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“Narrativa audiovisual en el cine de realidad virtual”
Resumen

Se presenta un estado de la cuestion sobre la narrativa audiovisual en el
cine de realidad virtual. Con el fin de comprender teGricamente y en
profundidad los elementos, peculiaridades y estrategias narrativas que
caracterizan el lenguaje audiovisual empleado en la construccién de
narrativas para la realidad virtual (RV), se realiza una revision de la
literatura cientifica disponible estableciendo unos fundamentos tedricos
adecuados. Tras un repaso por los elementos narrativos del lenguaje
audiovisual tradicional se analizan aquellos que se adecuan al contexto
virtual tridimensional como son: punto de vista, campo de visién, puesta
en escena, espacio, tiempo narrativo, montaje y sonido en el contexto de
la realidad virtual de ficcion, destacando sus caracteristicas y comparando
resultados con estudios reales. A partir de la sintesis realizada se propone
un modelo de tipologia narrativa para el medio virtual tridimensional con
ejemplos concretos y se analizan en detalle los elementos narrativos y la
experiencia sensorial ofrecida en la obra “Carne y Arena” de Alejandro
Gonzalez Ifarritu, elegida por ser un referente de éxito en el medio. Para
concluir se ofrecen algunas reflexiones sobre el paradigma actual de la
narrativa en el cine de realidad virtual y sus limitaciones.

Palabras clave: narrativa audiovisual, cine de realidad virtual, lenguaje audiovisual,

realidad virtual tridimensional, narrativa cinematografica, teoria cinematogréfica.



“Audiovisual Narrative in Virtual Reality Cinema”
Abstract

An overview is presented on the audiovisual narrative in virtual reality cinema.
In order to theoretically and thoroughly understand the elements, peculiarities,
and narrative strategies that characterize the audiovisual language used in the
construction of narratives for virtual reality (VR), a review of the available
scientific literature is conducted, establishing appropriate theoretical
foundations. After reviewing the narrative elements of traditional audiovisual
language, those that are suitable for the three-dimensional virtual context are
analyzed, such as point of view, field of view, staging, space, narrative time,
editing, and sound in the context of fictional virtual reality, highlighting their
characteristics and comparing results with real studies. Based on the
synthesized information, a model of narrative typology is proposed for the
three-dimensional virtual medium, along with specific examples. The narrative
elements and sensory experience offered in Alejandro Gonzalez IfAarritu's
work, "Carne y Arena," are analyzed in detail, chosen as a successful reference
in the field. In conclusion, some reflections are offered on the current paradigm
of narrative in virtual reality cinema and its limitations."

Keywords: audiovisual narrative, virtual reality cinema, audiovisual language, three-

dimensional virtual reality, cinematic narrative, film theory.
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1. INTRODUCCION

El cine cambia. Desde su nacimiento, la manera de plasmar imagenes en un soporte
material con el fin de relatar un suceso, contar una historia, evocar distintas realidades
o simplemente informar se ha ido transformando en base a las capacidades tecnolégicas
de hacerlo, la imaginacion de los creadores/as, los fines comerciales y las exigencias
socioculturales de un momento y lugar concreto. En conceptos puramente teoricos el
salto del Modo de Representacion Primitivo de la imagen cinematografica al Modo de
Representacion Institucional en Gran Bretafia o Estados Unidos tuvo que ver con todo
esto. La creacion de Hollywood respondi6 a criterios puramente précticos: era una zona
con mas horas de sol que el noreste americano y permitia grabar mas tiempo y en
mejores condiciones. Esto permitio un rapido crecimiento de la técnica y la tecnologia
de captura de imagen en movimiento. El color acerc6é aun mas la realidad a la ficcion.
La incorporacién del sonido al cine marcoé un antes y un después en la manera de
concebirlo y de construir historias, también supuso el fin de muchos y muchas
profesionales del cine mudo. Quiza este sea el “plot point” de la historia del cine que
mas se asemeja al cambio de paradigma que supone la entrada de la realidad virtual en
la cinematografia. Lo explicaremos méas adelante. Desde entonces y hasta hoy las
innovaciones tecnoldgicas han seguido marcando la manera de construir historias para
la gran pantalla. En todos los aspectos desde la produccion a la planificacién de rodaje.
Hoy no hace falta salir a hacer pruebas de camara o iluminacién al lugar de rodaje, se
puede emular el espacio por ordenador y hacerlo virtualmente. Tampoco necesitas un
helicdptero para planificar una secuencia desde los cielos, los drones teledirigidos
cumplen esa funcion perfectamente. Ni siquiera necesitas que esté vivo el actor o actriz
que quieres para la escena porque puedes recrear su cara, facciones, gestos y voz por
CGI (Computer Generated Imagery)... En definitiva, la evolucion de la industria
cinematogréafica esta estrechamente ligada a las implementaciones tecnoldgicas que se
van realizando y que buscan nuevas maneras de sorprender, entretener y emocionar al

publico.

La Realidad Virtual (RV) se postula como una tecnologia que puede transformar de
manera rupturista las maneras de hacer cine. En la Gltima década, el cine de realidad
virtual ha aparecido como una nueva manera de experimentar una historia

cinematogréafica: a partir de hardware especifico que nos sumerge en una realidad



paralela y disefiada virtualmente y con una narrativa audiovisual inmersiva. Pero ¢;qué
elementos caracterizan esta experiencia? ¢Cuéles son las limitaciones que supone para
contar historias? ¢ Es el futuro de la experiencia cinematografica? En este trabajo vamos
a analizar de manera exhaustiva la narrativa audiovisual en el cine de realidad virtual,
asi como su impacto en la forma en que los espectadores se involucran lo experimentan.
Deberemos identificar las caracteristicas y estrategias narrativas desarrolladas para
construir una pelicula en realidad virtual y cémo el proceso de inmersion en un entorno

virtual afecta a la experiencia narrativa del espectador.

