como medio de comunicacion se fue generalizando entre los usuarios de las computadoras

personales, principalmente en paises como Estados Unidos y el Reino Unido.

La digitalizacion de los contenidos audiovisuales, las conexiones estables y la
velocidad de transferencia posibles gracias a la infraestructura de las telecomunicaciones, asi
como el uso cada vez mds amplio de internet, permitieron la llegada de los primeros

contenidos multimedia. En 1995, las computadoras eran capaces de reproducir, enviar y

41 En aquellos afios, un libro electrénico en realidad era un libro digitalizado.
42 Sitio que aun sigue disponible en https://www.w3.org/People/Berners-Lee/1991/08/art-6484.txt
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recibir iméagenes fotograficas, videos, animaciones, sonidos, graficos y textos.* Asi, la CM
sento las bases para el encuentro entre el cine, la television, el video, la radio, la fotografia y

el videojuego.

Segunda etapa: la organizacion de los contenidos audiovisuales digitales en narrativas

multimedia, transmedia y crossmedia

Para 1999, la CM habia producido la eclosion de lo que en ese momento eran consideradas
“nuevas narrativas” que ponian énfasis en la postura activa de los lectores, los espectadores
los usuarios y los videojugadores (Robledo Dioses, Atarama Rojas y Palomino Moreno,

2017, p. 4). Podemos dividirlas en tres tipos: multimedia, transmedia y crossmedia.

Las narrativas multimedia (NM) son aquellas que integran en un mismo espacio
contenidos como el video, la fotografia, las imagenes, los textos, las animaciones y los
sonidos para que funcionen unitariamente en la comunicacion de un mensaje (fig. 8).
Ademéds, incorporan interfaces que permiten la infervencion de los usuarios, pero sin la
posibilidad de “modificar” el contenido. Alvarez-Peralta (2014) explica que estas narrativas
fueron la tendencia principal en los primeros afios de la comunicacion digital e impulsaron

la navegacion no lineal.**

43 De acuerdo con Darley (2000), el contenido audiovisual que se encontraba en internet o en las
computadoras personales era de corta duracién y baja calidad.

4 Aunque autores como Aparici y Garcia Marin (2017) afirman que no existe una lectura o navegacién no
lineal, sino multilineal. El tema fue abordado en el capitulo 1.
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Figura 8

Estructura general de una narrativa multimedia

Estructura general de una narrativa multimedia

Medio secundario 1 Medio secundario 2 Medio secundario 3
Medio principal
Medio secundario 4 Medio secundario 5 Medio secundario 6
Mensaje

Espacio/Plataforma (soporte)

Nota. Estas narrativas establecen las ideas centrales a través de un medio principal, mientras que los secundarios
las acompafian, reiteran o ilustran. Ademas, conforman un mensaje unitario al encontrarse en un mismo
espacio/plataforma que sirve de soporte. Fuente: elaboracion propia (2022).

El uso generalizado de internet entre los usuarios de computadoras personales, tras la
aparicion de la WWW, fue un factor importante en el origen de las NM (Bernal Trivifo,
2008). En 1991, Tim Berners-Lee cre6 el primer navegador web, llamado Nexus y que servia
para abrir archivos locales. Durante esa década, aparecieron otros navegadores con la
capacidad de mostrar texto, imagenes, sonidos y, mas adelante, videos: Mosaic (1993),

Netscape (1994), Internet Explorer (1995), Opera (1996) y Mozilla (1998).

