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“Experimentando con camaras 360°, realidad virtual y el guion interactivo

para contar historias”
Resumen

En la actualidad la tecnologia ofrece multitud de posibilidades en diferentes
campos, abriendo asi un amplio abanico de opciones para las personas. Es por ello
que este trabajo se ha centrado en uno de esos campos que hoy en dia tienen mucha
influencia, en concreto en el ambito del entretenimiento, principalmente con
aquellas herramientas que proporcionan a los usuarios nuevas formas de
experimentar la realidad. Se ha abordado de este modo tres conceptos: el 360°, la

realidad virtual y el guion interactivo.

Una vez seleccionado el tema se estructuraron los objetivos, destacando el estudio
del video y fotografia en 360°; la realidad virtual y la interactividad; asi como su
aplicacion posterior de forma combinada en la elaboracion de un cortometraje. Todo
ello quedaria enmarcado bajo la premisa de la experimentacion. Ademas, se pretendio
establecer una comparativa entre el cortometraje tradicional y uno de tales
caracteristicas, con el fin de lograr una guia que sirviera de referencia a profesionales

del mundo audiovisual.

Para conseguir todo ello se tuvo que trabajar en varios bloques. Primeramente,
elaborando un estudio que reuniera toda aquella informacién disponible mediante
un sistema de seleccion que englobara tanto libros; paginas web; blogs y revistas
sobre la materia interesada. En segundo lugar, una vez adquiridos los conocimientos
tedricos necesarios se paso a la creacion de las tres fases que se pondrian en marcha:

preproduccién, produccion y postproduccion.

Para finalizar, la ultima fase consistid en la recopilacion de todas aquellas
experiencias adquiridas durante todo el proceso de creacion (siendo su principal interés

el de elaborar esta guia), y que quedaria plasmada en el trabajo de campo.

No obstante, para que fuera viable este proyecto hubo que acometerse
primeramente una serie de cambios en la preproduccién, produccion y
postproduccién acordes a los problemas que iban surgiendo. Algunos de ellos
fueron: la utilizaciébn de Chroma Key; recorte en la duracion de tomas, y una

correcta sefializacion de los elementos interactivos entre otros.



Como conclusion, a pesar de las dificultades que iban apareciendo a la hora de
abordar el plan de trabajo, se consiguié cumplir correctamente con los horarios y
con los objetivos principales, adquiriendo a su vez un conocimiento mucho mas

amplio de esta materia.

El resultado, un cortometraje 6ptimo para su visualizacion a través de la plataforma
de Google Play. Una visualizacion que hace posible que cualquier persona pueda
aprender y experimentar de una forma divertida cada uno de estos tres conceptos, asi
como conseguir una idea global de lo que conlleva este proceso de tal magnitud.

Se ha obtenido pues, un manual de referencia para todos aquellos usuarios que
quieran aplicar o experimentar con estas tecnologias, especialmente, aquellos

interesados en el mundo audiovisual.

Ha sido un trabajo diferente, completo y realmente laborioso, con el que esperamos
que todas aquellas personas que tengan curiosidad sobre esta materia, puedan

disfrutarla como yo lo he hecho.

Palabras clave: Céamaras 360° realidad virtual, guion multimedia,

interactividad, nuevas tecnologias.



“Experimentation with 360 cameras, virtual reality and the multimedia script”
Abstract

Nowadays, technology offers many possibilities in different fields, opening a wide
range of options for people. That is why this work would focus on one of those fields
that today have a lot of influence. And more specifically, in the field of entertainment,
mainly with those tools that provide users with new ways of experiencing reality.
Three concepts were addressed in this way: the 360° the virtual reality and the

interactive script.

When the topic was selected, objectives were structured by highlighting the study
of video and photography in 360°; virtual reality and interactivity; as well as its
subsequent application combined in the production of a short film. All this would be
framed under the premise of experimentation. In addition, it was intended to establish
a comparison between the traditional short film and one of these characteristics in

order to achieve a guide that would serve as a reference to audiovisual professionals.

To achieve all this, we had to work in several stages. Firstly, developing a study
that would gather all that information available through a selection system that
encompassed both books; websites; blogs and magazines on the subject matter.
Secondly, eleven of the necessary theoretical pieces of knowledge were acquired. And
finally, the three phases that would be put into operation were started: preproduction,

production and postproduction.

Finally, the last stage consisted of the compilation of all those experiences acquired
throughout the creation process (its main interest is to elaborate this guide), which

would be reflected in the fieldwork.

However, for this project to be viable, a series of changes in preproduction,
production and postproduction had to be undertaken in the first place, in line with the
problems that were emerging. Some of these issues were: the use of Chroma Key, cut

in the duration of shots and correct signalling of the interactive elements among others.

As a conclusion, in spite of the difficulties that were appearing at the time of
approaching the work plan, it was possible to correct the schedules and the main

objectives acquiring, at the same time, a much broader knowledge of this subject.



The result: an optimal short film for viewing through the Google Play platform. A
visualization that makes it possible for anyone to learn and experience each of these
three concepts in a fun way, and also to get a global idea of what a process of such

magnitude entails.

A reference manual has been obtained for all those users who want to apply or
experiment with these technologies, especially those interested in the audiovisual

world.

It has been a unique, comprehensive and really laborious work. And we hope that

all people who are curious about the matter would enjoy it as | did.

Keywords: 360° cameras, virtual reality, multimedia script, interactivity, new

technologies.
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1. Introduccion

Es un hecho que la sociedad evoluciona, que no permanece estable. Las personas
cambian y se adaptan al entorno. Los avances tecnolégicos han transformado la forma
que tenemos de comunicarnos, de ver el mundo, y nosotros a su vez hemos influido en
esos cambios. Respecto a esto, hay muchos campos de investigacion en el que este
trabajo final de grado se podria centrar y que serian interesantes de desarrollar en su

contexto.

Sin embargo, este proyecto (acogiéndose a ese marco de continuo avance), tratara
tres aspectos que Ultimamente estan teniendo una gran acogida entre los llamados
millenials o generacion Y. Estos seran: las camaras de video y fotografia de 360°,
realidad virtual (VR) y la interaccion en el guion audiovisual. Se hablara de cada uno
de ellos desde un enfoque bésico, describiendo sus caracteristicas principales, ya que
son temas muy extensos Yy serian dificiles de desarrollar completamente en un solo
trabajo. Todo ello quedara recogido en un proyecto practico: un cortometraje llamado
“Mis extraiios vecinos”, que utilizara estas herramientas para su elaboracion y

posterior visualizacion.

El objetivo principal sera el de experimentar con estas tecnologias para ver, de esta

manera, su posible potencial dentro del sector de la comunicacion audiovisual.

El motivo que me ha hecho elegir esta tematica estad impulsada por varias razones;
la primera, el gran interés que despiertan en mi estas tecnologias concebidas como
nuevas formas de percibir la realidad. La segunda, el aprovechamiento de este
conocimiento en el ambito artistico como una nueva forma de contar historias a travées
de una experiencia mas dinamica e inmersiva para el espectador y, finalmente, porque
creo que hay que apostar por la innovacion ya que al igual que la sociedad es cambio,
la industria cultural también lo es. Todo esto estara atendiendo al principio basico de
“adaptarse o morir”. Sin embargo, hay que afiadir que no todas estas herramientas

funcionan, algunas se desvanecen incluso antes de concretarse, y otras simplemente

! Disponible en: https://www.bbva.com/es/quienes-millennials-generacion-unica/ (Recuperado:
1/06/2018)



https://www.bbva.com/es/quienes-millennials-generacion-unica/

evolucionan o se complementan entre si. Todo esto se pondrd a prueba en este

proyecto.

En cuanto a la parte escrita del trabajo queda estructurada de la siguiente manera:
en el apartado dos se exponen los objetivos, tanto el general como los especificos. Este
punto es importante ya que es el que va a indicar la direccién hacia donde se quiere ir.
En el apartado tres se puede leer la metodologia, donde se explica los pasos que hay
que seguir para la consecucién de cada uno de los objetivos. Después pasa al apartado
cuatro. Este es el mas extenso puesto que incluye el marco teérico, (donde se describe
el 360°, la realidad virtual y la interaccion dentro de las historias audiovisuales), asi
como la memoria del proceso de produccion. El apartado cinco habla de los resultados,
es decir, de como se ha vivido la fase creativa y los problemas que se han ido

encontrando. Para finalizar, el punto seis con las conclusiones.

A continuacion, se pasara a la lectura del trabajo.

“;Qué es el mundo virtual perfecto? Es el suerio. El dia que se llegue a hacer la
imagen virtual a nivel del suefio, es aqui donde el hombre se encontraré frente a su
destino. ¢Qué es lo que vale mas la pena: vivir el suefio de la realidad o el suefio de

’

la simulacion? Se tendra que escoger su sueno.’

(Jean Giraud).



2. Objetivos

2.1. Objetivo general

El objetivo principal que persigue este trabajo es el de experimentar con las
tecnologias de video y fotografia en 360°, realidad virtual y guion interactivo, y

aplicarlas de manera combinada en la produccién de un cortometraje.

2.2. Objetivos especificos

a) Estudiar el mundo del video y fotografia en 360°, la realidad virtual y la

interactividad, desde una perspectiva teorica.

b) Crear un cortometraje experimental, con una calidad Optima para su
visualizacion en equipos domésticos, que incluya la utilizacion de una camara
de 360° realidad virtual y una historia interactiva, aplicando un enfoque

profesional en su produccion.

c) Adquirir experiencia en el uso de las tecnologias de video en 3607 realidad
virtual y video interactivo, y establecer una comparativa con el cortometraje
tradicional, que pueda servir como guia de referencia a profesionales del mundo

audiovisual que quieran iniciarse en dichas tecnologias.



3. Metodologia

En esta seccidn se describen los pasos a seguir para la consecucién de cada uno de
los objetivos planteados.

3.1. Objetivo A; estudiar

En primer lugar, se revisaran los contenidos teoricos y visuales sobre el video en
360°, la realidad virtual y el guion interactivo, con el fin de recopilar aquellos
conocimientos que puedan ser aplicados posteriormente. Para ello, se tendra que
elaborar una revision bibliografica que debera incluir libros, revistas, paginas web y
blogs sobre la materia. Ademas, se utilizaran otras herramientas como son los MOOCS
(Massive On-line Open Courses, 0 lo que es lo mismo: cursos online gratuitos), asi

como video blogs.

3.2. Objetivo B; crear

En segundo lugar, y una vez adquiridos los conocimientos tedricos necesarios, se
disefiara el plan de produccion. Se seguiré la estructura clasica propuesta por Thomas
Harper?. Consiste en dividir el trabajo en tres fases: preproduccion, produccion y

postproduccion.
Preproduccion

En la preproduccidn se establecera la idea. ;Qué es lo que queremos contar? En
esta parte se tendra que describir la sinopsis y el argumento. En cuanto a este, hay que
tener en cuenta que, al ser una historia interactiva, solo reflejara uno de los multiples
caminos que proporciona el cortometraje. En este punto se incluira también su
duracion, asi como el target al que ira dirigido. Una vez gque estos conceptos basicos

estén bien definidos, se pasara a elaborar el guion interactivo y el Storyboard. Para

2 Disponible en: Thomas H. Ince en Historia Universal del Cine vol. 3 pag. 285. Madrid: F. Planeta
S.A. 1982. ISBN (Tomo 3) 84-7551-387-5 ISBN (Obra completa) 84-7551-381-6 (Recuperado:
29/05/2018)



finalizar, habré que concretar una serie de tareas especificas que también ocupa a este

apartado. Estas son:
e Describir tanto el equipo técnico como el equipo artistico que va a participar.

e Establecer una tabla de las localizaciones de los lugares donde hay que rodar.
Aungue no se utilicen muchas localizaciones ni grandes decorados, es
importante tenerlas recogidas en un desglose. Esta organizacion permite
obtener rapidamente una idea global de los escenarios.

e Disefiar el inventario del material.

e Confeccionar el Plan de Trabajo. En la fase de produccion se seguira

rigurosamente (salvo imprevistos).

Este Gltimo punto sera de especial importancia ya que sin él no se podra empezar a

grabar. Una vez que esté preparado todo lo anterior, se pasara a la parte de produccion.
Produccion

La produccion es la materializacion de la idea. Sera el momento de empezar a rodar
las escenas. Aqui se cumplird con el Plan de trabajo. Para ello, lo primero que habra
que hacer sera recoger el material e ir con los actores a las localizaciones, de este modo,
se utilizara tanto la tabla de las localizaciones como el inventario del material. Una vez
alli y antes de cada toma, se realizard un ensayo general con el material técnico en
funcionamiento para prevenir de los posibles incidentes durante el rodaje. Se debera

respetar los dias y horas establecidas para ello.
Postproduccion

La postproduccidn es un paso sumamente importante. Se puede considerar la fase
final del proyecto creativo. Es en este punto donde se tendra que trabajar con todo el
material visual y auditivo que se ha creado durante el proceso de produccién y
acoplarlo. De este modo, se dividira el trabajo en varias partes, por un lado, los clips
de video y el audio y, por otro, las fotografias en 360° y las animaciones. Cuando estén
perfectamente localizados y organizados, habra que pasar a la edicion y el montaje.
Con ese fin, se utilizaran programas informaticos de edicion de fotografia y video en
360°, editor de audio, desarrollo de imagenes en 3D, asi como un motor de

videojuegos.



Aungue la fase de postproduccion se considera la Gltima, se puede hablar también
de otra fase. La distribucion. Para ello habrd que crear una aplicacion propia en Play

Store donde los usuarios puedan descargar y visualizar el cortometraje.

3.3. Objetivo C; recopilar

En este apartado se tendré que recopilar las experiencias adquiridas durante todo el
proceso de creacion. Esto quedara plasmado al final del trabajo en el apartado de
resultados, con el objetivo de servir de guia de referencia a estudiantes y profesionales

del sector que quieran iniciarse en estas tecnologias.



4. Desarrollo

4.1. Marco tedrico

Este proyecto engloba tres conceptos que cada vez estan teniendo mas presencia en
la sociedad:

e Imagen en 360°.
e Realidad virtual.

e La interactividad en las historias.

A continuacion, se expondra en lineas generales cada uno de ellos.

4.1.1. Imagen en 360°

4.1.1.1. Historia del 360°

“La fotografia 360° se basa en poder mostrar una vista completa de un objeto, en
lugar de una vista parcial a la que estamos acostumbrados con la fotografia
tradicional 3. Parece un concepto de este siglo, no obstante, la fotografia en 360° nace
de la fotografia panoramica en el afio 1843 por Joseph Puchberger, inventor de la
primera cdmara manual con lente giratoria (se puede observar en la Ilustracion 1). No

obstante, solo alcanzaba a cubrir un campo de visién en 150°.