Para ello vamos a revisar la literatura mas actualizada al respecto, estudiaremos a fondo
las teorias relacionadas con el tema y analizaremos tres peliculas destacadas de realidad
virtual y sus elementos narrativos. El cine de realidad virtual demuestra ser una
herramienta poderosa para la creacion de experiencias inmersivas profundas y
emocionales con respecto a la narracion, lo que permite a los espectadores experimentar
las historias de una manera totalmente nueva. (Bonilla & Fajardo, 2020) Supone ademas
un desafio de las convenciones narrativas tradicionales que exige el desarrollo de teoria

y técnica distintivas y adaptadas al formato.

La realidad virtual en el cine ha llegado para quedarse. Es un fendmeno en expansién
que atrae la atencion de la industria del entretenimiento y de los investigadores y tedricos

de la comunicacion audiovisual a partes iguales.

2016 es considerado el “afio cero” de la Realidad Virtual de la misma manera que 1895
lo fue para el cinematdgrafo de los hermanos Lumiére. En este sentido “los narradores
de VR se encuentran hoy en dia en la misma estimulante situacion que Méliés. Como el
cine en su dia, VR es un nuevo medio que exige nuevas técnicas para expresar la
comprension del tiempo, la accion simultanea, el movimiento, la transicion de escenas
y demads. Y de la misma manera que hicieron los pioneros del cine de los origenes, los
narradores pioneros en VR deben trabajar con estrictas limitaciones técnicas vy,
frecuentemente, fabricar sus propias herramientas en el proceso” (Liga, E., 2016). Su
crecimiento y relevancia son evidentes por la cantidad de obras que se producen a dia
de hoy, por Hollywood, pero también por empresas que no habian participado en la
industria cinematografica como Google con Google Spotlight y su proyecto aplicacién
Stories de pequefias piezas visuales en 360° (su proyecto de cortometraje de RA “Pearl”

fue nominado al Oscar de Mejor cortometraje de animacion); o Oculus Story Studio con



“Henry (2015)”, que ademas ha creado la primera experiencia animada enteramente en
entorno de RV: “Dear Angelica”, lo que marca ademas un precedente en la industria y

postula la realidad virtual como una herramienta de realizacion cinematogréafica.

Las pantallas de IMAX o los asientos D-Box (con movimiento incorporado) en salas
que ofrecen peliculas en 4D, son ejemplos de la adaptacion de la industria a estas nuevas
tecnologias y la masificacion, democratizacién y abaratamiento de precios del hardware
de Realidad Virtual Tridimensional y de Realidad Aumentada potencia la realizacion de
estos formatos y su consumo por el puablico general. Hoy contamos con numerosos
cascos optimizadas para la experiencia como el Meta Quest Pro, el Oculus Quest 2
(figura 1), las Pico 4, HTC Vive, etc.

V4

Figura 1: Oculus Quest 2 (Fuente: Google Images)

En Esparia, en el afio 2018 se inaugurd el primer cine de RV, Espacio VR (hoy AreaVR).
Una sala con diez puestos que cuentan con sillas giratorias, gafas de realidad virtual y
auriculares de alta fidelidad. Aunque nacié para ofrecer obras audiovisuales con
narrativa, ha diversificado la oferta de contenido a otros sectores, y es que la aplicacion
de la realidad virtual en la produccién audiovisual es un fendmeno transversal presente
en todas las ramas e industrias de la comunicacion. No obstante, ain no hemos visto una
superproduccion cinematografica realizada con estos medios y el porqué tiene que ver
con la falta de una narrativa audiovisual unificada funcional y efectiva. Comprender sus
caracteristicas y peculiaridades nos permitira explorar como la tecnologia de realidad

virtual influye en la construccion narrativa e implicacion del espectador. “El cine de



realidad virtual presenta desafios Gnicos en términos de direccion de arte, edicion y
disefio de sonido, lo que exige un enfoque especifico para crear una narrativa efectiva
y envolvente ” (Zhang Yu, 2021).

2 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

2.1. Objetivo general

El objetivo principal de este trabajo es comprender tedricamente y en profundidad los
elementos que definen la narrativa audiovisual en el cine de realidad virtual asi como su
impacto en la experiencia del espectador. Para ello se plantean diferentes objetivos

especificos:

2.2 Objetivos especificos

e Recoger y detallar las caracteristicas y peculiaridades de la narrativa audiovisual
en obras disefiadas en entornos virtuales tridimensionales. Se analizaran las
diferentes técnicas narrativas empleadas con especial atencion en la estructura
narrativa, el tiempo y el espacio, el punto de vista del espectador y las posibles
interacciones con el entorno virtual.

o ldentificar las distintas estrategias narrativas utilizadas en el disefio de la trama
para captar la atencion y el interés del espectador. Se hard un recorrido teoérico
por la puesta en escena, el montaje, el disefio de sonido y las opciones
interactivas que implica la produccién de una obra cinematogréafica de realidad
virtual.

e Evaluar la implicacion y participacion de espectador en la experiencia narrativa.
Se revisara la investigacion disponible relativa a los aspectos que definen el
grado de inmersién del espectador como la empatia, la identificacion con los
personajes y el grado de atencion en la trama para elaborar un modelo de
estructuras narrativas propio.

e Entender las claves del éxito de una experiencia cinematografica disefiada para
la realidad virtual tridimensional a partir del andlisis exhaustivo de una obra

referente en el género y el andlisis de sus elementos narrativos.