Otro factor que impuls6 el desarrollo de las NM esté relacionado a las computadoras
personales. En 1984, Apple Computer lanzé al mercado la primera Macintosh, cuya
caracteristica principal era su amplia capacidad de reproduccion de sonidos. Los siguientes
modelos, tanto de la compafia como de la competencia, podian visualizar imagenes. Para
1993, dos anos después de la aparicion de la WWW y el primer navegador, las computadoras
tenian integrados reproductores multimedia que abrian imagenes, sonidos y videos; sin

embargo, no existian empresas dedicadas a la produccion de contenidos multimedia.
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Originalmente, los reproductores se limitaban a localizar y abrir archivos personales
ubicados en el mismo dispositivo. No obstante, dadas las posibilidades de la WWW vy las
computadoras personales, hubo un grupo de empresas interesadas en producir contenidos que

se ajustaran a las caracteristicas del multimedia: las editoriales.

Las productoras de cine y television no parecian interesarse en crear NM debido a las
limitaciones tecnologicas de las computadoras para reproducir video en una calidad
“aceptable” para los estandares de la industria (Matas, 2002). Por lo tanto, a partir de 1993,
fueron las editoriales quienes incursionaron en el contenido multimedia, creando
principalmente novelas y enciclopedias, que eran adaptaciones de libros fisicos previamente
publicados. Estas producciones literarias podian consultarse mediante un CD-ROM que las

computadoras leian o a través de una pagina web.

Entre los contenidos multimedia de aquella época se encuentran Comtpon
Ecyclopedia (Comtpon Editions, 1993), The Animals! (Arnowitz, 1993), Zoo (San Diego,
1994), Nature Ecyclopedia (Dorling Kindersley y Zeta Multimedia, 1994), Living Books
(Random House, 1994), Myst (Cyan y Broderbund, 1994) y Las Aventuras de Ulises
(Barcelona Multimedia, 1995).%3

Debido a su herencia editorial, en esas primeras NM el texto era el eje rector, ante el
cual la imagen, el sonido y el video estaban subordinados: sus tareas eran acompafar, reforzar
e ilustrar las ideas desarrolladas mediante la palabra escrita, creando asi un mensaje unitario
(fig. 8). En 1997, el texto como elemento principal de comunicacion cedi6 ante la imagen y

el video: la “concepcidn editorial cambid a una mas audiovisual” (Matas, 2002, s/p).

Lo anterior se vio reflejado principalmente en la infografia digital, surgida en 1998
(Alvarez-Peralta, 2014). Ella aprovechaba las posibilidades de integracion textual, visual y
sonora en internet y las capacidades de reproduccion multimedia de las computadoras

personales. A diferencia de las novelas y enciclopedias, la infografia utilizaba la imagen o el

45 Describir estos titulos excede al objetivo de este capitulo, solamente se mencionan al ser representativos
de la época. Para conocer mas al respecto, consultar a Matas (2002).
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video como eje estructural; el texto y el sonido si estaban subordinados, pero dejaron de ser

reiterativos para profundizar en algun aspecto del tema en cuestion.

El periodismo es el campo de la comunicacioén que probablemente mejor ha explotado
las caracteristicas multimedia de la infografia digital, tanto que puede considerarse hoy en
dia como un género periodistico (Alvarez Peralta, 2014). Algunos ejemplos actuales sobre la
apropiacion de la infografia por parte de los medios periodisticos son Pregoneros de Medellin
(Carabali, 2014), 100 Historias (Agencia Publica de Brasil, 2016) y The Decameron Project
(The New York Times, 2020).

El aporte de las NM con respecto a los usuarios es que estos podian relacionarse con
el contenido de manera no lineal y asociativa a través del hipertexto, apelando por una postura
activa. Los productores de contenido disefiaron interfaces que permitieron cierto nivel de
libertad exploratoria. Durante los afios 90, en lo que ahora se conoce como la web 1.0, solo
era posible realizar consultas: los usuarios no podian crear o subir contenido, sino inicamente
buscarlo y recuperarlo. De hecho, esto resulta congruente con la “concepcion editorial” de
los primeros contenidos multimedia: se trataba de materiales de consulta en su mayoria. Lo

anterior cambiaria con la llegada de la web 2.0.