Ilustracion 1: Camara panoramica de 1843 * (fuente: Fotografial01)

% Disponible en: https://www.fotografiaecommerce.com/2014/10/08/introduccion-fotografia-360/
(Recuperado: 01/06/2018)
4 Disponible en: http://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2016/08/1843 puchberger panoramic-

camera.jpg (Recuperado 01/06/2018)


https://www.fotografiaecommerce.com/2014/10/08/introduccion-fotografia-360/
http://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2016/08/1843_puchberger_panoramic-camera.jpg
http://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2016/08/1843_puchberger_panoramic-camera.jpg

Por otra parte, no podemos entender la fotografia sin tener en cuenta primero la
pintura. A finales del siglo XVIII el pintor inglés Robert Barket habia acufiado el
término “panorama”. Barket habia construido un artilugio que “permitia que sus
pinturas se mostraran desde una superficie cilindrica y se vieran desde el interior’°.
Tuvo mucho éxito. No obstante, la panoramica completa en 360°° apareci6 por primera
vez en 1857 a manos del inglés M. Garrela quien patento, esta vez si, una camara que
giraba alrededor de su propio eje. Por aquel entonces las cAmaras fotograficas no eran
tan practicas como las que se conocen hoy en dia. Un ejemplo de ello puede ser la
camara panoramica Cirkut’ de 1922 producida por Eastman Kodak cuyo
funcionamiento consistia en dar vueltas sobre un cabezal. Han pasado ya varios afios
y varios modelos, hasta que en 2010 aparece la Lomography Spinner 360 también
manual, pero con un mecanismo mucho mas sofisticado y moderno (se puede ver en

la lustracion 2).

llustracion 2: Camara Lomography Spinner 360 ° (fuente: Nordic.pictures)

5 Disponible en: https://www.eyespy360.com/es-mx/blog/The History of 360 Photography.html
(Recuperado: 01/06/2018)

& Disponible en: https://www.indestry.com/blog/2016/1/7/the-forgotten-ancestors-of-virtual-reality
(Recuperado: 01/06/2018)

7 Disponible en: https://www.xatakafoto.com/entrevistas/el-futuro-mas-evidente-de-la-fotografia-

esferica-es-la-realidad-virtual-mario-carvajal-especialista-en-fotografia-esferica

(Recuperado: 01/06/2018)

8 Disponible en: https://microsites.lomography.com/spinner-360/ (Recuperado: 01/06/2018)

° Disponible en: https://encrypted
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn: ANd9GcRaDeuPIS rNnYGmUM9dFy3MNvLwno9uKvgRxusF 11
WFFgk26 (Recuperado: 05/06/2018)
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Por otra parte y a causa de estos avances en 2010, nace lo que conocemos como
video inmersivo o video esférico®®, fruto de la evolucion de la fotografia panoramica
digital de ese mismo afio. En cuanto a su funcionamiento, puede hacerse mediante una
camara panoramica creada especificamente para ello, es decir, una camara 360°, asi
como combinando varias camaras que pueden funcionar de forma independiente (este

tema se desarrolla en el siguiente apartado).

Hoy en dia el mercado actual ofrece una amplia gama de camaras fotogréficas en
360° muy versatiles, comodas y, sobre todo, al alcance de nuestras manos.

El abaratamiento de los costes, los nuevos modelos cada vez mas intuitivos, y el
rapido desarrollo de este mercado, estan haciendo que en este siglo el encuadre no se
limite a un Unico punto de vista. Cada vez se quiere ver mas. Esto esta favoreciendo el
surgimiento del 360° como un nuevo género. En Espaifia ya se ha creado el “Movistar

Barcelona 360 Virtual Reality Fest”, siendo el primer festival de video en 360°.

A pesar de todo, se puede decir que este tipo de tecnologias han surgido

relativamente hace poco y que tienen ain mucha trayectoria por delante.

4.1.1.2. Tipos de camaras, creacion visual y distribucion

Actualmente el 360° cuenta con un amplio mercado de camaras de fotografia y
video. Hay una gran variedad de tamafios, marcas, calidad y precios. Gracias a esto, el
usuario puede seleccionar aquella que mas se ajuste a sus necesidades. Una de las
principales clasificaciones seria segun el numero de lentes. Por un lado, estan las
camaras concebidas desde un principio como camaras 360° y por otro, aquellas que se
construyen mediante la agrupacion de camaras individuales normales sujetadas a
través de una estructura que las une. Dentro de la primera clasificacion se pueden
encontrar camaras domésticas como la Theta, formada por dos lentes y orientada al
usuario medio (actualmente ronda los 200 euros), (méas adelante se puede ver en la
llustracién 6, en el apartado que se dedica a Theta), asi como cdmaras de gama alta
(profesionales), como puede ser la Google Jump VR formada por dieciséis lentes y

gue cuesta en torno a los 14.000 euros (puede verse en la llustracion 3).

10 Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Video_inmersivo (Recuperado: 05/06/2018)
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llustracion 3: Google Jump VR (Fuente: Google/Yi Technologies)

Por otro lado, en cuanto a la segunda clasificacion, una camara muy popular
formada por varias sub-camaras seria la Omni de GoPro, (llustracién 4), que lleva seis
camaras GoPro Hero 4 Black incorporadas. Estas sub-camaras funcionan de manera
simultanea, partiendo de una camara maestra de tal forma que parece que se graba

desde una Unica camara. Esta camara profesional cuesta 5.000 euros.

llustracion 4: Camara 360° Omni de GoPro !? (Fuente: Photovideo)

Por otra parte, también resulta interesante hablar del primer mévil con camara 360°
incorporada, el “Protruly Darling”. Ahora es posible gracias a una nueva tecnologia
que ha llegado desde china y ha sido desarrollada por HT Optical. Tiene un sensor que

es capaz de hacer fotografias con una calidad de 16 megapixeles y videos en 4k.

11 Disponible en: https://cdn.vox-
cdn.com/thumbor/ejOJVT8bIvO6uX0A6hVIXG9d9yo=/0x0:1500x991/1200x800/filters:focal (630x
376:870x616)/cdn.voxcdn.com/uploads/chorus image/image/54417381/google jump vyi halo vr ¢

amera_1.0.jpg (Recuperado: 06/06/2018)

12 Disponible en:
https://www.bhphotovideo.com/images/images2000x2000/gopro_mhdhx_006_omni_all_inclusive
1247865.jpg (Recuperado: 07/06/2018)

10


https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/ejOJVT8bJvO6uXoA6hVfXG9d9yo=/0x0:1500x991/1200x800/filters:focal(630x376:870x616)/cdn.voxcdn.com/uploads/chorus_image/image/54417381/google_jump_yi_halo_vr_camera_1.0.jpg
https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/ejOJVT8bJvO6uXoA6hVfXG9d9yo=/0x0:1500x991/1200x800/filters:focal(630x376:870x616)/cdn.voxcdn.com/uploads/chorus_image/image/54417381/google_jump_yi_halo_vr_camera_1.0.jpg
https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/ejOJVT8bJvO6uXoA6hVfXG9d9yo=/0x0:1500x991/1200x800/filters:focal(630x376:870x616)/cdn.voxcdn.com/uploads/chorus_image/image/54417381/google_jump_yi_halo_vr_camera_1.0.jpg
https://cdn.vox-cdn.com/thumbor/ejOJVT8bJvO6uXoA6hVfXG9d9yo=/0x0:1500x991/1200x800/filters:focal(630x376:870x616)/cdn.voxcdn.com/uploads/chorus_image/image/54417381/google_jump_yi_halo_vr_camera_1.0.jpg
https://www.bhphotovideo.com/images/images2000x2000/gopro_mhdhx_006_omni_all_inclusive_1247865.jpg
https://www.bhphotovideo.com/images/images2000x2000/gopro_mhdhx_006_omni_all_inclusive_1247865.jpg

En cuanto al funcionamiento de las camaras disefiadas para 360° concretamente,
una vez que se obtienen las imagenes recogidas por cada lente, algunas personas
pueden llegar a pensar que al sacar la tarjeta de memoria y volcar el archivo de video
en el ordenador veran la imagen inmediatamente en 360°. Nada mas alejado de la
realidad, lo més probable es que contemplen en la pantalla dos mitades en un
fotograma de un unico archivo. Podemos ver un ejemplo de ello en la llustracion 5
recogida de la camara Ricoh Theta S, (utilizada para este proyecto y descrita mas
adelante). No obstante, en este caso, para una visualizacion en 360° se emplea la propia
aplicacion de THETA, que puede descargarse de Play Store. Su funcionamiento

intuitivo permite obtener una fotografia (o video) cosido casi al instante.

360_0114

llustracion 5: Fotografia 360° sin cosido *3(Fuente: 360 video).

Por otra parte, si se utilizan varias sub-camaras (o camaras individuales), cada una
de ellas mostrara un fragmento del panorama en un archivo independiente. Para que
estas imagenes se puedan visualizar como un Unico video o fotografia en 360° hay que
realizar un “cosido” 0 “Stitch”. Esto consiste en unir las imagenes convirtiéndolas en
una sola imagen esférica. Para ello se pueden utilizar diferentes programas
informéticos como son Kolor Autopano, (con capacidad de trabajar en 4k), o Video
Stitch.

Hay ocasiones en el que el cosido no queda exacto, provocando que el usuario
observe las imagenes sin estar perfectamente acopladas. Esto ocurre cuando la calidad

de la camara no es la deseada.

13 Disponible en: https://fscl01.fonpit.de/userfiles/7393306/image/360video-w782.png (Recuperado:
07/06/2018)
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Después de capturar y unir quedaria editar (esta parte es opcional), y distribuirlo.
Para editar se puede utilizar los mismos programas que en un video tradicional, no
obstante, hay que tener en cuenta una serie de recomendaciones, ya que, Si Se quiere
afiadir texto de larga extension este puede verse deformado en los extremos debido a
la forma esférica de la imagen. Hay aplicaciones y complementos (por ejemplo, para

Premiere) que facilitan estas tareas en 360°.

En cuanto a la distribucion, se encuentran varias plataformas. Las mas conocidas
son Facebook y YouTube las cuales se han adaptado recientemente a estas nuevas
tecnologias. Como esto es algo novedoso actualmente cuentan con un servicio de

ayuda®®,

En cuanto a nivel de espectador, para visualizar estos videos, puede hacerse de las
siguientes maneras: La primera, a traveés de un ordenador. Entrando en la misma
aplicacion de YouTube y buscando cualquier video en este formato, podrd con un

sencillo movimiento de ratdn desplazarse sobre el mismo video en un angulo de 360°.

La segunda manera es con unas gafas VR. Una forma barata de visualizacion es con
un movil con giroscopio y unas gafas donde acoplarlo. Actualmente se pueden
encontrar en Play Store *3(para sistemas Android) y App Store *¢(para Apple), multitud
de experiencias (montafia rusa, viajes y conciertos en 360°). Esto se explicard mas

adelante.

Para adquirir las gafas VR Google tiene a la venta las Google Cardboard, aunque

se puede acceder facilmente a ellas a través de otras tiendas online como Amazon.

Es importante la calidad de las gafas asi como de la camara ya que esta forma de

visualizacion goza de una mayor sensacion de inmersion?’.

14 para acceder al servicio de ayuda consultar la pagina web de Facebook y YouTube respectivamente:
https://www.facebook.com/help/828417127257368 y
https://support.google.com/youtube/answer/6178631?hl=es (Recuperado: 22/01/2019)

15 “Tienda de aplicaciones méviles para dispositivos con sistema operativo Android” disponible en:

https://neoattack.com/neowiki/google-play-store/ (Recuperado: 22/01/2019)

16 Disponible en: https://www.apple.com/es/ios/app-store/ (Recuperado: 22/02/2019)

17 Entendemos la inmersion como el grado de realidad que puede percibir el espectador. Cuanta mayor

inmersion mayor sensacion de realidad.

12


https://www.facebook.com/help/828417127257368
https://support.google.com/youtube/answer/6178631?hl=es
https://neoattack.com/neowiki/google-play-store/
https://www.apple.com/es/ios/app-store/

4.1.1.3. Ricoh Theta S

Ricoh Theta S (llustracion 6), es la camara que se ha utilizado para el desarrollo del
cortometraje “Mis extrafios vecinos”. La eleccion de este modelo viene motivada por
su disponibilidad a través del Departamento de Ingenieria de Sistemas Informaticos y

Telematicos, desde el cual se dirige este trabajo fin de grado.

Es una cAmara de video y fotografia en 360°. Fue presentada en octubre de 2015 y
comercializada por Ricoh Imaging Company Ltd. En 2016 gané el premio de disefio
de la Replblica Federal Alemana ¥(Tokyo, 2016) en la categoria de producto
excelente. Es un dispositivo de bolsillo con dos lentes en ambos lados que cubren un
campo de vision de 180° dando una imagen de 12 Mpx. Es ligera y compacta. En
cuanto a su precio, oscila entre los 400 y 450 euros. Entre sus cualidades esta la opcion
de conectarse con el teléfono movil a través de una red wifi. Desde la aplicacion
THETA captura la imagen o video cuando el usuario indica que tiene que hacerlo, sin

necesidad de pulsar el boton directamente en la propia camara.

llustracion 6: Ricoh Theta S °(fuente: Theta 360).

Es bastante sencilla de utilizar y graba imagenes y videos en una calidad aceptable.
Esta camara ofrece dos opciones: 1920x1080px (FullHD), y 1.280x720px (720p),

aungue a la hora del “stitch” puede verse disminuida su resolucién. En este aspecto,

18 «El premio de disefio de la Republica Federal Alemana es el galarddn internacional que otorga el
Consejo Aleman de Disefio (Parlamento Federal).” Disponible en:
https://theta360.com/es/info/news/2016-10-25/ (Recuperado 25/06/2018)

19 Disponible: https://theta360.com/es/about/theta/img/img_s_content3-mv1-s.png (Recuperado:
26/06/2018)

13


https://theta360.com/es/info/news/2016-10-25/
https://theta360.com/es/about/theta/img/img_s_content3-mv1-s.png

las fotografias obtenidas por esta cAmara las ofrece ya unidas, al contrario del video.
En este caso, haré falta programas informéticos posteriores o aplicaciones para hacer
el cosido antes de editarlo. Para ello, el fabricante proporciona software para el cosido
tanto para Windows como para Mac. En Android también tienen algunas para editar
las fotos y el video como son THETA+ y THETA+video. No obstante, no funcionan

muy bien y son limitadas.

Las ventajas e inconvenientes de este tipo de camara son las siguientes:

Ventajas:

e Tiene su propia conexién wifi lo que permite mayor facilidad para tomar fotos
a distancia a través de su aplicacion THETA.

e Esligera'y compacta.

e Tiene sus propias aplicaciones para realizar el cosido e incluso la edicion
posterior.

e Esintuitiva.

e Precio asequible.

e Facil de usar.

Inconvenientes:

e Solo tiene 8 GB de memoria sin posibilidad a ampliacion.

e La calidad del video es bastante pobre e inadecuada para su uso profesional.

4.1.1.4. Video en 360° vs video tradicional

La produccion de un cortometraje en 360° difiere en varios aspectos del video

tradicional.