La conclusion debe ofrecer una comprension mas profunda del tema, proporcionando
informacion relevante para estudiantes y profesionales de la comunicacion audiovisual
que ayude a crear conocimiento académico y contenido efectivo en realidad virtual.

3. METODOLOGIA

Para la consecucion de estos objetivos y el éxito de la investigacion estableceremos

distintas fases:

Una primera en la que hemos hecho una seleccién bibliografica del conocimiento al
respecto en las bases de datos cientificas y académicas mas conocidas con un criterio
exhaustivo basado en la fecha de publicacion para garantizar el contenido maés
actualizado. Ademas hemos recopilado los ejemplos de experiencias cinematograficas

de realidad virtual tridimensional més atractivas.

Una segunda fase de revision, acopio y lectura analitica de lo escogido para establecer
un marco conceptual que pretende establecer los fundamentos tedricos sobre los que
desarrollar la investigacion de la narrativa audiovisual en el cine de realidad virtual.
De manera paralela hemos procedido a visionar y analizar las obras escogidas en la

fase anterior de la investigacion.

En tercer lugar y a partir de la sintesis realizada, hemos propuesto un modelo teérico
clasificatorio de la narrativa audiovisual en el cine de realidad virtual, describiendo

ejemplos reales y concretos de cada una en base a la obra escogida.

La cuarta fase de la investigacion ha consistido en el analisis en profundidad de
“Carne y Arena”; una obra referente en este formato del conocido director Alejandro
Gonzalez Ifarritu, que nos ha permitido aplicar la conceptualizacién propuesta y
entender de manera préactica los elementos narrativos y del lenguaje audiovisual en el

cine de realidad virtual.

Por Ultimo hemos redactado unas conclusiones en base a la sintesis de los resultados.



4. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1 Definicién de realidad virtual y contexto histérico

Al hablar de Realidad Virtual (VR) hacemos referencia a la experiencia sensorial de una
realidad o mundo artificial, basado en entornos reales o no, que para su percepcion

requiere de herramientas tecnoldgicas concretas.

Segun la Real Academia Espafiola (s.f.) la realidad virtual es la “representacion de
escenas 0 imagenes de objetos producida por un sistema informatico, que da la
sensacion de su existencia real”. Si esas escenas son entornos tridimensionales

generados, hablamos de Realidad Virtual Tridimensional (RV3D).

La realidad virtual es por tanto un proceso de inmersion sensorial que requiere de
aparatos que estimulan los sentidos para generar la ilusion de experiencia en un mundo
paralelo. Estos aparatos son tradicionalmente unas gafas de realidad virtual para la
visién, unos cascos de audio para la audicion, y otros accesorios relacionados con el
resto de sentidos (guantes para el tacto), difusores de olor para el olfato, etc. Existe una
amplia gama de accesorios hardware que hacen mas o menos inmersiva la experiencia.
Y es que la que se considera la génesis de la realidad virtual era un producto bastante
limitado conocido como Sensorama (figura 2). Desarrollado por Morton Heilig en 1957
pretendia ofrecer una inmersion sensorial completa con todo tipo de estimulos para los

cinco sentidos.

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

e 3D

 WIDE VISION

o MOTION

« COLOR

o STEREQ-SOUND
o AROMAS

o WIND

« VIBRATIONS

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

Figura 2: Sensorama de Motor Heilig (Fuente: https://proyectoidis.org/sensorama/)



No obstante, la idea de individualizar la experiencia de proyeccién era poco atractiva

para la industria en comparacién con el modelo de exhibicion tradicional en una sala.

A finales de la década de los 50, también en EEUU la compafiia Bell Telephone
consigue sintetizar sonido por ordenador, esto es, traducir una sefial digital en

reproducible por un altavoz.

El creador del Sensorama disefid en 1960 un visor compacto para la cabeza que
denomino Telesphere Mask (figura 3). Un HMD (Head Mounted Display, o Pantalla
Montada sobre la Cabeza) que se asimila a los dispositivos que usamos hoy en dia para

consumir contenido de realidad virtual.

INVENTOR

Pt E A

—~+is ATTORNEY S

Figura 3: Telesphere de Morton Heilig. (Fuente: https://proyectoidis.org/mascara-telesferica/)

Poco después, en 1961 y con fines militares Phillco Corp. desarrolla un casco con unas
pequefias pantallas de tubo catédico que incorporaban sensores para monitorizar la
posicién de la cabeza. Basicamente movian una cdmara situada en otra habitacion, pero
ya generaban una sensacion de telepresencia. No es hasta 1965 que Ivan Sutherland
habla por primera vez de realidad virtual. Partiendo de este novedoso concepto
desarrolla un casco acoplado a un ordenador (en aquella época tan enorme que debia
colgarse del techo) que mostraba al usuario objetos en tres dimensiones. Aunque la
tecnologia continud desarrollandose en el entorno académico (en 1972 se podian generar
figuras tridimensionales interactuando con un ordenador y un casco; en 1977 se
desarrolla el primer guante sensitivo a movimientos de flexion), pasarian mas de 15 afios

hasta que el concepto llegara al gran publico. Y lo haria de la mano de un clésico de



ciencia ficcidn: Tron. Esta pelicula ha marcado gran parte del desarrollo posterior de
esta tecnologia y la vision y percepcion de la sociedad de consumo de finales de siglo
al respecto. Ese mismo afio SEGA presentaba el primer videojuego en el mercado con
imagen estereoscopica que se jugaba con unas gafas y una consola; representa la primera
experiencia inmersiva de realidad virtual dirigida al gran publico. A partir de entonces
se incide en optimizar la experiencia desarrollando sistemas muy variopintos para
ofrecer la experiencia inmersiva al espectador. Ejemplo de ello es el sistema de
visualizacion de realidad virtual CAVE (Computer Automatic Virtual Environment)
desarrollado en 1992 por la Universidad de Illinois que consistia en un gran cubo
formado por 6 pantallas de cristal sobre las que se proyectan imagenes o videos en tres
dimensiones. El espectador entraba en el cubo que rastreaba su movimiento a tiempo
real para adaptar las proyecciones por lo que no era necesaria la utilizacién de un visio-

casco para lograr un grado de inmersion 6ptimo (Lopez Pelllisa, 2015).