Entre 1997 y 2001 ocurri6 lo que O’Reilly (2005) llamo6 “la fiebre del punto com”,
caracterizada por el crecimiento exponencial de direcciones web con la terminacion .com. De
esta manera, los sitios en internet comenzaron a estandarizarse, por lo que cada vez era mas
facil y rapido encontrarlos. Al mismo tiempo, los blogs, las wikis, las primeras redes
sociodigitales, asi como la posibilidad de compartir archivos en linea (documentos, fotos,
videos y musica), permitieron que los usuarios no solamente consultaran el contenido de
terceros, sino que también crearan el suyo: la web 2.0 habia llegado. En este contexto
aparecen los primeros foros, donde los usuarios conversaban sobre diferentes temas, la
cultura pop entre ellos. Lo anterior dio paso al surgimiento de las primeras comunidades

virtuales, fundamentales para las narrativas transmedia (NT).
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De acuerdo con Scolari (2014) las NT son relatos contados a través de multiples
medios y plataformas.*® En un medio especifico se establece la historia principal, que se
expande y continda en historias secundarias correspondientes a otros medios (fig. 9). Cada
una de ellas cuenta con cierto nivel de independencia: las secundarias pueden entenderse sin

conocer la principal.

Figura 9

Estructura general de una narrativa transmedia

Estructura general de una narrativa transmedia

Historia secundaria Historia secundaria 3 Historia secundaria
(medio 2) (medio 3) (medio 4)

/o N/ X 7/ A

Historia Principal (Medio 1)

N/ N/ N/

Historia secundaria Historia secundaria Historia secundaria
(medio 5) (medio 6) (medio 7)
Historia secundaria Historia secundaria
(medio 8) 3 (medio 9)

Nota. Las flechas indican algunas posibles rutas que la audiencia puede tomar para seguir una narrativa
transmedia. También es factible que se incline hacia una historia en particular, la cual podra entender sin haber
visto las demas. Sin embargo, la historia principal siempre sirve como eje estructural de todas las demas. Fuente:
elaboracion propia (2022).

Por ejemplo, las peliculas principales de Star Wars cuentan con expansiones y
continuaciones en forma de comics, videojuegos, novelas y series de television. Esta NT es
tan amplia que ti { 47: el pri fue oficial h d dquisicid

plia que tiene tres canones”’: el primero fue oficial hasta antes de su adquisicion por

parte de Disney en 2012, ahora se le conoce como Legends, el segundo actualmente es el

46 A diferencia del multimedia, los medios no estan en el mismo espacio. Sin embargo, también existe una
subordinacién que no es hacia un medio, sino a una historia principal.

47 podemos entender el canon como un conjunto de historias que son oficiales no solamente por las
compaiiias propietarias, sino también por las comunidades de fans.
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oficial y los fans se refieren a él como el canon Disney; el tercero esta conformado por todas

esas historias no oficiales creadas por los fans.

Las NT también se caracterizan por la participacion de los fans.*® No se limitan a
consumir la narrativa, sino que prolongan su experiencia mediante ampliaciones narrativas
de su propia autoria®’, conocidas como fanficts (Achica-Allende Garcia, 2017, p. 8).
Continuando con el ejemplo de Star Wars, uno de los fanficts de mayor éxito ha sido el
cortometraje Darth Maul: Apprentice (Shawn Bu, 2016), el cual es una precuela no oficial

de Star Wars: Episode I — The Phantom Menace (George Lucas, 1999).

Las primeras NT modernas fueron desarrolladas entre finales de los afios 90 y
principios del siglo XXI.%° Una de ellas es Pokémon, que en 1996 surgié como un videojuego
para la consola Nintendo Game Boy; en 1997 se realizd una serie animada cuya historia
ocurria en el mismo universo, el cual se expandiria en 1998 con el estreno de Pokémon: la
pelicula (Kunihiko Yuyama, 1998). Otras NT importantes de aquellos anos fueron The Blair
Witch Project (Eduardo Sanchez y Daniel Myrick, 1999), cuyo sitio web proporcionaba
informacion adicional sobre el universo del filme; y la trilogia de Matrix (Lana y Lilly
Wachowski, 1999), con un videojuego en linea que tomaba lugar entre los acontecimientos

de los Ultimos dos largometrajes, y una serie antoldgica con historias secundarias.