Uno de los primeros elementos a tener en cuenta es el plano. Como indica el propio
nombre, una camara 360° capta todo lo que entra dentro de ese campo a diferencia de
una camara sin esta caracteristica, que puede elegir entre grabar un plano general,
plano americano, primer plano, etc. Cuando se graba en 360° muestra todo lo que rodea
al espectador. Esto puede suponer varios inconvenientes (o0 situaciones a prever).
Habria que hablar aqui de la iluminacién y el sonido. Para este primer aspecto debe
prescindirse de focos, ya que si se colocaran dentro de la escena la camara los captaria
(no pueden ocultarse). Lo mas normal es que para este tipo de cortometrajes se utilice
luz natural. En cuanto al sonido, si se quiere dar una mayor sensacion de inmersion es
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fundamental que se utilicen micr6fonos 360°, e incorporarlos después en el montaje,
(aunque esto no siempre es necesario ya que normalmente conllevaria un precio mas

elevado).

Por otra parte, hay tener en cuenta la localizacion y la altura de la cAmara, asi como
la distancia entre los personajes que van a intervenir en la historia. Normalmente en
un cortometraje tradicional hay varios tipos de angulos (contrapicado, picado, etc.). El
360° no permite hacer eso. En este caso, seria interesante variar la altura para ver qué
efecto se puede conseguir. Ademas, los actores deben colocarse a una distancia ni muy
alejada (ya que normalmente el usuario no podré hacer zoom a esa zona y por lo tanto
se pierden algunos detalles), ni muy cercana a la cAmara, (para evitar deformaciones o
distorsiones). Esto limita también los detalles de los rostros y depende en mayor
medida de la calidad de la propia imagen, ya que, cuanta méas calidad, mas detalles

puede captar el espectador.

También es importante que la persona que vaya a grabar en 360° trate de esconderse
mientras se esta rodando para que no aparezca en pantalla (detras de columnas, dentro

de cajas o debajo de las mesas...).

Por otra parte, se desaconseja los movimientos bruscos de cdmara, giros o
desplazamientos ya que pueden causar sensacion de mareo al espectador. Lo mas
adecuado seria dejarla fija en un punto. No obstante, lo interesante de esta tecnologia

es que deja bastante espacio para la creatividad.
Algunos ejemplos de efectos que se pueden plantear:

e Realizando movimientos verticales con la cAmara puede dar la sensacion
de “despegar del suelo” o “volar”.

e Colocar la camara cerca del suelo y moverla entre la multitud: el
espectador tendra la sensacion de ser una “persona mintiscula” que esquiva

brazos y piernas. (Podemos verlo en la llustracion 7).
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llustracion 7: Perspectiva baja®® (Fuente: Tecnologiadetuatu)

e Colocar la cdmara en el centro de una mesa mientras el espectador mira
como comen personas que estan sentadas a su alrededor: parecera que es la

comida.

Ademas, estaria lo que se conoce como “Tiny Planet”, “Minimundo” o “Little
Planet”. Se trata de crear una imagen en 360° con forma de planeta. Al principio se
disefiaba mediante Photoshop con iméagenes panoramicas, pero la llegada del 360°
facilito considerablemente las fases de consecucion. Ahora solo se necesita de una
camara 360° y descargarse una aplicacion en el movil, como, por ejemplo, Tiny
Planet-Globe Photo Maker. Se puede apreciar un ejemplo de ello en la Ilustracion 8.
También se puede acceder a este blog donde explica paso por paso cémo hacerlo:

https://camara360.org/minimundo-tiny-planet-video/

En cuanto a la Theta S, bastaria con descargarse la aplicacion de App de Theta

video, seleccionar la opcion de Cropped video y luego la opcion de Little planet.

20 Disponible en: https://www.tecnologiadetuatu.elcorteingles.es/wp-
content/uploads/2016/11/SAM_0222-e1479217086949-1024x576.jpg (Recuperado 27/06/2018)
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llustracion 8: Ejemplo de Tiny Planet 2(Fuente: Nomacs)

Como esta son multiples las posibilidades creativas que permite realizar el 360° en
la actualidad.

Tras este breve repaso ya se puede intuir que la produccion de un cortometraje en
360° se distinguird considerablemente de uno que no lo es. Probablemente no sea ni
mejor ni peor, cada uno tendré unas cualidades que hay que saber aprovechar y sacar

partido.

4.1.1.5. Usos del 360°

Sibien el 360° es una tecnologia que tiene pocos afios de vida, ya se estd empezando
a aplicar en diversos ambitos. Actualmente donde esta teniendo mayor éxito es en el

sector del entretenimiento a traves de los cortometrajes.

Para acceder a ellos podemos encontrar ejemplos de esto en la plataforma de
YouTube?? habilitada para videos en 360°, Facebook?®, asi como otras paginas web
especificas). Aqui es comun encontrarse con historias de género de terror o varias
simulaciones como, por ejemplo, la de estar en un parque de atracciones, (aungque estas
dos estan perdiendo protagonismo entre los espectadores). También hay videos en los

que se puede “sobrevolar” diferentes paises utilizando las gafas VR, (incrementando

21 Disponible en: https://nomacs.org/wp-content/uploads/2015/12/kalenberg-new-ps.jpg (Recuperado:

10/06/2018)

22 Disponible en: https://support.google.com/youtube/answer/6178631?hl=es (Recuperado:
18/06/2018)

23 Disponible en: http://www.canalyoutube.es/subir-videos-360-facebook/ (Recuperado: 18/06/2018)

17


https://nomacs.org/wp-content/uploads/2015/12/kalenberg-new-ps.jpg
https://support.google.com/youtube/answer/6178631?hl=es
http://www.canalyoutube.es/subir-videos-360-facebook/

de esta forma el grado de inmersion de la experiencia), o “visitar” una ciudad?

desconocida para el espectador.

Asi mismo, se esta experimentando el uso del 360° dentro del &mbito de la salud.
En algunos centros médicos ya estan incluyendo simulaciones con la que los alumnos
pueden “operar a un paciente”. Ademas, se esta descubriendo que puede llegar a tener
efectos positivos en el area de la psicologia, donde se esta trabajando para tratar
traumas psicoldgicos, depresion, ansiedad y fobias concretas?®.

4

Por otra parte, esta surgiendo un nuevo concepto: el “periodismo inmersivo”, asi
como la creacion de documentales 360°. Este tipo de periodismo puede considerarse
cOmo “una nueva tendencia que consiste en la produccion de noticias en una forma
en la que los espectadores, con la ayuda de gafas de realidad virtual, puedan moverse
libremente por los escenarios (recreado en 3D) y experimentar en primera persona

los eventos o situaciones que se producen en ellos”. 28

Para seguir investigando en este tema se pueden visualizar algunos videos en:

https://www.nytimes.com/video/360-video

No obstante, hay algunos usuarios que consideran que esta forma de periodismo es
totalmente insana e irrelevante, ya que ven ineficaz la llegada del mensaje al
consumidor, de tal forma que pueda dejar a un lado el hecho en si mismo a favor del
escenario que le rodea. Otros, sin embargo, piensan que es la evolucion del periodismo
y que “Nno es mas que una potente herramienta que responde a una de las necesidades
claves del periodismo: llevar al espectador a la escena, como si fuera un testigo mas

de la accién”. %’

Como se puede observar la llegada del 360° a la vida diaria es indiscutible. Cada

vez se pueden encontrar mas plataformas que estan introduciendo esta nueva

24 Disponible en: https://www.google.es/intl/es/earth/index.html (Recuperado: 19/06/2018)

25 Disponible en: https://www.rizaldos.com/2016/08/28/realidad-virtual-para-tratar-la-ansiedad/
(Recuperado: 14/01/2019)
26 Disponible en: https://blogginzenith.zenithmedia.es/que-es-y-como-funciona-el-periodismo-

inmersivo-diczionario/ (Recuperado: 19/06/2018)

27 Disponible en: https://blogginzenith.zenithmedia.es/que-es-y-como-funciona-el-periodismo-

inmersivo-diczionario/ (Recuperado: 19/06/2018)
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tecnologia. Hay prondsticos de que en el futuro todas las camaras de los teléfonos

mdviles sean 360°, y con eso, que nuestra percepcion visual y social también cambie.
4.1.2. La realidad virtual

4.1.2.1. Introduccion a la historia de la realidad virtual

La realidad virtual (extensamente conocida por sus siglas en inglés, VR, Virtual
Reality), es considerada como la “representacion de escenas o imdgenes de objetos
producida por un sistema informdtico, que da la sensacion de su existencia real”.
(RAE). Por otra parte, se puede decir que “consiste en la inmersion sensorial en un
nuevo mundo, basado en entornos reales o no, que ha sido generado de forma
artificial, y que podemos percibir gracias a unas gafas de realidad virtual y sus

accesorios (cascos de audio, guantes...etc.) 8.

La realidad virtual nace en 1957 aunque no como actualmente se conoce. En esa
fecha, Morton Heilig presentd un simulador que combinaba imagenes 3D junto con
sonido, viento y olores. Lo llamé sensorama (llustracion 9), aunque su fama no duro
demasiado ya que se tenia por un instrumento caro y tosco, a pesar de ello, abrié un
mundo de posibilidades que dura hasta la actualidad. El sensorama es considerado hoy

en dia como la primera maquina de inmersién sensorial.

Introducing . . .

SENSOrama pesees

The Revolutionary Motion Picture System P
that takes you into another world <=7
with

. 3D
o WIDE VISION
o MOTION

o COLOR

o STEREO-SOUND
o AROMAS
WK

o VIBRATIONS

(((((((((

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL (213) 4592162

Ilustracion 9: Sensorama, 1957 #(fuente: Proyectoidis)

28 Disponible en: http://mundo-virtual.com/que-es-la-realidad-virtual/ (Recuperado: 28/06/2018)

29 Disponible en: http://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2013/07/sensorama01.jpg (Recuperado:
28/06/2018)
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Mas adelante, en el afio 1961, Phillco Corp inventa el Headsight, (ver en la
[lustracion 10). Esta tecnologia permitia al usuario mirar comodamente el entorno. Su
funcionamiento incluia una pantalla por cada ojo y un sistema de seguimiento
magnético. Al principio fue desarrollado exclusivamente para el entrenamiento militar.

Hustracion 10: Headsight3° (Fuente: Voltio)

Cuatro afios mas tarde de la creacion del Headsight, Ivan Sutherland describe por
primera vez el concepto de realidad virtual y, mas adelante, desarrolla el Ultimate
Display, (se puede ver en la llustracion 11), que consistia en una especie de casco
acoplado al ordenador. Por aquel entonces eran tan grandes que estaban sujetos al

techo. Se le dio el nombre de “Espada de Damocles .

%0 Disponible en: http://www.voltio.com/wp-content/uploads/2018/03/hci-history-62-728.jpg

(Recuperado: 28/06/2018).
31 Disponible en: https://sobregrecia.com/2009/09/15/1a-leyenda-de-la-espada-de-damocles/

(Recuperado: 28/06/2018)
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Ilustracion 11: Ultimate Display *2(Fuente: Amazonaws)

Como se puede observar, los primeros pasos de la realidad virtual no fueron muy

sofisticados.

En 1982 llega al publico, de la mano del cléasico de ciencia ficcion Tron3 (podemos
ver el poster de la pelicula en la llustracion 12), el concepto de realidad virtual. Ese
mismo afio aparecen en el mercado unos guantes con sensores desarrollados por Jaron

Lanier capaces de detectar el movimiento.

llustracion 12: Poster de la pelicula Tron **(Fuente: Wikimedia)

32 Disponible en: https://s3.amazonaws.com/media-p.slid.es/uploads/395313/images/1869846/00.png
(Recuperado: 28/06/2018)

33 Disponible en:

https://translate.google.com/translate?hl=es&sl=en&u=https://web.sas.upenn.edu/momentum/files/2
017/04/sellers_tron-26s3022.pdf&prev=search (Recuperado 28/06/2018)
34 Disponible en: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/1/17/Tron_poster.jpg/220px-

Tron_poster.jpg (Recuperado: 28/06/2018)
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La realidad virtual parece coger impulso y surgen nuevos formatos de gafas VR,
Sega VR (llustracion 13, afio 1993) y Virtual Boy (lustracion 14, afio 1995), aunque

no llegaron a tener mucha repercusion.

llustracion 13: Gafas Sega VR *(Fuente: Media)

lustracion 14: Virtual Boy **(Fuente: Insertcoinclasicos)

Tras muchos intentos, aciertos y fracasos, en 2010 Palmer Luckey, (actual fundador
de Oculus VR), empieza a desarrollar lo que sera el Oculus Rift (se puede ver en la
lustracién 15), casco de realidad virtual que conocemos actualmente. Este, al contrario
que los otros, empieza a tener una mayor aceptacion entre los usuarios que empiezan

a comprarlos a un precio mas asequible.

% Disponible: https://media.vrdb.com/images/hardware/1/1/10/al.jpg (Recuperado 28/06/2018)
3 Disponible en: http://www.insertcoinclasicos.com/wp-content/uploads/2018/01/virtual-boy-01.jpg

(Recuperado 28/06/2018)

22


https://media.vrdb.com/images/hardware/1/1/10/a1.jpg
http://www.insertcoinclasicos.com/wp-content/uploads/2018/01/virtual-boy-01.jpg

llustracion 15: Oculus Rift *"(Fuente: Hipertextual)

Después de Oculus las grandes empresas empezaron a apostar mas fuerte por la
Realidad virtual. Ahora el mercado cuenta con numerosos dispositivos VR y se

encuentran ante una fuerte competencia.

4.1.2.2. La realidad virtual en la actualidad

Hoy en dia cualquier persona que quiera trabajar con la realidad virtual tiene a su
disposicion (ya sea de manera gratuita o de pago), multitud de herramientas y
programas informaticos. Esto ha sido posible gracias a los avances tecnoldgicos y la
creacion de modelos cada vez mas intuitivos, haciendo de esta manera que un mayor

namero de usuarios se interesen por este mundo.

En la otra cara de la moneda, se encuentran los espectadores o consumidores del
producto. Estos se muestran mas reticentes que los primeros ya que el precio del
equipo necesario para su reproduccion, (gafas VR, ordenador, guantes, etc.), influye
de manera considerable en su decision de compra. A mayor calidad mayores son los
gastos. Ademas, hay usuarios que prefieren la opcién tradicional de visionado

(Unicamente PC o movil), ya que lo consideran menos aparatoso.

No obstante, se puede decir que la realidad virtual estd actualmente (aunque de

forma lenta y progresiva), introduciéndose en la vida de los joévenes, sobre todo, a

37 Disponible en: https://hipertextual.com/files/2016/04/HT C-Vive-y-Oculus-Rift-670x410.jpg
(Recuperado: 28/06/2018)
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través de los videojuegos de moda. Este es el caso de Transference, The Inpatient, Beat

Saber y Space Junkies (llustracion 16, todos del 2018).

Transference The Inpatient Beat Saber Space Junkies
2018 2018 2018 2018

llustracién 16: Seleccion de videojuegos que utilizan realidad virtual (Fuente: Google)

Por otra parte, aquellos usuarios que no dispongan de un elevado presupuesto pero
quieran conocer algo de esta tecnologia pueden descargarse las “/0 mejores APP para
Google Cardboard”®®. Los moviles actuales cuentan con la capacidad necesaria para
una correcta visualizacion. Ademas, si quieren completar la experiencia, el precio de
las gafas Cardboard® es bastante asequible. Se pueden comprar por Amazon y a

distintos precios (el mas barato 5 euros).