En aquellos afios la RV era percibida como una utopia futurista que permeaba poco en
el publico general y lo hacia ademéas de mala manera. Peliculas como Desafio total
(1990), El cortador de césped (1992), Arcade (1193), Johny Mnemonic (1995), Nivel
13 (1999) o la archiconocida Matrix (1999) presentan mundos de realidad virtual, pero
como una amenaza. La tecnologia para ofrecer este tipo de historias no estaba a la altura
y el sector se estancd. No obstante, la industria del entretenimiento estadounidense
siguio formulando maneras de sacar rédito economico de estas experiencias. Es el caso
de Disney que abrié un parque de atracciones de realidad virtual (DisneyQuest) o
Universal Studios que usarian peliculas estereoscopicas y contenido inmersivo en sus

parques.

El desarrollo de experiencias de RV para el gran publico esta ligado incondicionalmente
al avance de las tecnologias y a la posibilidad de rentabilizarlas. Es por ello que la
innovacion en este campo se ha orientado principalmente al mercado de los videojuegos.
En el afio 2000 cabe destacar la aparicion de Second Life (figura 4). Un entorno virtual
completamente abierto que permite a personas de cualquier parte del mundo interactuar
en tiempo real, a través de avatares, en una gran variedad de espacios virtuales generados

por ordenador



] igur : aptura de Secondee (Fe: Ie Images)

A partir de 2014 la experiencia se convirtio en algo casi completamente inmersivo
cuando el acceso a este mundo virtual tridimensional pudo realizarse con unas gafas de
realidad virtual: las Oculus Rift de Facebook. Facebook es una de las empresas mas
grandes del mundo que méas ha apostado por la creacion de realidad virtual

tridimensional. Ejemplo de ello es su proyecto Metaverso.

Un afio mas tarde Google presenta las Google CardBoard (figura 5), que permiten la
experiencia minima de realidad virtual con un smartphone, sin tener que adquirir equipo

especifico.

Figura 5: Google CardBoard (Fuente: Google Images)



Desde entonces la oferta de experiencias inmersivas de RV3D y de hardware para poder
vivirla no ha hecho més que aumentar. Hoy en dia la experiencia alcanza grados de
inmersion casi absolutos con la implementacion de plataformas maviles para registrar
el movimiento de una persona, 0 la implementacion de aparatos que emiten olores,

sabores e incluso crean condiciones ambientales concretas.
Podemos concretar en que la RV3D:

- Ofrece una representacion visual tridimensional que recrea un entorno espacial
concreto con un alto grado de realismo e inmersion.

- Los elementos que contiene estan disefiados acorde a pardmetros de la realidad
tangible y permiten una interaccion.

- El usuario/a dispone de un alto grado de libertad para decidir como interactuar
con el entorno virtual.

- Requiere de dispositivos para la visualizacion y la monitorizacion del

movimiento real (cascos de realidad virtual, guantes...).

Pero ¢cuales son sus caracteristicas concretas? ¢Qué determina la experiencia y cuales

son sus elementos comunes?

VVamos a tratar de analizarlas a partir de una revision conceptual historiografica.

2.2 Caracteristicas de la realidad virtual

Nos centraremos en las definiciones y caracteristicas propuestas por varios autores que
han investigado y desarrollado el tema (Pimentel y Teixeira, Lopez Pellisa, Tricart o

Marie-Laure Ryan), a partir de tres elementos determinantes:

La inmersion: consiste en el “sumergimiento estético a través de estimular los sentidos
del espectador con imagenes, sonidos u otros estimulos sensoriales” (Barbera
Hernandez, 2022). Teniendo en cuenta su finalidad “el objetivo es que el usuario sienta
que se encuentra dentro de la realidad percibida.” (Lopez Pellisa, 2015: 22). Algunos
autores diferencian entre aquella espacial, relativa al escenario virtual tridimensional; la
inmersion temporal en referencia a la trama y su seguimiento; y la emocional, respuesta
a los personajes (Ryan 2015: 86). El concepto se relaciona esencialmente con la

sensacion de presencia por parte del espectador en la realidad virtual propuesta. Es uno



de los factores que los creadores de contenido de este tipo mas evallan y valoran e

implica elementos psicolégicos como la atencién.

Interactividad: entendida como el grado de interaccion posible con elementos del
entorno virtual tridimensional. En realidades virtuales de interaccion social esos
elementos pueden ser otras personas o0 avatares, en el caso del cine objetos interactivos
relacionados con la trama. Esté claramente relacionado con el término anterior y con el
concepto de presencia. En este sentido algunos estudios destacan los beneficios de
potenciar este aspecto en la experiencia de usuario final y realizadoras como Céline
Tricart han apostado por introducirlos en sus trabajos. Es el caso de “The Key”, un juego

interactivo basado en un documental de RV de la misma autora.