Los ejemplos previamente mencionados sugieren que las NT estdn encauzadas
principalmente a la cultura audiovisual del cine, la television y el videojuego. Para 1999, la
imagen y el video habian tomado el protagonismo de los contenidos digitales: resulta
consistente que las NT cuenten sus historias principales mediante las imagenes en

movimiento.

48 Que pueden ser espectadores, lectores, videojugadores, usuarios y, en el caso del cine participativo,
usuarios-espectadores.

49 por esta razén, autores como Jenkins (2006) y Scolari (2008) hablan de un “prosumidor”: aquella persona
que consume y crea contenidos al mismo tiempo.

%0 Rodriguez Pérez (2015) afirma que las narrativas transmedia existian desde los afios 50. La presente
investigacidn no niega esos antecedentes, pero el objetivo de este apartado es abordar la organizacion de
los medios en narrativas multimedia, transmedia y crossmedia como un rasgo distintivo de la convergencia
medidtica en un periodo especifico.
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Paralelamente, se han desarrollado las narrativas crossmedia (NC), caracterizadas por
contar una historia fragmentada (fig. 10). Las partes son adaptadas a las particularidades de
un medio concreto (Nioi, 2019) y es necesario acceder a todos los contenidos para
comprender la totalidad (Woodside Woods, 2021). Esto es una diferencia sustancial de las

NC respecto a las NM y las NT.

Figura 10

Estructura general de una narrativa crossmedia

Estructura general de una narrativa crossmedia

Historia Parte 1 Historia Parte 3 Historia Parte 5

(Medio 1) / (Medio 3) /l (Medio 5)
\ Historia Parte 2 \ Historia Parte 4 \ Historia Parte 6

(Medio 2) (Medio 4) (Medio 6)

Nota. Las flechas indican el orden que debe seguir la audiencia para comprender la narrativa en su totalidad:
los fragmentos de la historia son interdependientes. Fuente: elaboracion propia (2022).

Mientras que las NM y las NT posibilitan una relacion no lineal con el contenido, las
NC si estan sujetas a la linealidad. No obstante, en los tres casos se trata de narrativas
integradas; son distribuidas y accesibles a través de dispositivos digitales (computadoras
personales, en un principio; televisiones y teléfonos inteligentes, mas adelante); intentan
prolongar la experiencia de la audiencia; y el uso de los medios no es arbitrario porque cada

uno de ellos esta justificado en términos de unidad y coherencia.

Por sus caracteristicas, las NC exigen de la audiencia un compromiso mayor: esta

obligada no solamente a ver una pelicula o serie, sino también a leer una novela o un comic,
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a jugar un videojuego o formar parte de alguna experiencia de realidad virtual, descargar una
aplicacién o visitar una pagina web, por ejemplo. Scolari (2014) sostiene que existen
diferentes audiencias y por eso las NT funcionan: cada medio atiende los intereses,
necesidades y habilidades de un publico en particular. En cambio, las NC son desarrolladas
bajo la idea de que el interés de las audiencias por la historia contada sera tal que por cuenta
propia accederan a los otros fragmentos de la narrativa. Sin embargo, no todos los
espectadores son videojugadores y no todos los videojugadores son espectadores.’! Esto

podria ser una explicacion a los pocos proyectos crossmedia que existen comercialmente. >

Un ejemplo reciente de NC es The Third Day (HBO, 2020), que cuenta una historia
—a través de una serie de television con seis episodios y una experiencia inmersiva en vivo
retransmitida en linea— sobre tres personas, quienes visitan la misma isla en momentos
diferentes del ano. La Fase 4 del Universo Cinematogrdfico de Marvel también se ha
inclinado por la crossmedialidad: la serie WandaVision (Marvel Studios, 2021) es una
continuacion directa del filme Avengers: Endgame (Anthony y Joe Russo, 2019) y una
introduccion al largometraje Dr. Strange in the Multiverse of Madness (Sam Raimi, 2022),
de tal forma que la obra audiovisual siguiente no puede entenderse por completo si no se ha

visto la anterior.