Hay que afiadir que fuera del sector del entretenimiento, (como se lleva hablando
hasta ahora), se pueden encontrar otras experiencias VR aplicadas a la medicina, como
entrenamiento militar, en educacion, turismo o museografia, asi como recientemente
en el periodismo junto con el 360°. Debido a que este Gltimo corresponde con una parte

de la comunicacion, se pasara a detallar brevemente:

La realidad virtual en el periodismo, periodismo inmersivo, o futuro periodismo
consiste en introducir estas nuevas tecnologias para contar historias o dar cobertura a

eventos impo rtantes.

Algunos profesionales defienden que es la forma de periodismo mas puro ya que
sitlan a la persona en medio de la misma accién, y que, ademas, aumenta la empatia

de esta al vivir en primera persona la experiencia. Pasan de leer la historia a formar

38 Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=6ifeA8hhut4 (Recuperado: 01/07/2018)

39 Disponible en:

https://www.amazon.es/s/?ie=UTF8&keywords=gafas+vr+cardboard&index=aps&tag=hydes-
(Recuperado: 01/07/2018)
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parte de ella. Por otra parte, aunque la adquisicién de los equipos es relativamente
sencilla, si que los costos de produccién son mayores que en el periodismo tradicional,
teniendo de esa manera que elaborar estrategias de distribucion para que puedan salir
adelante. Un ejemplo de periodismo de realidad virtual seria A virtual experience of
solitary confinement, creado por el diario The Guardian y con la colaboracion de The
Mill, donde sitla al espectador en “la perspectiva de alguien que se encuentra en una
celda de aislamiento de una prision norteamericana de maxima seguridad”. Su
objetivo, abrir debate ante este tipo de situaciones, y, en definitiva, crear conciencia
de los perjuicios psicolégicos que pueden llegar a tener algunos presos al estar
confinados en su celda sin ningun tipo de contacto humano, durante dias o incluso
afios. Aungue el video es recreado digitalmente, los textos que lo acompafan, asi como
las voces, pertenecen a personas que han vivido en primera persona el aislamiento en

este tipo de celdas. La aplicacion es gratuita para dispositivos los y Android.

También se puede visualizar en la plataforma de YouTube en el siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=odcsxUbVyZA

Los lectores que sientan curiosidad por este tipo de periodismo pueden visitar el
blog de The Guardian y disfrutar de otras historias:
https://www.theguardian.com/technology/ng-interactive/2016/nov/10/virtual-reality-
by-the-quardian y http://www.revistalatinacs.org/16SLCS/2016 _libro/057_Paino.pdf

Al igual que el 360°, la realidad virtual esta adquiriendo cada vez mas relevancia.
En algunos sectores funciona mejor que en otros, pero, al fin y al cabo, adn faltan afios

para que esta tecnologia sea aplicada a la vida diaria del ciudadano.
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4.1.2.3. Diferencias entre realidad virtual y 360°

Tanto el concepto de 360° como el de realidad virtual es relativamente nuevo, por
ello, tienden a confundirse. Se pueden ver las principales diferencias en la siguiente
tabla.

Tabla 1. Fotografia 360° vs Realidad virtual. (Fuente: elaboracion propia).

Video o fotografia en 360° Realidad virtual
Accidn real/mundo real. Entorno Digital (aunque también puede
ser mixto).
No precisa de un equipo especial Requiere de gafas VR, asi como otros
necesario. elementos (opcionales) como pueden

ser: mandos, guantes. ..

Simula una experiencia inmersiva. La inmersion, por lo general, es
completa. (Engafio sensorial). Incorpora

Normalmente no incorpora 3D. .,
P 3D, dando una sensacion de mayor

profundidad.
La interaccion esta limitada por un La interaccion es total y el movimiento
angulo de visién, desde donde el video libre.
fue grabado.
Linea temporal o de reproduccion. Desarrollo por exploracion.

No hay uno mejor que otro y pueden trabajarse de forma complementaria. Un
ejemplo practico de ello es el cortometraje “Mis extrarios vecinos” gque se presenta en

este proyecto.

Por otra parte, es interesante tratar aqui el concepto de grado de inmersion. Cuando
se habla de 360° se explica que simula una experiencia inmersiva sin incorporar el 3D,
esto quiere decir que la sensacion que puede tener el espectador de que “lo que esta
viendo es real”, es menor que la que puede tener si experimenta en 3D, donde la
sensacion de engafio sensorial es mayor. Relacionado con esto, se definiran a

continuacion los grados de libertad:

Cuando se visualiza un contenido que esta disefiado en 360° el espectador puede
“moverse” respecto de si mismo (acttia como un eje), de esa manera, los movimientos
que se pueden realizar son los siguientes: izquierda/derecha, arriba/abajo, girar la
cabeza de un lado al otro (roll), acercar o alejar (con ayuda de un mando haciendo

zoom). Por el contrario, cuando se trabaja con realidad virtual se puede optar a un
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mayor nimero de movimientos, estos son los llamados 6 grados de libertad“C:
Adelante/atras, arriba/abajo, izquierda/derecha, cabecear, guifiar y rodar. Es decir,
tiene desplazamiento y por lo tanto la sensacién de realidad sera mucho mayor.

4.1.2.4. Software para realidad virtual

Hoy en dia se pueden encontrar numerosos programas informaticos, motores
graficos o modelado 3D que estan al alcance del usuario medio. Si es cierto que para
que estos puedan ser utilizados de forma Gptima, es necesario que los usuarios tengan
cierto grado de formacion previa. No obstante, estos cada vez toman una estructura
mas intuitiva. En este aspecto, se hablara de dos motores de videojuegos que
actualmente gozan de bastante popularidad, es el caso de Unity y Unreal Engine, asi
como de Blender, un programa de disefio en 3D.

Para una mejor comprension, es necesario que antes de entrar en materia se defina
el concepto de motor de videojuego. En este aspecto, podemos hablar de motores de
videojuegos o motores de graficos como “sistemas diseriados para la creacion de
videojuegos que aglutina un conjunto de aplicaciones necesarias para su desarrollo.
Las funciones principales seran las de dotar al juego de un motor gréafico para el
renderizado de los modelos y animaciones que forman el videojuego "**. Por otra parte,
“dicho motor es como un pequefioc mayordomo que se encarga de cosas como
renderear las gréaficas en 2D y 3D, del sonido, la animacion, la Inteligencia Artificial

y el manejo de memoria, entre muchas cosas”*

Ahora si, se pasara a hablar de algunos de ellos.
e Unity

Unity es “un motor de desarrollo para la creacion de juegos y contenidos 3D

interactivos, con las caracteristicas de que es completamente integrado y ofrece

40 Disponible en: https://freedoomforlife.wordpress.com/grados-de-libertad/ (Recuperado:
01/07/2018)

41 Disponible en: http://www.gamerdic.es/termino/motor-de-juego (Recuperado: 01/07/2018)

42 Disponible en: http://www.levelup.com/articulos/160716/Que-es-el-Unreal-Engine (Recuperado:
01/07/2018)
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innumerables funcionalidades para para facilitar el desarrollo de videojuegos™*®. Fue
creado por la empresa Unity Technologies fundada en 2014, con el principal objetivo
de “democratizar el desarrollo de videojuegos”. Gracias a esto consiguié que no sélo
las grandes empresas tuvieran el control Gnico de este mercado, sino que, ademas, las
pequefias empresas 0 grupos de artistas pudieran crear videojuegos en la comodidad
de su casa u oficina. Hoy en dia esta disponible para Mac, Microsoft Windows, OS X
y Linux. Existen dos versiones, Unity Indie (gratuita desde 2009) y Unity Profesional
(que cuesta alrededor de los 110 euros mensuales). Aunque esta ultima mas compleja

y mejor equipada.
Para la realizacion del cortometraje se ha utilizado la versién Unity 5.6.3p2.
Podemos encontrar actualmente mucha documentacion sobre este tema. Un

ejemplo de ello seria el Tutorial Basico de Unity** (versién PDF).

e Unreal Engine.

Unreal Engine es otro motor de juego que ha demostrado tener bastante éxito entre
los programadores. Fue creado para PC y consolas por la compariia Epic Games (1998)
y especificamente disefiado para los shooters (juegos de disparos), en primera persona,
(aunque también se ha utilizado en otros géneros como los videojuegos de sigilo y

lucha). Actualmente tiene 4 versiones, la tltima en 2015, Unreal 4.

A continuacion, se expone una lista de videojuegos que utilizan Unreal Engine.
Seguro que aquellos lectores considerados “gamers” se sorprenderan al ver que
muchos de sus juegos favoritos lo emplean: Gears of War 4, Tekken 7, Life is Strange,

Rocket League o Fornite: Battle Royale.

Como dato curioso, la Nasa esta utilizando Unreal Engine 4 para entrenar a sus

futuros astronautas. Este video puede visualizarse en YouTube®.

43 Disponible en: https://deideaaapp.org/sabes-que-es-unity-descubrelo-aqui/ (Recuperado:
01/07/2018)
44 Disponible en: http://tutorialesenpdf.com/unity-3d/ realizado por Huanay Martinez, Franz, de la

Universidad Nacional de Ingenieria, Facultad de Ingenieria Mecénica. (Recuperado: 22/01/2019)

45 Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=WuyHgsjv-EY (Recuperado: 22/01/2019)
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Por otra parte, las personas que quieran empezar a trabajar con este motor de juegos

pueden hacerlo visitando el blog de Unreal Engine*®.

Para finalizar, se pasaran a exponer las principales diferencias entre Unity 5 y
Unreal Engine 4: por un lado, empezando por Unreal Engine, se puede apreciar que la
calidad grafica es superior a Unity, ademas, proporciona la capacidad de creacion de
juegos complejos, asi como el control completo de su Engine (o cddigo abierto). Otra
ventaja importante que tiene es que es gratuito y que cuenta con una comunidad muy
activa y colaborativa. En cuanto a Unity, también es gratuito y tiene una gran
comunidad de desarrolladores. Por otra parte, cuenta con una notable integracion
multiplataforma, asi como una Asset Store amplia y completa. Acepta muchos

formatos y lenguajes de programacion.

e Blender

Antes de hablar de Blender es necesario que se tengan en cuenta algunos conceptos
sobre 3D.

Por una parte, “se entiende por diseiio 3D al conjunto de técnicas que permiten
proyectar en tres dimensiones. Siendo el primer paso el de idear los objetos,

construcciones y piezas tridimensionales antes de modelarlas o construirlas”*

“El modelado 3D es el proceso de desarrollo de una representacion matematica
de cualquier objeto tridimensional (ya sea inanimado o vivo) a través de un software

especializado ”.*®

Aunque el disefio en 3D no es exclusivo en el ambito informatico, si esta
directamente relacionado con el disefio asistido por ordenador, pasando de esa manera
a crear su propio lenguaje. Hoy en dia se aplica en muchos sectores como pueden ser
la ingenieria y la arquitectura. Por otra parte, para trabajar con la realidad virtual es

preciso contar con varios softwares.

Ahora ya si, se pasara explicar.

46 Disponible en: https://www.unrealengine.com/en-US/blog (Recuperado: 22/01/2019)

47 Disponible en: https://blog.infaimon.com/programas-de-diseno-3d/ (Recuperado: 01/07/2018)

48 Disponible en: https://www.taringa.net/posts/arte/19947537/Modelado-3D-conceptos.html
(Recuperado: 01/07/2018)
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Blender es un software gratuito de 3D liberado bajo la licencia GNU (General
Public Licence) y desarrollado por varias personas que contribuyen a su crecimiento
en Blender Foundation *°. Sus caracteristicas son miltiples y variadas, ofreciendo una
combinacion muy compleja de técnicas con resultados méas que aceptables. Entre sus
caracteristicas estan: modelado, esculpido, texturizado, multitextura, sistema de
huesos (puede verse en un ejemplo mas adelante en la llustracion 22), animacién,

desarrollo de juegos en el sistema, edicion de video, etc.

Por otro lado, este software ademas puede trabajar conjuntamente con Unity. De
hecho, entre la variedad de documentacion que ofrece Unity a su comunidad, existen

tutoriales de importacion de objetos desde Blender a Unity®.

Para profundizar mas sobre Blender se puede acceder a la informacion que

proporciona YouTube®!, asi como la lectura de ciertos documentos®2.

4.1.3. La interaccion como parte de la historia audiovisual

Segun la RAE, interactivo o interactiva es “que procede por interaccion” 0 “Dicho
de un programa: Que permite una interaccion, a modo de dialogo, entre la
computadora y el usuario”. También podemos describirlo como “un término que se
usa para describir el proceso de intercambio de la informacién entre usuario y un

medio de comunicacion 2.

Aunque hay muchos sectores donde se aplica la interactividad como, por ejemplo,

en el marketing mediante engagement o las acciones “In Bound™*. Este apartado se

49 Disponible en: www.blender.org (Recuperado: 01/07/2018)

%0 Disponible en: https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/HOWTO-ImportObjectBlender.html
(Recuperado: 14/01/2019)

51 Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=g00iLhBIZMg (Recuperado: 01/07/2018)

52 Disponible en: www.futureworkss.com/tecnologicos/informatica/tutoriales/Manual_de_Blender.pd

y http://blender-fish.blogspot.com/2014/04/manual-de-blender-en-espanol-modulo-1.html

%3 Trabajo de Fin de Master. WY SOKINSKI, Maciej y DAVYDOV, Antén. El cortometraje
interactivo La vista ciega. Universidad Complutense de Madrid. Madrid, 2015. (Recuperado:
01/07/2018)

54 Disponible en: https://www.inboundcycle.com/inbound-marketing-que-es (Recuperado:
01/07/2018)
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centrara Unicamente en la interactividad dentro de los productos audiovisuales como

es el caso de los cortometrajes.

Por una parte, la interactividad llega a los films por una razén, y es que la capacidad
de decision del usuario para generar su propia historia es muy atractiva, asi mismo, se
empieza a comprender la interaccién como un reflejo de la propia realidad, surgiendo
de ese modo lo que se llama el guion interactivo. En él, el esquema lineal que puede
seguir la trama convive con esta caracteristica, y es que las reglas conceptuales basicas
de tiempo y lugar permanecen, no obstante, abre un mundo de posibilidades. Un
mundo donde “el usuario tiene la sensacion de controlar lo que estd sucediendo”,

encontrandose dentro de la narracién como un elemento mas de la historia.

Por otra parte, hay que tener en cuenta que no todas las historias son idoneas para
este tipo de narracion. Se recomienda por esta razon que cuando el guionista tenga en
mente una idea, esta debe de ser susceptible a ser contada por interactividad y no al
revés. De lo contrario, podria quedar una trama muy forzada y llegar a convertirse en

fracaso.