Embodiment o “personificacion”: se refiere a la “traslacion del cuerpo fisico o partes
de él a un “cuerpo virtual” a través de una nueva representacion visual” (Barbera
Hernandez, 2022). Para Tricart (2018: 89) esta es una caracteristica fundamental de la
experiencia ya que ayuda a que el espectador o participante sea participe de la trama.
Anade que “la sensacion de personificacion puede crearse si los participantes entienden
quiénes son en la escena”. De manera mas sencilla, es la participacion real de la persona

0 espectador en el espacio virtual en el que se desarrolla la accion.

A estas caracteristicas (Hernandez Barbera, 2022: 55) afiade la empatia como una
caracteristica de la RV que permite conectar emocionalmente lugares, hechos y
personas; y la imaginacién como un elemento clave en la creacion de esa ilusion de

realidad necesaria para cualquier ficcion en este medio.

Estas cinco caracteristicas estan relacionadas entre si y determinan el éxito o el fracaso
de cualquier ficcion para realidad virtual por lo que conocerlas y comprenderlas sera

fundamental para los futuros creadores y creadoras de narrativa para realidad virtual.

2.2 La realidad virtual en la industria cinematogréafica de hoy

Desde hace una década la realidad virtual ofrece una experiencia con un alto grado de
inmersion que implica una sensacion de presencia en el mundo virtual (Pimentel &
Teixeira, 1993). La aparicion de nuevos formatos relacionadas con esta tecnologia en
los dltimos afios ha empujada a la industria cinematografica a renovar la oferta de
contenidos pero su implementacién para la produccién de productos filmicos concretos

parece ir muy por detras de la demanda. Y de otros sectores. En lugar de apostar por



producciones completas de largometrajes comerciales, las grandes empresas
audiovisuales siguen apostando por ofrecer este tipo de contenido como reclamo
publicitario para peliculas en 2D (Barbera Hernandez, 2022). Un precedente lo marca
el proyecto Wild-The Experience para la pelicula del afio 2015 Wild, o Vader Inmortal:
A Star Wars VR Series (2019) de LucasFilm con motivo del estreno del Episodio IX. La
oferta especifica de este tipo de contenido ha venido de la mano de directores conocidos
y proyectos especificos: son ejemplos destacables Carne y Arena (2917 de Alejandro
Gonzaélez Ifarritu, Ceremony (2017) del realizador espafiol Nacho Vigalondo, The Limit
(2018) dirigida por Roberto Rodriguez o Spheres (2018) producida por el conocido
Darren Aronofsky. Son ejemplos aislados y fuera de los procesos productivos
industriales. En palabras de Pimentel y Teixeira “los D. W. Griffiths, Orson Wells y
Alfred Hitchcocks de la realidad virtual ain no han aparecido” (Pimentel & Teixeira,
1993: 221). De: Hernandez Barbera (2022).

La realidad virtual permite una relacion del espectador activa con el entorno que se le
propone, lo que supone la ruptura de los espacios y su integracion. Esta relacion
modifica asi el papel del espectador que puede ahora interactuar libremente con ese
entorno participando en diferentes grados con la trama o la accion. Esto supone un
enorme reto para contar las historias y definir la perspectiva. Para Ryan (2015) esto
mismo hace imprescindible una re conceptualizacién del cine tal y como lo conocemos.
El ejemplo de praxis mas extendido a dia de hoy son los videos en 360° y es asimismo

el canon que ha estado usando la industria para estudiar su implementacion y desarrollo.

La RV en la industria cinematografica de hoy esta en un proceso de génesis y pre
implementacidn y su futuro desarrollo pasa de cualquier manera por elaborar y construir
una narrativa adaptada al medio eficaz y funcional que permita al espectador no solo ser
participe del entorno que se le propone, también entender y disfrutar la trama y la
historia que se construya. Como hiciera Noél Burch en Praxis du Cinéma (1969)
habremos de consolidar una serie de convenciones o0 normas estandarizadas que definan
el lenguaje cinematografico en la realidad virtual para que el mundo ficcional propuesto
ofrezca coherencia interna, causalidad lineal, realismo psicol6gico y continuidad

espacial y temporal (Bonilla, D., & Fajardo, H. 2020).



5. NARRATIVA AUDIOVISUAL EN EL CINE DE REALIDAD
VIRTUAL

3.1 Elementos narrativos en el cine de realidad virtual

Al igual que en la narrativa propia del lenguaje audiovisual tradicional en el cine de
ficcidn, existen elementos de la narrativa propios del lenguaje audiovisual usado en cine
de realidad virtual. La peculiaridad del medio determina la aparicion de elementos
unicos en la estética y el lenguaje que lo componen, pero también en la produccion,

exhibicion y distribucion. Vamos a verlos.

3.1.1 Punto de vista y espacio

Visualmente lo primero que llama la atencion al sumergirse en un entorno de realidad
visual tridimensional es la libertad que tenemos para fijar nuestra atencion donde
deseamos. Queda asi ampliado el punto de vista respecto al tradicional dos dimensiones,
gue ademas no se encuentra fragmentado por la praxis del montaje, dirigido por los
elementos que componen el plano o marcado por el ritmo del movimiento dentro y fuera
del encuadre. Para Hernandez Barbera“el espectador se encuentra en una experiencia a
caballo entre un espectador de una sala de teatro y de cine, donde el punto de vista de
la camara no se modifica, pero su cercania con los actores es privilegiada”.
(Hern&ndez Barbera, 2022: 132)

El caracter tridimensional del mundo virtual rompe con las limitaciones fisicas sobre
las que se ha desarrollado la praxis cinematografica lo que nos lleva a una cuestion
fundamental: ¢;qué puntos de vista puede adoptar el espectador? Varios autores han
formulado distintas propuestas al respecto, expondremos aqui la elaborada por Marie-
Laure Ryan (2015) por hacer una diferenciacion que consideramos muy adecuada: si el

espectador forma parte de la historia como personaje o si €s un mero observador.