En México, una de las NT mas populares es Fontana Bella (Prodisc, 2007): cuenta la
historia de un personaje que tiene delirios de persecucion y lidia con sucesos paranormales.
Pensado originalmente por la banda AustinTV como un album conceptual, también integro
un diario digital escrito por el protagonista, una obra de teatro, una pagina web y varios

videoclips; todos ellos mostraban pistas sobre como terminaria la historia.

Si bien las narrativas multimedia, transmedia y crossmedia no son exclusivas de los

entornos digitales, estos las popularizaron debido a las comunidades virtuales, el rapido

51 Se trata de un caso ilustrativo. También se podria decir que no todos los lectores de cdmics son lectores
de novelas, como no todos los lectores de novelas son lectores de comics.

52 proyectos crossmedia estan siendo desarrollados principalmente por laboratorios creativos
independientes o que cuentan con apoyo del Gobierno. En México, ejemplos de esto son el Laboratorio
Interdisciplinar de Experimentacion e Innovacién con Videojuegos y Arte Interactivo (LEIVA) del Centro
Nacional de las Artes, asi como el Laboratorio de Tecnologias “El Rule”.
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acceso a los contenidos, y a que las herramientas digitales permiten manipular sencillamente

el material audiovisual digital y digitalizado porque se encuentran en co6digo binario.

El desarrollo de tecnologia digital, la organizacion de los medios en narrativas
integrales, asi como su homologacién en un solo codigo fuente (binario), dieron paso a una
nueva etapa de la CM: la del intercambio técnico/tecnologico y estético, que ha sido evidente

principalmente en la relacion entre el cine digital y el videojuego.
Tercera etapa: el intercambio tecnoldgico y estético

El cine digital, entendido como aquel que integra imagenes generadas por computadora, se
origind en los afios 70 cuando aparecieron software y hardware disefiados para generar,
componer, manipular y controlar imagenes en tercera dimension. De acuerdo con Darley
(2000), para 1980 la produccion de graficos>® se habia convertido en una “fijacion” para la
industria cinematografica hollywoodense. Por lo anterior, aparecieron las siguientes
peliculas: Westworld (Michael Crichton, 1973), Futureworld (Richard T. Heffron, 1976),
Star Wars: A New Hope (George Lucas, 1977), Tron (Steven Lisberger, 1982), Star Trek I1:
The Wrath of Khan (Nicholas Meyer, 1982) y The Last Starfighter (Nick Castle, 1985),

consideradas por el autor como pilares.

Los afios 90 resultaron importantes para el cine digital porque surgieron filmes cuyos
graficos alcanzaron un realismo que hasta ese momento habia sido imposible. Esto sucedio
porque, paralelamente a las computadoras personales, fueron desarrolladas computadoras
profesionales disefiadas exclusivamente para la produccion de imagenes digitales.
Largometrajes como Terminator: Judgement Day (James Cameron, 1991), Jurassic Park
(Steven Spielberg, 1993) y Matrix (Lana y Lilly Wachowski, 1999) fueron posibles gracias
a la nueva tecnologia. En ese periodo también aparecié el primer largometraje realizado
completamente por computadora: Toy Story (John Lasseter, 1995), el cual mostraba
personajes y escenarios animados en tercera dimension.>* La capacidad de los graficos para

componerse y descomponerse dotaron al cine digital de la maleabilidad necesaria para

53 Utilizo esta expresién para referirme a las imagenes por computadora.
>4 Autores como Darley (2000) y Manovich (2006) consideran que la animacién digital es la maxima
expresion del cine digital.
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aproximarse cada vez mas a los imaginarios de los directores, algunos inspirados en la cultura

visual del videojuego.