Es en este aspecto cuando el guionista interactivo tiene que empezar a pensar en
universos y no en historias. El guion debe de quedar claro desde un principio, tener
integrados todos los elementos que se desean utilizar y tener definidas las lineas de

narracion.

La red de narrativa interactiva es una labor compleja, por ello, todos los procesos

tienen que ser claros, directos y con las funciones bien definidas.

4.2. Memoria del proceso de producciéon

Ademas de la revision bibliografica y del propio cortometraje, una parte
fundamental de este trabajo es la recopilacion de las experiencias durante su desarrollo,
ya que la elaboracion de cada parte de este cortometraje difiere en mayor o menor

mediada de la creacién de un cortometraje tradicional.

4.2.1. Concepcion del proyecto

La parte practica de este proyecto sera la elaboracion de un cortometraje titulado

“Mis extraiios vecinos” diseflado para ser visionado en 360°. Ademas, incluird
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elementos en 3D, asi como la posibilidad de que el espectador pueda interactuar con

todos aquellos escenarios y elementos propuestos para ello.

La historia parte desde el punto de vista de Héctor, un joven que acusa a sus vecinos
de haber matado a su gato. El ira habitacion por habitacion de la casa vecina buscando
al culpable.

Antes de crear el cortometraje tendran que definirse una serie de elementos que
conforman los pilares basicos. Algunos de ellos son: sinopsis, argumento, duracion,

target, etc.

En cuanto a la idea, la trama tuvo que simplificarse respecto al primer borrador, ya
que, si se mantenia, el espectador correria el riesgo de desviarse de la historia inicial
debido al gran peso interactivo del cortometraje. Es por todo esto que finalmente se
decidio que el guion tendra que quedar estructurado en escenas, correspondiendo cada
una de ellas a una habitacion diferente de la casa. En cada decorado, se estructurara de
tal forma que ocurra un maximo de uno o dos dialogos (dependiendo de los personajes
que se encuentren y sin contar con los demés elementos interactivos). Ademas, para
evitar que se salte algin apartado de la historia, se tendra que completar cada una de

las interacciones con los personajes antes de poder cambiar de escenario.

Por otra parte, para su materializacion, las complicaciones técnicas que iban
surgiendo también fueron decisivas para su estructura final. En principio todos los
videos quedarian grabados con la camara Ricoh Theta S, no obstante, surgié el
problema del espacio. Los videos en 360° a 1800p ocupaban demasiado,
imposibilitando de ese modo una correcta visualizacion en dispositivos moviles, por
lo que se opto a bajarle la calidad a 720p. Aun asi, esta no seria la solucion. Aunque
720p era una calidad razonable, a la hora de distribuirlo esta se reducia de forma
importante, dando lugar a imagenes poco definidas e incluso pudiendo generar al
espectador sensacion de inestabilidad o mareos.

Tras diversas combinaciones que resultaban pesadas para una equipacion
doméstica, se optd finalmente por lo siguiente: en primer lugar, los decorados seran
los primeros que se tendran que grabar. Estos, se realizaran mediante una imagen fija
en 360° tomados desde la cAmara Ricoh Theta S. Una vez que se tenga una fotografia
de cada escenario, se procedera a grabar a los actores. Para el rodaje de los personajes

se utilizara la NikonD5100, generando de esta manera un video de cada uno de ellos
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en 2D con Chroma. Posteriormente, se disefiaran las animaciones VR a partir de un
programa informético llamado Blender.

Para finalizar, deberd quedar todo unificado en postproduccion, para ello, se
empleard el software de Unity (es en esta fase donde entrara también el trabajo de
edicion).

En cuanto al audio: tanto los efectos especiales como la voz doblada por cada actor
tendrén que editarse por medio del editor de video Adobe Premiere

Todas estas decisiones se han tomado después de realizar diversas pruebas de
viabilidad tanto de la parte del eshozo del proyecto, como de la puesta en practica de
aquellas partes mas esenciales, para determinar asi el nivel de envergadura que seria

posible abordar en el disefio del proyecto.

La consecucién de cada uno de ellos se realizé sin mayor dificultad. No obstante,
su elaboracion ha sido mas compleja que si fuera la preproduccion de un cortometraje

tradicional.

Para asegurar el desarrollo exitoso de este trabajo se han realizado una por una las

tareas de preproduccion, produccién y postproduccion.

4.2.2. Preproduccion

La preproduccion comprendia la elaboracion y organizacion de todo el material que
se iba a necesitar para la fase de produccion. Este seria: sinopsis o idea, desarrollo del
argumento, duracién del cortometraje, target al que va dirigido, el guion interactivo,
Storyboard, ficha del equipo técnico y artistico, tabla de localizaciones, inventario del
material y el plan de trabajo. En este punto, habia que hacer un mayor hincapié a la
hora de establecer el guion, ya que este, al ser interactivo (y tener dos finales posibles
y otras cinco combinaciones), la forma de disefiarse era distinta a la de uno que no

tuviera estas caracteristicas.

Todo ello quedara recogido en la parte del anexo.

4.2.3. Produccion

El maximo objetivo de esta etapa es el de llevar a cabo el Plan de Trabajo elaborado
en preproduccion. Para ello, se tenia que cumplir el horario del programa que tocara

cada dia.
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Generalmente los pasos fueron siempre los mismos. En primer lugar, comenzaba la
reunion con todo el equipo técnico y artistico en el lugar de la localizacion, (donde
previamente se habia trasladado todo el material). Una vez alli, Mayca Bueno se
encargaba de preparar el vestuario y el maquillaje de cada uno de los actores. Luego
comenzaba el primer ensayo. En el transcurso del tiempo que durara el ensayo tenian
que prepararse las camaras, el audio, asi como corregir la iluminacion. Una vez que
estaba todo ya organizado, se empezaba a rodar. Generalmente se grababa con luz

natural.

Por un lado, a la hora de grabar a los actores con la camara Nikond5100 (se puede
observar un ejemplo de ello en la llustracion 17), tanto el tamafio del Chroma, la
distancia a los objetos o personas, asi como el propio encuadre de la cAmara, hacia que
fuera muy dificil rodar algunas escenas, por ese motivo, se tuvo que reducir el campo
de accién de los personajes (mediante un plano mas cerrado).

llustracién 18: Fotografia de la actriz Mayca Bueno (fuente: elaboracion propia)
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Por otro lado, al terminar los primeros videos grabados con el Chroma, surgi6 el
primer inconveniente: las sombras de los actores se proyectaban sobre el fondo. Esto
hacia que el verde de la imagen se oscureciera por algunas partes. Asi que se volvio a
repetir todas las tomas, pero, esta vez, se utilizaria un reflector y los personajes
tendrian que alejarse dos pasos de él. Ahora Adobe Premiere ya era capaz de aislarlos
del fondo.

Algo parecido ocurria cuando se afiadian otros elementos a la escena, como, por
ejemplo, un sofa forrado en blanco brillante. La capacidad reflectora del objeto hacia
que el verde se filtrara con los bordes del sofa, asi que se optd por trabajar con un

material diferente.

Ademas del Chroma habia que tener en cuenta la posicion de la camara. El angulo
no debia de ser ni picado ni contrapicado ya que a la hora de visualizar el cortometraje
con las gafas VR se veria deformada la imagen. Lo ideal era mantenerlo en un angulo
normal, (esto era complicado ya que se tenia que encuadrar totalmente a la persona de
pies a cabeza, para ello, habia que colocarse en la posicion mas alejada de la casa.).
No obstante, en cuanto la imagen pasara a primera persona (en la primera escena del

cortometraje), la Nikon D5100 se tendria que colocar a la altura de los ojos de Héctor.

En cuanto al trabajo de los actores resultaba complicado que interactuaran con
animaciones 3D que no veian ya que no era algo habitual en los rodajes. Por otra parte,
se intento trabajar con nifios de entre tres y siete afios, pero resulté una tarea dificil y
se desechd rapidamente la idea. Resultaba casi imposible grabarlos con el Chroma

(Nustracién 19).

lustracién 19: Primer casting con nifios (Fuente: elaboracion propia)
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Por otra parte, en cuanto a los escenarios, la Ricoh Theta S debia de situarse en el
centro de la habitacion (primera prueba en la llustracién 20) . De esa manera, el
espectador tendria la opcion de estar a la misma distancia de todo lo que le rodeara no
generando de esa forma imégenes deformadas (al estar muy cerca), o siendo incapaz
de ver con detalles algunos elementos (al estar muy lejos).

@O O 006

lustracién 20: Prueba de fotografia en 360° (fuente: elaboracion propia)

En cuanto al soporte de la camara 360°, cualquier tripode tradicional carecia de
utilidad, ya que debido a su tamafio era practicamente imposible evitar que apareciera
en la imagen final. De esta manera se ide6 un método diferente para esconder el
soporte. Por una parte, se usé el mini tripode (puede verse en la llustracion 21). A este
se le at6 alrededor una cuerda (haciendo que las patas quedaran practicamente pegadas
entre si), luego esa cuerda (fina y con apenas color), se sujetaba firmemente a una
lampara del techo. De esa forma podian fotografiarse los escenarios sin que apareciera
ningun elemento que impidiera la vision. No obstante, las fotografias una vez
descargadas, (y debido a la posicion de la camara), se visualizarian al revés por lo que
habia que rotar la imagen a partir de otro programa. También hay que afiadir que esta
forma de trabajar no fue posible en todos los decorados. En el cuarto de Héctor, por
ejemplo, la cdmara no se pudo atar al ventilador y se tuvo que hacer uso del tripode de
la Nikon D5100. Algo parecido ocurrié en la escena de la escalera donde la Theta S se

sujeté por medio de un alambre a la barandilla.
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lustracion 21: Mini Tripode >°(Fuente: Theta360)

Otros elementos que no pueden aparecer en la escena serian, por ejemplo, la misma
persona que se esta encargando de la grabacion. Las habitaciones no eran muy amplias
y carecian de columnas donde esconderse asi que habia que cerrar la puerta y controlar
el rodaje desde el pasillo. Esto fue posible gracias a la aplicacion THETA que
gestionaba los botones de la cAmara gracias a su propia red wifi (explicado en el
apartado de Ricoh Theta S).

Finalizado el rodaje de los actores y de los escenarios que tocara ese dia, habia que
pasar a disefiar las animaciones 3D (realizadas mediante el programa informatico de
disefio 3D, Blender). Aqui hay que tener en cuenta que, si el cortometraje tuviera
numerosos elementos animados, podria causar confusion al espectador perdiendo este
la linea de la historia que tiene que seguir. A partir de esta regla, se tuvo que hacer una
simplificacion del nimero de los objetos 3D que estarian en el decorado. Ademas, no
se podria pasar de una escena a la otra hasta que el usuario no completase todos los
elementos necesarios, (referido a los dialogos con los personajes). Esto ayudé en gran

medida a solventar ese problema.

En la llustracion 22 podemos observar como se le afiaden los huesos a las
animaciones para poder dotarlas de movimiento posteriormente. Asi como el disefio
de Draco, (la mascota de la familia) y la arafia en la llustracion 23 y la llustracion 24

respectivamente.

% Disponible: https://i5.walmartimages.com/asr/87416847-8ee8-4814-98¢5-
2f6a7d9fd18c 1.781f90d7d0757b7d2cc960dd0e2f2eac.jpeg (Recuperado: 03/07/2018)
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llustracion 22: Colocando los huesos para animar la planta carnivora mediante el programa

Blender (fuente: JesUs Pérez)

llustracién 24: Primer boceto de la arafia (Fuente: Jesus Pérez)

Al acabar el dia, todos los archivos recogidos durante esas horas quedaban
ordenados en el portatil en cada una de las carpetas creadas especificamente para ello,
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(clips de video, fotografia 360°, animaciones y audios), para su posterior edicién en la

fase de postproduccion.

4.2.4. Postproduccion

En un cortometraje tradicional sencillo se obtendria una serie de planos que luego
quedarian unificados a través del trabajo en postproduccion, utilizando por ejemplo un
simple programa de edicion no lineal como Adobe Premiere. En este caso, debido a la
diversidad de tipos de material que se consiguié (fotografia 360°, video, audio,
elementos VR y botones interactivos), se tuvo que trabajar combinadamente, ademas,
con programas informaticos especializados en ello. Asi pues, después de la recogida y
archivado de todo el material generado durante la fase de produccion, comenzarian
dos procesos importantes: el editado y el montaje.

Esta etapa se desarroll6 con la ayuda de Jesus Pérez, profesor de matematicas y con
conocimientos en informatica y programacion. La manera de trabajar era la siguiente:

Por un lado, se encontraban los clips de video (en la llustracion 25) y las fotografias
en 360°, por otro, los archivos de audio y el disefio de las animaciones 3D (se puede

visualizar mas adelante en la Ilustracion 26).

llustracién 25: Trabajando con los clips de video en Unity (fuente: elaboracion propia)
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llustracién 26: Animaciones de mariposa en Unity (fuente: elaboracién propia)

Una vez organizado todo el material, empezaban las correcciones necesarias. En
primer lugar, la saturacion del Chroma de los clips de video se trataban con Adobe
Premiere (se puede ver en la llustracion 27), ademas del recorte y la rotacion. Para
trabajar con el audio se empled también el mismo programa (previamente editados si

era necesario con Audacity).

llustracién 27: Correccion de color en un clip de video (fuente: Elaboracion propia)

Asi mismo, se utiliz6 Gimp tanto para la correcion de color como para las

transparencias de algunas imagenes (llustracion 28).
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llustracién 28: Editando el ala de una mariposa mediante Gimp (fuente: elaboracion propia)

Por otra parte, el cosido de las fotografias en 360° que se habian tomado con la
Ricoh Theta S se trabajaron con la misma aplicacion THETA del Play Store.

Una vez estuvo todo preparado, Jesus Pérez se encargd de enlazar las escenas,
manejar la interactividad y crear la aplicacion final para diferentes soportes, todo ello,

gracias al motor de juego Unity (descrito en puntos anteriores).

Para finalizar, se puede decir que la postproduccion ha sido la fase, (junto con la
produccién), que mas cambios ha tenido. Segun se iba trabajando iban apareciendo

numerosos problemas o fallos técnicos que se tenian que corregir durante el camino.

Por ello, esta etapa se puede definir como “viva” ya que, si se variaba cualquier
elemento, tanto la produccion como la preproduccion se verian alteradas teniendo de

esta forma que readaptarse posteriormente.
En este punto se puede hablar de algunos cambios como:
e Duracion excesiva y recorte de tiempo.

e Letramas pequefia para los enunciados, (ya que un mayor tamafio hacia que
quedaran deformadas en ambos lados de la pantalla debido a su forma

esférica).

e Correcta sefalizacidn de los elementos interactivos para evitar la confusién

del espectador.
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5. Conclusiones

El objetivo general de este TFG es la experimentacion, de tal manera que hace
especial hincapié en todo el conocimiento adquirido durante el proceso, asi como su
posterior puesta en practica. A pesar de todas las dificultades se ha conseguido cumplir

con este objetivo mediante la investigacion y creacion de un cortometraje.