- Punto de vista externo-exploratorio: el espectador es un mero observador y
aunque puede decidir sobre como mirar o posicionarse, sus acciones no influyen
en la trama y no puede interaccionar con los personajes.

- Punto de vista externo-participativo: el espectador es un observador
omnisciente, no forma parte de la trama pero si puede influir en la linea narrativa

a traves de elementos interactivos que desencadenan hilos narrativos concretos.



Un ejemplo seria el visionado a través de gafas de realidad virtual del capitulo
“Bandersnatch” de la serie Black Mirror

- Punto de vista interno-exploratorio: el espectador es un personaje de la trama
al que le afecta la narrativa principal y que juega un papel dentro de ella pero sus
acciones estan predefinidas y no pueden cambiarse. Tampoco influye en la trama
y su interaccion con el resto de personajes esta limitada y supeditada a la historia

- Punto de vista interno-participativo: el espectador adopta la identidad de un
personaje especifico dentro de la trama, normalmente de importancia capital
para el desarrollo de esta pues sus decisiones influyen directamente en ella. Los

videojuegos en primera persona son un ejemplo de este punto de vista.

Estos puntos de vista pueden cambiar y entrelazarse a lo largo de la experiencia
audiovisual enriqueciéndola. En todos los casos el espacio supone un elemento crucial
de la narracién ya que determina lo que el espectador ve de la escena. Es un elemento
escogido por el realizador que equivale al plano como unidad narrativa bésica en el
cine tradicional. Los creadores del producto son por tanto disefiadores del espacio donde
se va a desarrollar la narrativa. De la misma manera, el movimiento de camara tiene sus
peculiaridades, teniendo que garantizar una coherencia y orientacion visual entre lo
mostrado Yy el entorno fisico real que refuercen la presencia del espectador dentro de
espacio virtual. Cabe mencionar que para ello, el grado de realismo de la fisica que

subyace al desarrollo de ese mundo virtual es crucial.

3.1.2 Puesta en escena

La colocacién de los elementos que construyen el espacio virtual, asi como de los
personajes y sus acciones, esta directamente relacionada con la posicion de la camara.
Aunque hay varias propuestas sobre la division del espacio virtual en 360°,
consideramos que tradicionalmente esto ha respondido a un criterio de interés narrativo
para con la trama: desde la colocacion de los personajes en la escena para representar o
reforzar sus roles, a ocultar elementos deliberadamente para generar significado (figura
6). Duran Fonseca, Rubio Tamayo y Alves proponen un modelo que divide el espacio
en tres niveles en funcidn de la atencidn narrativa y su importancia para la puesta en

escena.



Figura 6: Polanski “secciona” el rostro de Minnie para darnos a entender que oculta algo
(Fuente: Fotograma de “La Semilla del Diablo” de Roman Polanski)

Nivel de centro de interés narrativo: entendido como el lugar donde deben situarse la
accion principal de los personajes y de la trama. Es el espacio mas unido al criterio de
campo de vision principal del observador, es decir aquel que va a ser percibido con
mayor probabilidad, donde el espectador debe fijar la atencion principalmente.

Nivel de contexto de interés narrativo: con una importancia secundaria, situariamos
las acciones no esenciales para el desarrollo basico de la trama principal pero que
completan el sentido total de la historia. Cobra mayor importancia en un posible segundo

visionado. .

Nivel de contexto ambiental: detalla y otorga realismo a la pelicula, contextualizando

la accion y dotandola de veracidad y calidad y apoyando los niveles anteriores.
(Duran Fonseca, Rubio-Tamayo, & Alves, 2020)

Aqui el elemento que limita la experiencia es el campo de vision del espectador. En base

a esta limitacién podemos imaginar al menos dos situaciones distintas:

Una en la que toda la narrativa se condense dentro del campo de visidn del espectador

para garantizar que este percibe toda la accion.

Otra en la que se sitden acciones fuera del campo de vision del observador con la
intencion de provocar reacciones y una interaccion. O simplemente habiendo limitado
el campo de vision para ayudar a centrar la atencion o con motivos dramaticos. En este

caso y en funcion de la cantidad de acciones que se produzcan en un intervalo de tiempo



concreto Tricart habla de un fendmeno conocido como FOMO (Fear of Missing Out),
que se traduce como “miedo a perderse algo”, haciendo referencia a aquellas situaciones
0 acciones que el observador no va a asimilar por no estar fijando la atencion o por
saturacion de acciones. La autora habla de este fendmeno como un elemento narrativo
mas con el que contar que, combinado con unas pautas al espectador sobre “la manera

correcta” de visionar la pelicula puede ser una estrategia narrativa poderosa. (Tricart:
2018).

3.1.3 El montaje

La razon del montaje en la ficcion de realidad virtual cuenta con un handicap respecto
al montaje en productos audiovisuales tradiciones. Como hemos visto la libertad de
movimiento y de escoger un punto de vista por parte del espectador, determina todos
los elementos narrativos de un filme de realidad virtual. Con el montaje no iba ser
menos. En el cine tradicional el montaje construye el sentido de la obra pero en la RV
el espectador tiene la posibilidad de experimentar una diversidad estética y de
construcciones de sentido. (Bonilla, D., & Fajardo, H. 2020). Por tanto, ademas de
garantizar una continuidad temporal, el montaje debe ofrecer una manera efectiva de
garantizar una continuidad espacial entre los espacios virtuales que se conectan a lo
largo de la experiencia virtual. En este sentido Tricart expone que prever hacia donde
va a mirar el espectador es clave, y propone “construir esa continuidad espacial a partir
de la coincidencia del punto de interés” (Tricart 2018).