Los videojuegos tuvieron un desarrollo similar en materia de graficos. Originalmente
creados por ingenieros del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts una década antes (Darley,
2000), fueron lanzados de forma comercial a inicios de 1970. Con la llegada de las méaquinas

arcade y las computadoras personales, su popularidad aument6 a partir de 1980.

Durante los afios 90, también debido a las computadoras profesionales disefiadas para
la produccion de imagenes digitales, llegaron al mercado los primeros videojuegos que
mostraban personajes y escenarios en tercera dimension. Hasta 1995, el videojuego fue el
medio cuyas imagenes eran generadas por computadora. 7oy Story parece haber sido el
resultado no solamente del desarrollo tecnolégico en materia de graficos, sino también de la

influencia del videojuego como forma cultural visual moderna. >

El cine digital y el videojuego han hecho varios intercambios durante sus afios de
coexistencia. Quiza el mas obvio sea el de las historias: videojuegos adaptados al cine y
viceversa. Sin embargo, algunos filmes y videojuegos, surgidos en los ultimos veinte afios,
muestran que el intercambio entre ambos medios va mas alla de los motivos narrativos.
Existen otros dos tipos de intercambio relacionados a los graficos y a la animacion digital: el
técnico/tecnologico y el estético. Estos permiten observar que la CM también implica una

CA: una de las condiciones bajo las cuales surgio el cine participativo mas reciente.

Entiendo por intercambio técnico/tecnologico cuando en la produccién y realizacion
de una obra audiovisual para un medio en particular se apropia de herramientas tecnoldgicas
digitales y de “formas de hacer” originalmente disefiadas y desarrolladas para la produccion
y realizacion de obras audiovisuales pertenecientes a otros medios. En este apartado me

centraré unicamente en los intercambios entre el cine y el videojuego.

Un ejemplo de intercambio técnico/tecnoldgico es el motion capture, técnica de

animacion digital que consiste en capturar las expresiones corporales de los actores mediante

%5 No es casualidad que en Toy Story 2 (John Lasseter, 1997) la primera secuencia ocurra dentro de un
videojuego basado en las aventuras de Buzz Lightyear, que es uno de los personajes principales de la
pelicula.
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un software y una computadora, para después usarlas en personajes animados (fig. 11).
Empezo a desarrollarse desde 1990, pero fue hasta la primera década del siglo XXI cuando
comenzo0 a utilizarse en filmes animados como Sinbad: Beyond the Veil of Mists (Evan Ricks
y Alan Jacobs, 2000), Final Fantasy: The Spirits Within (Hironobu Sakaguchi y Motonori
Sakakibara, 2001), The Polar Express (Robert Zemeckis, 2004), Monster House (Gil Kenan,
2006), Beowulf (Robert Zemeckis, 2007) y A Christmas Carol (Robert Zemeckis, 2009).
Ademés, la técnica también ha sido empleada en largometrajes live-action,®” los cuales
cuentan con varios personajes hechos por computadora como Golum en la trilogia de The
Lord of the Rings (Peter Jackson, 2001-2003), Baloo en The Jungle Book (Jon Favreau, 2016)
o los simios de la saga The Planet of the Apes (Rupert Wyatt y Matt Reeves, 2011-2017). Por
su parte, Grand Theft Auto IV (2008) y Red Dead Redemption (2010), ambos desarrollados
por Rockstar Games, fueron los primeros videojuegos en integrarla, con el objetivo de crear

personajes mas realistas (fig. 12).

Figura 11

El motion capture en The Lord of the Rings

Fuente: Digitec (2019).