Con respecto al Primer objetivo especifico, el estudio del mundo del video en 360°,
la realidad virtual y la interactividad desde una perspectiva tedrica, ha permitido
adquirir un conocimiento amplio sobre estas nuevas tecnologias aportando, de esta

manera, un enfoque mas completo para la consecucion del proyecto final.

En cuanto al Segundo objetivo especifico, se ha logrado obtener un cortometraje
con las caracteristicas deseadas, de forma que los usuarios puedan vivir la experiencia

utilizando una equipacion doméstica de bajo coste.

Cumpliendo con el Tercer objetivo especifico, se ha recopilado toda la experiencia
adquirida durante las distintas fases de la creacion del corto, especialmente los errores
y problemas que fueron surgiendo y coémo pudieron ser resueltos, para que otras

personas puedan aprovecharla para la creacion de proyectos similares.
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https://www.fotografiaecommerce.com/2014/10/08/introduccion-fotografia-360/
https://www.eyespy360.com/es-mx/blog/The_History_of_360_Photography.html
https://www.eyespy360.com/es-mx/blog/The_History_of_360_Photography.html
https://www.indestry.com/blog/2016/1/7/the-forgotten-ancestors-of-virtual-reality
https://www.indestry.com/blog/2016/1/7/the-forgotten-ancestors-of-virtual-reality
https://www.xatakafoto.com/entrevistas/el-futuro-mas-evidente-de-la-fotografia-esferica-es-la-realidad-virtual-mario-carvajal-especialista-en-fotografia-esferica
https://www.xatakafoto.com/entrevistas/el-futuro-mas-evidente-de-la-fotografia-esferica-es-la-realidad-virtual-mario-carvajal-especialista-en-fotografia-esferica
https://www.xatakafoto.com/entrevistas/el-futuro-mas-evidente-de-la-fotografia-esferica-es-la-realidad-virtual-mario-carvajal-especialista-en-fotografia-esferica
https://microsites.lomography.com/spinner-360/
https://es.wikipedia.org/wiki/Video_inmersivo
https://support.google.com/youtube/answer/6178631?hl=es

Cdmo subir videos 360 a Facebook. CanalYoutube. [Consulta: 18 junio
2018]. Disponible en: http://www.canalyoutube.es/subir-videos-360-
facebook/

El globo terrdqueo mas completo. GoogleEarth. [Consulta: 19 junio 2018].
Disponible en: https://www.google.es/intl/es/earth/index.html

¢ Qué es 'y como funciona el Periodismo Inmersivo? BloggingZenith.
[Consulta: 19 junio 2018]. Disponible en:
https://blogginzenith.zenithmedia.es/que-es-y-como-funciona-el-periodismo-
inmersivo-diczionario/

La camara de 360 grados Ricoh Theta obtiene el Premio de disefio de la
Republica Federal Alemana 2017. Theta, ©Ricoh Company. [Consulta: 25
junio 2018]. Disponible en: https://theta360.com/es/info/news/2016-10-25/
¢ Qué es la realidad virtual? MundoVirtual, ©2016. [Consulta: 28 junio
2018]. Disponible en: http://mundo-virtual.com/que-es-la-realidad-virtual/
Gafas VR Cardboard. Amazon. [Consulta: 1 julio 2018]. Disponible en:
https://www.amazon.es/s/?ie=UTF8&keywords=gafas+vr+cardboard&index
=aps&tag=hydes-

Programas de disefio 3D: Caracteristicas y aplicaciones. Infaimon.
[Consulta: 1 julio 2018]. Disponible en:
https://blog.infaimon.com/programas-de-diseno-3d/

Blender. Blender. [Consulta: 1 julio 2018]. Disponible en: www.blender.org
Motor de juego. Gamerdic, ©2013-2019. [Consulta: 1 julio 2018]. Disponible
en: http://www.gamerdic.es/termino/motor-de-juego

¢ Qué es el Unreal Engine? LevelUp, ©Buscatodo. [Consulta: 1 julio 2018].
Disponible en: http://www.levelup.com/articulos/160716/Que-es-el-Unreal-
Engine

¢ Sabes que es Unity? Descubrelo aqui. Zenva. [Consulta: 1 julio 2018].
Disponible en: https://deideaaapp.org/sabes-que-es-unity-descubrelo-aqui/
Ansiedad: tratamiento con Realidad Virtual. Rizaldos. [Consulta: 14 enero
2019]. Disponible en:

https://www.rizaldos.com/2016/08/28/realidad-virtual-para-tratar-la-

ansiedad/
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https://blogginzenith.zenithmedia.es/que-es-y-como-funciona-el-periodismo-inmersivo-diczionario/
https://blogginzenith.zenithmedia.es/que-es-y-como-funciona-el-periodismo-inmersivo-diczionario/
https://theta360.com/es/info/news/2016-10-25/
http://mundo-virtual.com/que-es-la-realidad-virtual/
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https://www.amazon.es/s/?ie=UTF8&keywords=gafas+vr+cardboard&index=aps&tag=hydes-
https://blog.infaimon.com/programas-de-diseno-3d/
http://www.blender.org/
http://www.gamerdic.es/termino/motor-de-juego
http://www.levelup.com/articulos/160716/Que-es-el-Unreal-Engine
http://www.levelup.com/articulos/160716/Que-es-el-Unreal-Engine
https://deideaaapp.org/sabes-que-es-unity-descubrelo-aqui/
https://www.rizaldos.com/2016/08/28/realidad-virtual-para-tratar-la-ansiedad/
https://www.rizaldos.com/2016/08/28/realidad-virtual-para-tratar-la-ansiedad/

Google Play Store. NeoAttack. [Consulta: 22 enero 2019]. Disponible en:
https://neoattack.com/neowiki/google-play-store/

App Store. Las Apps que te gustan. Y las que te van a gustar. Apple, ©2019.
[Consulta: 22 enero 2019]. Disponible en: https://www.apple.com/es/ios/app-
store/

Virtual Reality Journalism. Theguardianvr. [Consulta: 23 enero 2019].

Disponible en: https://www.theguardian.com/technology/ng-
interactive/2016/nov/10/virtual-reality-by-the-guardian

360 video. Times video. [Consulta: 23 enero 2019]. Disponible en:

https://www.nytimes.com/video/360-video

Manual de Blender en espafiol. Modulo 1. Introduccion a Blender. Blender-
Fish, ©2019. [Consulta: 25 enero 2019]. Disponible en: http://blender-
fish.blogspot.com/2014/04/manual-de blender-en-espanol modulo-1.html

Inbound Marketing: qué es, origen, metodologia y filosofia. Inboundcycle.
[Consulta: 25 enero 2019]. Disponible en:
https://www.inboundcycle.com/inbound-marketing-que-es

Grados de libertad. Freedomforlife, ©2019. [Consulta: 25 enero 2019].
Disponible en: https://freedoomforlife.wordpress.com/grados-de-libertad/
Grados de libertad. Inteligencia Artificial. [Consulta: 2 febrero 2019].
Disponible en: https://inteligenciartificiallmca.wordpress.com/2017/05/10/2-
5-grados-de-libertad-de-un-robot/

Diferencia entre video 360 y realidad virtual. Esfericovr, ©2016. [Consulta:
2 febrero 2019]. Disponible en:
http://esfericovr.com/blog/2016/08/18/diferencia-entre-video-360-y-realidad-

virtual/
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https://www.theguardian.com/technology/ng-interactive/2016/nov/10/virtual-reality-by-the-guardian
https://www.nytimes.com/video/360-video
http://blender-fish.blogspot.com/2014/04/manual-de%20blender-en-espanol%20modulo-1.html
http://blender-fish.blogspot.com/2014/04/manual-de%20blender-en-espanol%20modulo-1.html
https://www.inboundcycle.com/inbound-marketing-que-es
https://freedoomforlife.wordpress.com/grados-de-libertad/
https://inteligenciartificiallmca.wordpress.com/2017/05/10/2-5-grados-de-libertad-de-un-robot/
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6.3. Videos recomendados

6.4.

e [Camaras 360]. (2017, marzo 13). Como hacer un tiny planet o un mini
mundo en video. [Archivo de video]. Recuperado de:
https://camara360.0rg/minimundo-tiny-planet-video/

e [TutosMisterAndroid]. (2015, julio 31). 10 mejores apps para google
Cardboard- Realidad Virtual en Android. [Archivo de video]. Recuperado
de: https://www.youtube.com/watch?v=6ife A8hhut4

e [The Guardian]. (2016, abril 27). 6x9: a virtual experience of solitary
confinement-360 video. [Archivo de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=odcsxUbVyZA

e [Unreal Engine]. (2016, marzo 16). NASA: Building the ISS in UE4 |
Project Spotlight | Unreal Engine. [Archivo de video]. Recuperado de:

https://www.youtube.com/watch?v=WuyHgsjv-EY

e [frMoisesfr]. (2015, mayo 8). Curso béasico de Blender 01- Introduccién a
la interfaz-. [Archivo de video]. Recuperado de:

https://www.youtube.com/watch?v=g00iLhBIZMqg

Programas informaticos utilizados

e Audacity: version 2.1.2, para Windows y desarrollado por Audacity Team.

e Blender: version 2.79, se ha utilizado en Mac, aungue también esta
disponible para Windows. Desarrollado por Fundacion Blender.

e Movie Maker: version 2012, para Windows y desarrollado por Microsoft.

e RICOH THETA: aplicacién disponible a través de Google Play.

e THETA: disponible para Windows y Mac.
e THETA +: disponible para Windows y Mac.
e THETA VIDEOQ: disponible para Windows y Mac.

e Unity: version 5.6.3p2, utilizado en Mac y desarrollado por Unity

Technologies.
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AnNexo

El guion multimedia

Antes de su lectura es recomendable que se tenga en cuenta la siguiente
metodologia utilizada para su elaboracion.

En primer lugar, cuando el lector entre en el guion lo primero que puede observar
es que la estructura del titulo de cada escena es la misma que se emplea en un guion

tradicional:

ESCENA 1. INT. CASA HECTOR-DIA

No obstante, se le ha afadido una etiqueta mas. Ahora pueden ser: FIJAS o
VARIABLES. Quedando indicado de esta manera:

ESCENA 1. INT. CASA HECTOR-DIA/FIJA

Se hace asi por su caracter interactivo. Esto quiere decir que una vez que el
espectador “entre dentro de la historia”, podrd seleccionar el escenario, (que
corresponderan con cada escena), en el que quiera estar. Estas escenas a su vez pueden
ofrecer varias posibilidades para llevar al espectador a otras que él elija. Estas son las
VARIABLES. En cambio, al inicio y al final del cortometraje el espectador no tendra
estas opciones, estaremos hablando entonces de las escenas FIJAS, (siendo aquellas
que se le presentan al espectador como conductoras de la historia y que no permitiran
una eleccion real sino una falsa interactividad). Para comprenderlo mejor veamos el

siguiente ejemplo:

El espectador se encuentra en una habitacion (en el cuarto de la casa de Héctor que
es una escena fija). Delante de él tiene una puerta que le brinda solo una posibilidad,
la de avanzar al siguiente escenario, en este caso, a la planta baja del piso (de un

escenario fijo a otro fijo o variable). En cambio, en las escenas variables el espectador




contara con la posibilidad de elegir entre dos alternativas, como, por ejemplo, si esta
en el salon de la familia Rivera, (escenario variable), podra desde alli ir a la terraza o
a la cocina.

Por otra parte, una vez que comience la lectura de cada escena se puede observar
que los elementos clasicos que aparecen dentro del guion no se mantienen: accién,

personajes y dialogos, sino que, ademas, se han ampliado.

-Titulo principal

Después del titulo principal (recordamos: ESCENA 1. INT. CASA HECTOR-
DIA/FIJA), vendria la siguiente estructura: titulo secundario, descripcion textual y

zonas sensibles. A continuacion, explicamos cada una de ellas.

-Titulo secundario

Titulo secundario: Cuarto de Héctor.

El titulo secundario corresponderia con la localizacién.

-Descripcion textual

Descripcién textual:

Aqui se describiran las acciones y los didlogos de cada personaje (hasta ahi, igual
que el guion literario tradicional). También se incluiran los textos que pueden aparecer
en pantalla. Estos, vendran indicados de la misma forma que con los didlogos, pero en
este caso lo hara seguido de TXT. Ademas, pueden aparecer anotaciones escritas en

negrita y entre corchetes.




[La camara se colocarid en una zona de la habitacién entre Héctor

y la puerta].

TXT

“Cuarto de Héctor”

[Todas las escenas comenzaradn con el titulo del cuarto en el que

estan. Este titulo llevard un efecto de sonido incorporado].

Apenas hay un armario, una cama y

El cuarto de Héctor es sencillo.
una mesilla. El estd sentado en una silla y estd mirando un &lbum de

fotos. Estéd llorando. Los primeros acordes de la habanera suenan, pero

muy lejanos.

VOZ HECTOR

(Llorando)

Pobre Menina. Te gustaba sentarte conmigo en el sofa.

—Zonas sensibles

Zonas sensibles:

Son las zonas dentro del escenario en las cuales el espectador podra interactuar.

Estas pueden ser tanto personajes, como elementos VR u objetos (como por ejemplo

las puertas).




Para plasmarlas sobre papel algunos guiones interactivos han seguido una

estructura estandar®® (palabras clave) que veremos a continuacion:

RAT: (Abreviatura de “raton”). Indica una zona sensible que reacciona a las

ordenes del raton.

ROL: (Abreviatura del inglés “roller”). Indica un érea o zona que reacciona cuando

el ratén pasa por encima.
CLIC: Indica que la zona reacciona cuando se hace clic sobre ella.

DCLIC: Indica que una zona reacciona cuando se hace doble clic sobre ella.

Ahora bien, “Mis extraiios vecinos” no s0lo es un cortometraje interactivo, sino
que ademas cuenta con elementos VR y un escenario donde se desarrolla la accion en
360°. Es por todo esto que resulta imprescindible adaptar estas palabras clave acorde

a las especificaciones de esta clase de guiones.

Para entender esto mejor se puede ver que hay dos maneras de visualizar el
cortometraje. Una de ellas sera a través de la pantalla del ordenador. Esta opcion es la
menos recomendada debido a que no se disfruta totalmente del proceso de inmersién
que puede ofrecer esta clase de contenidos. Si el espectador elige esta opcion, podra
mover la vista dentro del escenario a través del uso del raton, haciendo clic en un punto
y arrastrando la imagen hacia el lugar que quiere “mirar”. También podra establecer
contacto con las zonas sensibles. Es decir, cuando el espectador pase el raton por
encima de algunos elementos, estos, se sefializaran correctamente dando a entender
que se puede interactuar con ellos, y en el caso de querer hacerlo, s6lo necesita
permanecer el ratdn encima del objeto o personaje en cuestion, (sin necesidad de hacer
clic), hasta que se complete un circulo que va a estar al lado, y que nos indicara el

tiempo que tarda en responder.