En su experiencia como realizador de un cortometraje de realidad virtual (“El color del
sol”, 2017) para su Trabajo de Fin De Estudios, Oliver Garcia practico esta forma de
conectar espacios buscando esa continuidad colocando al personaje en el mismo punto

entre escena y escena (figuras 7 y 8)

Figura 7: Escena de “El color del sol” de Oliver Garcia (Fuente: Oliver Garcia y Vargas-lglesias,

2017)



Figura 8: Escena de “El color del sol” de Oliver Garcia (Fuente: Oliver Garcia y Vargas-lglesias,
2017)

Podemos apreciar que hay una gran cantidad de elementos que componen el espacio y
que en este caso el punto de interés lo determina el movimiento del personaje que entra
en escena desde la misma posicién en ambos fotogramas. Nos surge la duda de si el
movimiento es suficiente para dirigir la atencion del espectador. En este sentido Oliver
Garcia afirma que “En cualquier caso, el espectador tiene libertad para mirar donde
quiera, pero este mecanismo facilita que los cortes se hagan en un sentido légico”

(Oliver Garcia y Vargas-lglesias, 2017).

Limitar el campo de vision es un elemento de la puesta en escena que supone ademas
un elemento para pensar el montaje. Unir planos en base al campo de visién disponible
si este ha sido limitado en funcion de criterios de tension dramatica o ritmo, permitira

mantener o relajar esta.

Ranjbar & Mazalek proponen que cuando se cambia de escena y se pasa de un espacio
virtual a otro distinto a través de la narrativa, el espectador debe contar con un tiempo
prudencial para explorar y asimilar el nuevo espacio que le rodea antes de que la accion
tenga lugar (Ranjbar, V., & Mazalek, A., 2017). En el ejemplo anterior la accion ocurre
inmediatamente al cambio de escena sin otorgar ese tiempo prudencial por lo que, en

caso de que el espacio nuevo no se hubiera ensefiado con anterioridad, no se ha dado



tiempo al observador a explorar el entorno y asimilarlo. Esto puede conformar un
criterio estandarizado para la buena o mala praxis del montaje pero ¢acaso no impacta
negativamente en la continuidad temporal? Ahi es donde entra en juego el tltimo de los

elementos narrativos que estudiaremos: el sonido.

3.1.4 Sonido

El disefio de sonido (en este caso espacial tridimensional) es un elemento fundamental
en peliculas de realidad virtual. No solo para la ambientacion, el realismo de la puesta
en escena o el grado de inmersion que se quiera conseguir, también lo es como elemento
narrativo. En primer lugar soluciona la condicidon propuesta por Ranjbar y Mazalek
sobre el tiempo prudencial entre escenas, ya que el sonido ofrece esa continuidad
temporal que se rompe al permitir que el espectador interactte con el entorno sin accion
visible. Ademas constituye un elemento guia para el espectador para orientarse en el
espacio y dirigir la atencion: “no es importante hacia donde se dirige la mirada,
podemos recurrir en gran medida al audio para fijar la historia ya que se puede
escuchar sin importar la atencion del observador” (Tricart, 2018: 44). Al igual que en
el cine tradicional permite introducir elementos y sugerir acciones en la narracion sin
necesidad de representarlas y esto constituye otro elemento de creacion de tension
dramatica y ritmo para el observador que por ejemplo busque la fuente del sonido por

relacionarla con un evento de la trama.

Cabe destacar que este tipo de sonido tiene unas caracteristicas propias y una forma muy

concreta de ser recogido. Debe ser con micr6fonos especializados como los binaurales

e y - B
Figura 9: Grabacién Binaural (Fuente: Google Images)
(figura 9) que reproducen la manera de escuchar de la cabeza humana, o los ambisonicos

que son en efecto cuatro micréfonos que recogen el sonido en los ejes x,y y z (figura
10).



Figura 10: Micrdéfono para grabacion ambisénica (Fuente: Google Images)

3.2 Peculiaridades relacionadas con la narrativa en el cine de realidad virtual.

Hemos visto los elementos narrativos propios de historias en un entorno de realidad
virtual tridimensional, pero cabe resefiar que en su mayoria, son resultado de la sintesis
extraida de una revision de la literatura cientifica tedrica disponible al respecto y por
tanto ofrece una vision parcial de lo que es la narrativa en el cine de realidad virtual.
Este medio tiene ciertas peculiaridades que hemos decidido omitir en el apartado

anterior para desarrollarlas en conjunto aqui.

La primera es obvia. La narrativa esta limitada por el medio, y este es dependiente
de la tecnologia que lo dispone. En este caso los dispositivos HMD (Head Mounted

NIVELO NIVEL1 NIVEL 2 NIVEL 3

Figura 11: Niveles espaciales que ofrecen los HMD (Fuente: Duran Fonseca., Rubio-Tamayo., &
Alves. 2020)



Display) “ofrecen distintos grados o niveles espaciales con respecto al usuario en la
experiencia inmersiva” (Duran Fonseca., Rubio-Tamayo., & Alves. 2020). Asi los

representa Duran Fonseca:

Que ademas determinan las posibilidades de movimiento dentro del entorno virtual. La
incorporacion de otros dispositivos tecnologicos como guantes (data-gloves) o mandos,
inciden directamente en la experiencia del espectador y por tanto su implementacion
debe ser pensada en la fase de creacién de la obra. En funcion del hardware
implementado y por tanto la complejidad de la experiencia inmersiva, Durdn Fonseca
distingue distintos niveles narrativos (figura 12). También distingue dos tipos de
interaccion: la que tiene el usuario para con la escena (es decir la capacidad que tiene de
influir en el desarrollo de la narracion); y la que referente a la que le brinda la tecnologia

que esta usando (méas completa cuanto més sofisticada sea)

NT*
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Figura 12: Niveles narrativos en la RV (Fuente: Duran Fonseca., Rubio-Tamayo., & Alves. 2020)

Esto ocurre no solo en el sentido del espectador, también de los creadores/as de la
historia y el entorno de realidad virtual. En funcién de la tecnologia que dispongan para
desarrollar la experiencia y la narrativa virtual el abanico de posibilidades y de

metodologias se abre.