%6 | lama la atencién que el nombre del director Robert Zemeckis se repite varias veces en el listado. Resulta
que fue uno de los primeros realizadores en utilizar el motion capture en el cine (Harrison, 2020).

57 Las peliculas live-action son aquellas que presentan e integran en el mismo espacio a personajes
interpretados por actores reales y personajes creados por computadora.
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Figura 12

Resultado del motion capture en Read Dead Redemption

Fuente: YouTube (2010).

Otro ejemplo de intercambio técnico/tecnologico es el caso reciente de The Lion King

(Jon Favreau, 2019):

Jon Favreau y su equipo de trabajo filmaron The Lion King como cualquier otra pelicula convencional: con
dollies, graas y otras herramientas que permitieron al cinefotografo Caleb Deschanel conseguir los angulos
apropiados. Incluso habia luces y cadmaras; sin embargo, esas luces y camaras no estaban en ningiin lugar.
(Rubin, 2019, s/p, traduccioén propia).

El reportero de la revista Wired enfatiza que las cdmaras y luces no estaban en ningun
lugar porque no existian en un entorno real. The Lion King fue filmada enteramente en
realidad virtual (RV): todas las locaciones se encontraban no como sets fisicos o archivos
guardados en la computadora de los animadores, sino como ambientes virtuales de 360° en
un software llamado Unreal Engine, desarrollado por la empresa Epic Games para crear
videojuegos como Fortnite (2017). En una entrevista para el portal /GN en 2019, Jon
Favreau, director del largometraje, describié a la invencion de Epic Games como “un

videojuego de realizacion filmica”.

El cineasta y su equipo de produccidon podian caminar entre animales hechos por
computadora. Con los cascos de RV puestos, tenian acceso de forma virtual a todas las
herramientas necesarias. Para bosquejar una escena, usaban los cascos con el objetivo de
ubicar las camaras y la iluminacidén que les permitieran capturar mejor la accion, usando

controles portatiles para mover el equipo como si fueran piezas de ajedrez. Después, en la
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vida real, el operador de la camara registraba el ambiente virtual moviendo sus visores, los

cuales permitian controlar una camara virtual (fig. 13).

Figura 13

Unreal Engine en The Lion King

Fuente: YouTube (2020).

El uso de Unreal Engine —para realizar ambientes virtuales completamente
inmersivos— facilito el rodaje de The Lion King porque el equipo de produccion no tuvo que
filmar locaciones reales. En declaraciones recientes, Epic Games afirmd que su software
puede usarse mas alla de la creacion de videojuegos (Martin, 2022). Si en la primera efapa
de la CM habia una homologacion de los medios en un codigo binario, en la tercera se busca
una homologacion en los procesos de produccion y realizacion de contenidos digitales. En
cierta forma, la animacion digital se esta “emparentado” cada vez mas al cine con el

videojuego.

A su vez, el intercambio técnico/tecnologico ha posibilitado un intercambio estético:
cada medio se apropia de historias, géneros, iconografias y estrategias del otro para crear
filmes con un ritmo y una identidad visual similar a la de los videojuegos o un videojuego
con un ritmo y una identidad visual similar a la de una pelicula. En otras palabras, existe una

CA.

King y Krzywinska (2002) explican que algunos videojuegos de los afios 90 ya

empleaban estrategias cinematograficas como el plano secuencia (Myst, Ubisoft, 1993), el
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punto de vista en primera persona (Doom, id Software, 1993), y el montaje para mostrar
progresivamente las acciones de los personajes (Resident Evil, Capcom, 1996). Actualmente,
existen videojuegos que son adaptaciones de peliculas (Harry Potter and the Deadly
Hollows, Electronic Arts, 2012) y peliculas que son adaptaciones de videojuegos (Sonic the
Hedgehog, Jeff Fowler, 2020). En cuanto a los géneros y las iconografias, los videojuegos se
han apropiado del western (Red Dead