% Disponible en:
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/62205/3/Narrativa%20interactiva. M%C3%
B3dulo%206 EI1%20gui%C3%B3n%20multimedia.pdf (Recuperado: 02/07/2018)



http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/62205/3/Narrativa%20interactiva_M%C3%B3dulo%206_El%20gui%C3%B3n%20multimedia.pdf
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/62205/3/Narrativa%20interactiva_M%C3%B3dulo%206_El%20gui%C3%B3n%20multimedia.pdf

De forma parecida ocurre cuando, en lugar de a través de una pantalla del ordenador
0 un raton, utilizamos las gafas VR. Esta opcidn sera la més recomendada debido a
que el proceso de inmersion es mas completo. Con esta alternativa sélo bastara al
espectador con mover la cabeza a su alrededor para ver que esta ocurriendo en el
escenario. De igual manera, podemos considerar que el puntero del raton (en el caso
del ordenador), se asemejara al puntero que aparecera en pantalla cuando se mira a
través de las gafas. Este puntero fijo se movera a la par que el movimiento de cabeza
del espectador. Para interactuar, igual de sencillo, se mantiene ese punto fijo hasta que

se complete el circulo de carga.

Esta explicacion sirve para comprender que cuando se utilice determinadas palabras

clave, mantendran un nuevo significado. Es el caso de:

- RAT: No tiene por qué indicar el uso de un raton, sino de un puntero en la

pantalla (en el caso de las gafas VR).
- ROL: Area que reacciona cuando el puntero pasa por encima.

- CLIC O DCLIC: Hace referencia cuando se mantiene el puntero en el

objeto/persona interactiva y se completa el circulo de carga.

Aun asi, se ha introducido otra serie de palabras claves que designan funciones

concretas. Siendo estas:

- ETI: Identifica a un objeto/persona en pantalla cuando el raton pasa por encima.
Al contrario que en los guiones multimedia tradicionales, se ha utilizado la
palabra ETI para indicar una zona que puede ser interactiva y cuyo texto no

desaparece al quitar el raton. Sino que aparecen ya fijas al iniciar la escena.

- CLIP: Esta palabra designa a un clip de video con el que se puede interactuar.

Se puede ver mejor en este fragmento del guion:



1)RAT: Puerta

ROL: ETI: “Ir a la casa de los Rivera”.

a) Si ha interactuado previamente con el &album:

ROL: CLIC: Fundido a negro, de abrir la puerta,

y voz de Héctor.

VOZ HECTOR

Me tendrén que dar explicaciones.

[Aqui pasaria a la siguiente escena].

b) Si no ha interactuado previamente con el album:

ROL: CLIC: Voz de Héctor.

VOZ HECTOR

Quiero acabar de ver las fotos que tengo con Menina.

- Los colores de las palabras en el guion

Color rojo: Hace referencia a los elementos VR que aparecen en el cortometraje

ademas de los efectos necesarios en algunas animaciones.

Color azul: Este color se sefiala el nimero de clip de videos necesarios para cada

escena.
Color verde: Todos los sonidos y efectos que intervienen en la historia.

Color naranja: Indica dénde se encuentra posicionada la camara.

Color lila: Identifica los textos sueltos que apareceran en la pantalla, como, por

ejemplo, las indicaciones en el tutorial 0 nombre de cada escena.

Vi




Aclarados estos conceptos podemos pasar a leer el guion de “Mis extrarnios

Vecinos”.

Vil



Guion completo

MIS EXTRANOS VECINOS

ESCENA 1.INT. PLAY-NOCHE/FIJA

e Titulo: PLAY

e Descripcién textual:

En esta sala aparecen tres mariposas y un piano. Debajo
de una mariposa aparecen dos botones. Suena de fondo la
misica de la Habanera. Encima de los dos botones se puede

leer:

TXT BOTON1

ANY PLAY"

TXT BOTON2

“SALTAR INTRODUCCION”

[Si el espectador pulsa “saltar introduccién” comenzara
directamente el cortometraje sin pasar por la escena de la

antesala].

ESCENA 2. INT. ANTESALA DE LA HISTORIA-NOCHE/FIJA

viii



e Titulo: ANTESALA DE LA HISTORIA

e Descripcibén textual:

Todos 1los personajes se encuentran dentro de la
habitacidén. Ademéds, hay una arafla que cuelga del
techo. Cada vez que baja produce un efecto crujido
telarafia. También estd el piano, Draco (la mascota de
la familia Rivera) y la gata Menina. Suena una musica
de fondo. Una voz de la narradora esta dirigiendo la

escena.
TXT

“ANTESALA DE LA HISTORIA”

VOZ EN OFF NARRADORA

iHola! Antes de comenzar el corto necesito gque sepas
algunas indicaciones. Si miras a tu alrededor podras
conocer a algunos personajes que te acompaflardn durante
la historia. A la derecha tienes a Maria, madre de la
familia Rivera, y a tu izquierda estd Antonio, su esposo.
Delante de ti estédn sus tres hijos: Pablo, Marta y
Daniel. Y a tu espalda estd Mayca, sobrina de Héctor. Y
Héctor..es nuestro protagonista. Sospecha que algun
miembro de esta excéntrica familia ha podido matar a su
gata. ¢(Le ayudas a descubrir quien ha sido? Para ello
tendréds que recorrer habitacidén por habitacidén hablando
con cada uno de ellos y buscando pistas. Para interactuar
con la familia es sencillo. Solo tienes que quedar fijo
el puntero que tienes delante de ti encima de los
elementos interactivos. ¢Me acompafias a descubrir la

verdad?



[Cuando finalice la voz en off salta a un plano de
duracién corta donde se muestra una mariposa con el nombre

del cortometraje. “Mis extrafios vecinos”]

[Al comienzo y al final de cada escena hay un fundido a

negro] .

ESCENA 3. INT. CUARTO DE HECTOR-DIA/FIJA

e Titulo secundario: Cuarto de Héctor.

e Descripcién textual:

Héctor estd llorando sentado en una silla de su cuarto.

Sostiene entre sus manos un album de fotografias. Suena

una musica de fondo.

[La camara se colocard en una zona de la habitacidén entre

Héctor y la puerta].

TXT

“Cuarto de Héctor”

VOZ HECTOR
(Llorando)

Mi pobre gata Menina. AUn recuerdo cuando te sentabas a
mi lado en el sofd. Al calorcito del brasero. Echo de
menos cuando subias y me ponias las patas. No sé qué te
ha podido pasar. Pero estoy seguro de que la familia

Rivera ha tenido algo que ver en esto.



VOZ EN OFF NARRADORA

Vaya, Héctor parece muy triste

[Los objetos y personas con las que se puede interactuar
vendran sefialados por un haz luminoso de color amarillo.
Ademas, cuando el espectador pase por encima de ellos, el
puntero se hard mas grande y sonard un efecto de clic
encima. Una vez pulsado tendra que esperar a que el circulo
de carga se complete. S6lo se activaran cuando el personaje

termine de hablar.].

e Zonas sensibles

1. RAT: Puerta

ROL: ETI: “Salir de la casa”.

a) Si ha interactuado previamente con el &lbum:

ROL: CLIC: Fundido a negro y voz de Héctor.

VOZ HECTOR

Me tendrédn que dar explicaciones.

[Aqui pasaria a la escena Planta baja].

b) Si no ha interactuado previamente con el album:

Xi



ROL: CLIC: Voz de Héctor.

VOZ HECTOR

Quiero acabar de ver las fotos que tengo con Menina.

2. RAT: Album de fotos

ROL: CLIC: El1 album de fotos se va acercando a la
pantalla. El espectador puede cerrar el album gracias a un

botdédn que aparece arriba a la izquierda “cerrar”.

ESCENA 4. INT. PLANTA BAJA-DIA/FIJA

TXT

“Planta Baja”

e Titulo: Planta baja.

e Descripcién textual

Héctor estd entre la puerta de su casa y la zona del
descansillo del piso. En ese momento baja la repartidora

de pizza como si le hubiera atacado un perro.

[Ahora el espectador aparece en primera persona como Ssi
fuera Héctor. La camara “Héctor” estard colocada en un

lugar de la barandilla]. Suenan grufiidos.
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VOZ REPARTIDORA

Héctor tio, yo que tl no subiria

VOZ EN OFF HECTOR

¢Tio? Y esa confianza? Otra vez Antonio ha pedido

pizza. jQué mal educa a sus hijos!

Se va la repartidora. Vuelven a sonar grufiidos de un

animal.
VOZ EN OFF HECTOR
(Asustado)
Quizéas deberia de hacerle caso...no deberia de subir.

e Zonas sensibles

1. RAT: Puerta de casa de Héctor.
ROL: ETI “Wolver a casa”.

ROL: ETI: CLIC: Héctor no puede ir a casa.

VOZ OFF HECTOR

No, no soy un miedica. Necesito saber qué le pasd a

Menina.

Fondo a negro, sonido de pasos en la escalera, golpe de

puerta, efecto abrir puerta.

Xiii



VOZ HECTOR

¢Hay alguien ahi?

Cambio de escena en transicidn.

2. RAT: Escalera.

ROL: ETI: “Subir”.

VOZ OFF HECTOR

No, no soy un miedica. Necesito saber qué le pasd a

Menina.

Fondo a negro, sonido de pasos en la escalera, golpe de

puerta, efecto abrir puerta.

VOZ HECTOR

¢Hay alguien ahi?

Cambio de escena en transicidn.
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ESCENA 5. INT. SALON RIVERA-DIA/FIJA

TXT

“Saldén de la familia Rivera”

e Titulo: Saldn casa Rivera.

e Descripcién textual

Héctor entra en la casa de la familia Rivera. Estd en el
saldédn. Una habitacidén bastante amplia y de techos altos.
Estd completamente amueblada. El1 padre, Antonio, lee la
enciclopedia en un butacdn. Su hijo mediano, Pablo, estéa
sentado de espaldas a él en el piano y toca la Habanera.

Una especie de monstruito duerme a los pies de ellos dos.

Estd roncando.

[La camara estard colocada entre la puerta y el salén].

VOZ OFF HECTOR

Aqui todo parece muy antiguo y con polvo. Como si no

movieran nada de sitio, ni para limpiar.

VOZ OFF HECTOR

;Qué es ese bicharraco? Quizéds si no hago mucho ruido

no se despierte.
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¢ Zonas sensibles

1. RAT: Antonio
ROL: ETI: “Draco”

ROL: CLIC: Héctor mira a Draco.

Draco se despierta. Grufle y da vueltas alrededor de

Héctor.

VOZ HECTOR

iAntonio! jAntonio! Su bicho..

Antonio deja de leer la enciclopedia. Levanta la vista

a Héctor y sonrie.

VOZ ANTONIO

No te preocupes Héctor. No se lleva bien con los

extrafios, pero con la familia se porta muy bien.

Antonio mira a Draco y se rie.

VOZ ANTONIO
(Mirando a Draco)

Le gusta mucho dormir.

VOZ ANTONIO

(Mira a Héctor).
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Me alegra verte tan temprano por aqui.

VOZ HECTOR

Esta mafiana me he encontrado a Menina muerta. Parece

que alguien le haya dado un golpe.

VOZ ANTONIO
(Mirdndole con tristeza)

Me gustaba mucho esa gatita. Venia todas las mafianas a
jugar con Draco. Se llevaban muy bien. Pero si piensas
que alguien le ha podido hacer algo en esta casa solo te

pido una cosa, averigua quien ha sido.

VOZ HECTOR

Ten por seguro que lo haré.

[Termina de hablar con Antonio].

VOZ OFF HECTOR

No parece que haya sido él. Quiere mucho a Draco, y

Draco...no parece tan malo.

2. RAT: retrato.

RAT: ETI: “Pablo”

RAT: CLIC: Pablo se gira y de sonar el piano.
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VOzZ PABLO

He visto que estabas mirando el cuadro. Ella es mi

tatarabuela, levantd a la familia Rivera, una gran mujer.

VOZ HECTOR

Esta mafiana me he encontrado a Menina muerta. Creo que

alguien de tu familia es responsable.

VOZ PABLO

¢Puedo contarte una cosa? Menina realmente me gustaba.
Todos los dias después de jugar con Draco venia a
sentarse a mi lado a escuchar mi mUsica. Si estés

buscando al culpable mejor empieza desde el principio.

Ahora, vete.

3. RAT: Puerta izquierda.
ROL: ETI: “Ir a la terraza”.

ROL: CLIC: Fondo negro y escena cocina.

4, RAT: Puerta derecha.

ROL: ETI: “Ir a la cocina”.

ROL: CLIC: Fondo negro y escena terraza.

[Las puertas sélo se activaradn cuando haya completado

todas las interacciones de la escena].
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ESCENA 6. INT. TERRAZA RIVERA-DIA/VARIABLE

TXT

“Terraza”

e Titulo: Terraza.

Descripcién textual:

Héctor llega a la terraza. Maria estd en medio de 1la
terraza en una postura de vyoga. Mariposas naranjas
revolotean alrededor de ella. Hay también plantas

carnivoras. Suenan el canto de péajaros.

[La camara se encuentra rodeada de plantas carnivoras y

mariposas. En frente de ella esta Maria].

VOZ OFF HECTOR

;Qué es este lugar?

Maria mira a Héctor.

VOZ MARIA

iHola Héctor! Pasa pasa, no tengas miedo. A veces nos

asustan las cosas gque no llegamos a comprender.

Maria acerca la mano a una de las plantas carnivoras y

se rie. Vuelve a mirar a Héctor.
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VOZ MARIA

Es este lugar ¢(verdad? Te hace recordar. Siento mucho
lo de Menina. Puedes quedarte aqui el tiempo que quieras.
Sé que estads buscando algo y quizas aqui puedas

encontrarlo.

e Zonas sensibles

1. RAT: Plantas carnivoras.
ROL: ETI: “Plantas carnivoras”.

ROL: CLIC: Se acercan a la cédmara e intentan dar pequefios

mordiscos. Efecto sonido de mordiscos.

2. RAT: Puerta cocina.
RAT ETI: “Ir a la cocina”

RAT CLIC: Fundido a negro y escena de cocina.

3. RAT: Puerta cuarto Marta.
RAT ETI: “Ir al cuarto de Marta”

RAT CLIC: Efecto sonido abrir puerta. Fundido a negro y

cuarto de Marta.
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ESCENA 7. INT. COCINA-DIA/VARIABLE

e Titulo. Cocina.

e Descripcién textual

Cuando Héctor entra en la cocina se encuentra a Daniel

que estd cocinando algo en la sartén. Suena de fondo la

televisidn (el programa de cocina de Arguifiano) .

[La camara estd situada en medio de la cocina].

VOZ OFF HECTOR
:De dénde viene ese olor? ;Puaj!

VOZ DANIEL

iOh vaya! Normalmente le gustan el agua calentita, pero

creo que esta vez me he pasado. jPobrecita!

HECTOR VOZ EN OFF HECTOR

Seguro que él ha matado a Menina

VOZ DANIEL

(Daniel le muestra la sartén)

Oye, no me ha salido nada mal. ;Quieres un poco?
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VOZ HECTOR

No. Gracias. ¢Cuando fue la Ultima vez que viste a

Menina?

VOZ DANIEL

Humm, ayer ¢Por qué?

VOZ HECTOR

Estd muerta.

VOZ DANIEL

¢Menina? ¢muerta? No puede ser.

[Cuando Daniel termina de hablar apareceran dos opciones

en la pantalla].

TXT1

“Culpar a Daniel”

TXT2

“Ir al cuarto de Marta”

[Si el espectador elige la primera, aparecerd un efecto

de “fallo” y una voz en off]
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VOZ EN OFF NARRADORA

iNo!, :Qué te hacia pensar que era Daniel? Tendras que

intentarlo la préxima vez.

[A continuacidén saldréan los créditos].

[S1 por el contrario marca la casilla de “ir al cuarto
de Marta”, después de un fundido a negro y un sonido de
llamar a la puerta, aparecera Héctor en el cuarto de

Marta].

ESCENA 8. INT. CUARTO MARTA RIVERA-DIA/FIJA

e Titulo: El cuarto de Marta

e Descripcién textual:

Marta estd leyendo un libro en un butacdédn y suena una

musica de fondo.

[La camara estard colocada entre la puerta y ella. En el

centro practicamente].

VOZ OFF HECTOR

Hablaré con ella, pero Daniel parecia muy sospechoso,
creo que él fue quien la matd. Parece gque no le gustan

los animales.
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1. RAT: Arafia.

ROL: CLIC: Es una arafia pequefla. En el momento que la
mira se va pegando saltos y haciendo un sonido como “cuic,

cuic”

2. RAT Marta.
VOZ MARTA
(Feliz) .

Héctor. Estéds aqui. ¢(Has venido a visitarme? ;Has

venido a recordar?

VOZ HECTOR

Vine aqui para decirte que tu hermano Daniel ha

envenenado a Menina y ha muerto.

VOZ MARTA

No Héctor, nadie ha matado a Menina.

VOZ HECTOR

;Qué estéds diciendo?

VOZ MARTA

:Sabes cudntas veces hemos tenido esta misma

conversacidén? Con esta, diecisiete.

VOZ HECTOR

cCoémo?
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VOZ MARTA

Hace dos afios tuvimos un accidente. Tu conducias. Un
coche nos golped. Mi hermana pequefia muridé. Te culpaste,
cargaste su muerte a tus hombros. Tu y yo viviamos abajo.

Ahorrabamos para una casita en el campo. Pero te

encerraste durante dias. Pasamos a ser tus extrafios
vecinos. Los médicos dijeron gque no podiamos hacer nada.

Mi familia y yo seguimos buscando la forma para que

recuerdes.

VOZ HECTOR

¢cDiferentes formas de recordar?

VOZ MARTA

Mi padre lee todos los dias la enciclopedia. Dice que
ahi estd la solucidén. Yo no estoy tan segura. Pero si sé,
que desde que adoptd a Draco empezaste a venir un poco
mas a menudo. Mi madre, empezd a cuidar su jardin, y a
hacer deporte contigo. Y aunque no lo creas, normalmente
lo haces. Mi hermano Pablo repite todos los dias la misma
cancién. Dice que asi llegard algin momento en el que te
acuerdes. Mi hermano Daniel, bueno, él lo intenta a su
manera. Yo tampoco me comeria lo que cocina. Y yo, yo lo
que hago es quererte, aungque mafiana no lo recuerdes.
Menina se murié de vieja. No te preocupes carifio. Marfiana

serd otro dia.

VOZ EN OFF NARRADORA

A los dos dias siguientes..
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[Fundido a negro y enlaza con la siguiente escena].

ESCENA 9. INT. SALON CASA RIVERA-DIA/FIJA

Marta estada de pie junto a Héctor. Tiene un gato a sus

pies. Ella mira a Menina.

VOZ EN OFF MARTA
(Mirando al gato)

Si, yo creo que es igualita a Menina.

VOZ MARTA

Espera.. ;qué estds tarareando?

VOZ HECTOR

:No era la cancidén que tocd tu hermano ayer en el

piano?

VOZ EN OFF NARRADORA

A veces las cosas no son lo que parecen. ¢verdad?

ESCENA 10. INT. CREDITOS/FIJA

En esta escena la camara se encuentra en medio de la
accién. Alrededor de ella estan Draco, Menina, el piano y
la planta carnivora. Suena una musica mientras aparece el

texto con los créditos.

XXVi



Storyboard

Tabla 2. Storyboard "*Mis extrafios vecinos'. (Fuente: elaboracion propia).
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Equipo técnico y artistico

Tabla 3. Equipo técnico y artistico. (Fuente: elaboracion propia).

Raquel Bueno

Produccion, direccion,

sonido y camara.

Mayca Bueno

Magquillaje, vestuario,
peluqueria y actriz

(repartidora).

JesUs Pérez

Postproduccion.

Cristian Bravo

Actor (Héctor, protagonista).

Maria Bueno

Actriz (Maria, madre).

Pedro Bueno

Actor (Antonio, padre).

Pablo Dominguez

Actor (Pablo, hijo Rivera).

Pablo Ramos

Actor (Daniel, hijo Rivera).

Rocio Valero

Actriz (Marta, hija Rivera).
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Sinopsis

Esta mafiana Héctor se ha encontrado a su gata Menina muerta al lado del edificio
donde vive. Sospecha que su muerte esta directamente relacionada con algiin miembro
de la familia Rivera: sus excéntricos, ridiculos y odiados vecinos. Con ese objetivo en
mente, se propone destapar la verdad y va a casa de los Rivera para pedir explicaciones.
En esta visita Héctor ird descubriendo habitacién por habitacion que a pesar de los
prejuicios que tiene de cada uno de ellos, son personas sensibles y con buen corazon.
Un viaje por esta casa de fantasia donde nada es lo que parece y que hard que Héctor

se conozca a si mismo y a una realidad aterradora: la Ultima pieza de este puzle.
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Argumento

La historia comienza con Héctor en su cuarto. Esté triste porque su gata Menina ha
desaparecido. Pronto empieza a pensar que sus extrafios vecinos, la familia Rivera, ha

tenido algo que ver, asi que decide ir a visitarlos.

Estando en el portal se encuentra con la repartidora de pizza, que le advierte que no
vaya en ese momento. De fondo suenan golpes y grufiidos de un animal. Héctor decide

subir igualmente.

Una vez dentro de la casa de la familia Rivera se dirige al salon. Alli estdn Antonio,
el padre, y Pablo, el hijo mayor. Al lado de Antonio duerme una especie de perro.
Héctor va con cuidado para no despertarlo, pero este parece haber leido su pensamiento
y se desvela. Empieza a gruiiirle y Heéctor pide ayuda a Antonio. Este le dice que no
se preocupe, que Draco no hace dafio a nadie de la familia (ahi se muestra la primera
pista), y la mascota se relaja y vuelve a dormirse. Es en ese momento cuando le
pregunta sobre Menina. El padre apenado y conociendo las intenciones que trae, le
responde que, si de verdad piensa que alguien de esta casa ha matado a Menina, lo
busque. También habla con Pablo, pero parece no sacar nada en claro, ya que le dice

que si quiere descubrir la verdad empiece por el principio.

En la cocina estd Daniel, el hermano menor. Esta cocinando algo en la sartén hasta
que de pronto salta un bicho de ella. Esto pone en el punto de mira a Daniel como
principal sospechoso. Ahi el espectador tendra que decidir si es 0 no él el culpable. Si

decide que no lo es podréa seguir investigando por las habitaciones.

La terraza es el lugar favorito de Maria, la madre. Alli esta sentada rodeada de
plantas carnivoras. También hay mariposas volando alrededor de ella. Héctor se acerca
demasiado a una de las plantas y esta le responde con un mordisco. Maria, que hasta
entonces no se habia percatado de su presencia, le invita a pasar y, acariciando con una
mano a la ahora docil planta, le dice a Héctor que no tenga miedo, que a veces las

cosas que no llegamos a comprender pueden llegar a asustarnos.

El cuarto de Marta, hija de la familia Rivera, es la Ultima habitacion que queda por
mirar. Una vez alli, él le cuenta sus sospechas sobre Daniel hasta que ella decide
contarle la verdad: que eran pareja cuando tuvieron un accidente con el coche y que

eso provocoO que su hermana pequefia muriera y que él tuviera una parte del cerebro
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dafiada, lo que le impedia recordar. Eso hizo que pronto empezara a verlos como
extrafios vecinos, y no le faltaba razén; cuando él se encerraba méas en si mismo mas
excéntricos se volvian ellos. Y sélo por un motivo, hacerle recordar. A pesar de que
los médicos les habian dicho que no podian hacer nada, no querian rendirse tan pronto,
asi que empezaron a buscar cada uno una solucion para devolverle la memoria. El
padre empez0 a investigar y leia la enciclopedia todos los dias, pero lo que de verdad
hizo que mejorara su salud fue la decision de adoptar a Draco. La relacion con los
animales parecia que ayudaba a Héctor.

Por otra parte, su hermano Pablo tenia la teoria de que si repetia la misma estrofa
una y otra vez en el piano llegaria un dia en que la recordaria. El protagonista no sélo
les habia olvidado a ellos, sino que era incapaz de recordar nada de lo que habia hecho

el dia anterior.

Después estaba Daniel, obsesionado con que sus comidas podrian llegar a curarle.
Pero eso si que no funcionaba. Ademas, a Menina nadie la habia matado, se habia

muerto de mayor.

Después de que Marta le desvelara la verdad pasan dos dias. Ella decide comprarle
un gato igual que Menina y llevarselo. Héector le sirve un cuenco con leche a la gata
mientras tararea contento la Habanera completa. Marta en ese momento se da cuenta,
y le pregunta que esta cantando, a lo que Héctor le responde que la cancion que tocaba
ayer su hermano en el piano. jHa empezado a recordar! La habitacién se oscurece,
unos focos les iluminan a ellos dos, que se abrazan y, de fondo, empieza a sonar la

cancién de la habanera en orquesta.
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Duracion

Al ser un cortometraje interactivo la duracion dependera de la propia interactividad.
Es decir, del tiempo que el espectador quiera estar dentro de la historia.
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Target

Cualquier persona que sienta curiosidad por estas nuevas tecnologias y quiera
experimentar, convirtiéndose asi en el auténtico protagonista dentro de una experiencia

inmersiva.
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Tabla de localizaciones

La tabla 4 recoge las localizaciones que se emplearan para el rodaje. Para una mejor

comprension se utilizan las siguientes abreviaturas:

- C.A: Corresponde a la zona del Casco Antiguo donde se encuentra el edificio

en el que se graban parte de las localizaciones.

- G: Hace referencia a la zona donde esta la casa en la que se toman las

fotografias en 360°. En este caso se refiere a los Grupos Jose Antonio.

- Unity: Escenarios creados virtualmente por medio de este programa

informatico.

Tabla 4. Localizaciones. (Fuente: elaboracion propia)

TABLA DE LOCALIZACIONES

1 VR Unity
2 Cuarto Héctor G

3 Escalera C.A
4 Saldn casa Rivera CA
5 Terraza casa Rivera C.A
6 Cocina casa Rivera C.A
7 Cuarto Marta casa Rivera C.A
8 Saldn casa Héctor G

9 VR Unity
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Inventario del material

El material que se usara es el siguiente:

- Ricoh Theta S: Detallada en el marco teorico, (podemos ver una imagen de

ella en la lustracion 29).

Micréfono

Objetivo

Indicador de alimentacién

Indicador de estado de la cdmara
Pueden capturarse Botén del obturador
cuando se ilumine.

Botén de alimentacion
Enclende/apaga a alimentacion

Botén del modo captura
jos de

n er
Orificio para el montaje del tripode

lHustracion 29: Camara 360° Ricoh Theta S°7 (fuente: theta360)

- Nikon D5100: Nikon D5100 (podemos verla en la Ilustracién 30), sera la
camara que utilizaremos para grabar los clips de video del cortometraje. Fue
lanzada al mercado en 2011 por el fabricante japonés Nikon Corporation. Tiene
un formato de video MOV (H.264/MPEG-4) sonido PCM, estéreo con micro

externo.

lustracion 30: Camara NikonD5100 *8(fuente: Nikon)

- Chroma Key: Marca Neewer. De 1,8 x 2.8M. 100% de muselina. Para estudio

fotografico, video y television.

57 Disponible en: https://theta360.com/es/about/theta/s.ntml (Recuperado: 05/07/2018)

%8 Disponible en: http://cdn-4.nikon-cdn.com/e/Q5NM96RZZ0-YRYNeY vAi9beHK4x3L -
8n4P330EX1s zDblaedEk2gGupldirZ9nO/Views/25478 D5100 top.png (Recuperado:
05/07/2018)
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- Tripode: Viene acompafiando a la camara Nikon D5100.

- Huminacién: En cuanto a la iluminacion no se utilizara ningun tipo de focos.

Se usaré principalmente luz natural junto con algun reflector.
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Plan de trabajo

Tabla 5. Plan de trabajo. (Fuente: elaboracion propia).

PLAN DE RODAJE

Maria, Antonio,

LUN Ambientacio Pablo y Daniel/ Gorra roja, camiseta roja, 11:00-

28 Manana/tar | nVRy Escena 1. Grabacion de los | Marta, Héctor y carton de pizza, bata, ropa | 13:00/17:0 | Pudiendo extenderse a
MAY | de Chroma 7 clip completos Repartidora comoda y ropa deportiva 0-18:00 mas dias.

MIE

30 Habitacion | Escena 2. Clip de Héctor Ropa comoda (sin 11:00-

MAY | Mafiana Héctor (G) (Chroma) Héctor especificar) 13:00

Cuidado con la
Escalera Escena 3. Video en 3602 de deformacion de las

VIE1 entre dos la repartidora de pizza Gorra y camiseta rojas. 10:00- escaleras. Distancia
JUM | Mafana pisos (C.A) bajando por las escaleras | Repartidora de pizza | Cartdn de pizza. 12:00 reducida.

SAB 2 Saldn casa Escena 4. Los dos clip de Antonio y Pablo. 11:00-

JUN | Mafana Rivera (C.A) |video: Antonio y Pablo Draco VR Bata y ropa informal 14:00 Atencion con el sillén.

Escena 5. Clip de video de

LUN Terraza casa | Maria. Mariposa y plantas | Maria. Mariposas y 10:00-

4 JUN | Mafana Rivera (C.A) | carnivoras VR plantas carnivoras VR | Ropa comoda (yoga) 12:00

MAR 10:00-

5 JUN | Manana Cocina (C.A) |Escena 6. Clip Daniel Daniel. Bicho VR Ropa comoda e infermal 11:00

MIE & Cuarto Escena 7. Clip de Marta. 10:00-

JUN | Mahana Marta (CA) | Arafia VR Marta Ropa informal 14:00

VIER Saldn casa Escena 8. Clip de Héctor y Ropa forma para Héctor. 10:00- Espacio reducido para
JUN | Mafana Héctor (G) Marta. Gato VR Héctor y Marta Informal para ella 14:00 dos personas

SAB9 Ambientacid | Escena 8. Elementos VR y | Draco, planta, bicho, 11:00- Pudiendo extenderse a
JUN [ Mafana nVR créditos arafia VR 13:00 mas dias.
1
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