No existen codigos narrativos estandarizados y la experiencia audiovisual de realidad
virtual tiene un alto grado de subjetividad. Al ser un medio incipiente, en creacion y con
unateoria de la narrativa tan poco desarrollada, las experiencias no garantizan en ningun
caso una inmersion absoluta en las historias que se proponen y los cddigos estan lejos

de ser una guia para construir una narrativa eficaz. El espectador y el grado de libertad



del que dispone en el entorno virtual tridimensional seguird siendo un desafio para
construir narrativas funcionales en la RV. En este sentido podemos diferenciar entre la
narrativa embebida (que es aquella que ha dispuesto el guionista y el disefiador de la
experiencia); la narrativa emergente (aquella que juega el usuario a partir de la relacion
con elementos mas o menos interactivos); y la narrativa ambiental (la que surge de la

interaccion libre y la mas dificil de construir de una manera efectiva).

La narrativa del cine de realidad virtual tiene elementos transversales de otros
medios. En este sentido Martinez Cano confirma que “Las producciones audiovisuales
de ficcion para RV beben de sus antecesores, no solamente del medio cinematogréfico,
sino también de las artes escénicas, plasticas y el videojuego” (Martinez-Cano, 2021).
La narrativa transmedia es un paradigma actual que determina cada vez mas, la forma
de crear historias para el publico general, pensandose para diferentes formatos y medios.
Su desarrollo ha evolucionado a construcciones que trascienden las caracteristicas
particulares de cada medio y ofrecen experiencias mezcladas. Por poner un ejemplo, la
serie para television de “The Last Of Us” (2023), esta basada en el videojuego del mismo
nombre e introduce secuencias e hilos narrativos idénticos a los creados para el
videojuego que hacen de la experiencia algo bastante original y con alto grado de
atractivo para los seguidores de historia para consola. Podemos pensar en la narrativa
de RV de hoy como el campo de experimentacion en el que todo vale para su desarrollo

y para la que este tipo de paradigmas son un imperativo.

La linealidad narrativa de la historia en este medio a partir de elementos que dirigen o
guian la atencién del espectador entra en conflicto con el grado de inmersion, de
presencia e interactividad con el entorno. Es lo que se conoce como “paradoja
narrativa”. Segiin Ryan (2015), siempre se tendra que renunciar a uno de estos tres
elementos: la linealidad de la narrativa, las posibilidades de interaccién o el grado de
inmersion. Para Tricart (2018) el director debe asumir un papel de “influenciador” sobre
el de narrador para garantizar una experiencia satisfactoria en cualquier caso. Esto
quiere decir que el espectador debe poder ser capaz de construir elementos de la
narrativa a partir de la interaccion con el entorno virtual que idealmente conjuguen con

la propuesta narrativa principal. Esto nos lleva a la siguiente peculiaridad:

El espectador “construye su propia narrativa”: no importa el nivel narrativo en el

gue se presente la obra, por sus caracteristicas, la narrativa audiovisual en la RV no



puede someter al espectador a un mero observador. La experiencia narrativa siempre
dispone de un grado de subjetividad que influye en la construccion de sentido. Una
misma historia puede ser interpretada de maneras diferentes, lo que en este medio se
acentla por sus caracteristicas, y puede suponer uno de los grandes atractivos del cine
en RV.

Adaptabilidad: el disefio de narrativas para la RV debe ser tan versatil que permita
cambios estructurales a tiempo de interaccion del espectador con los elementos
interactivos del entorno filmico virtual. Cambios de decisiones, acciones inesperadas o
preferencias del espectador pueden suponer la desconexion de la experiencia inmersiva
si no cuentan con una respuesta adecuada que haya sido disefiada de antemano, o con

un grado adecuado de interactividad con el entorno.

3.3 Lenguaje en el cine de realidad virtual y estrategias narrativas.

Hemos visto que la experiencia narrativa y el éxito de la historia de una pelicula
disefiada para la realidad virtual esta vinculada al comportamiento del espectador dentro
del entorno virtual. Disefiar estrategias narrativas para guiar su atencion debe pasar
irremediablemente por entender su forma de interactuar con este. Pero, ;como podemos

hacerlo?

IVRUX es una herramienta de andlisis de experiencias inmersivas de realidad virtual
con narrativa. Este software registra la experiencia de los espectadores mientras
participan en una historia dentro de un entorno virtual tridimensional midiendo variables
como el movimiento ocular, el comportamiento o la atencion. El estudio de Bala et al.
con el uso de esta herramienta nos ofrece algunas conclusiones al respecto que recoge

Duran Fonseca en su trabajo (Duran Fonseca., Rubio-Tamayo., & Alves. 2020):

- En el momento en el que los personajes realizan acciones redundantes o
mantienen conversaciones de poco interés o en largos periodos de tiempo, los
espectadores tienden a explorar el entorno que les rodea

- Al producirse un didlogo entre los personajes, loes espectadores intercambian la
mirada con los personajes implicados y buscan reacciones en el lenguaje

corporal.



- Con personajes protagonistas, a medida que avanza la historia y el espectador se
acostumbra a su presencia, la interaccion visual deja de producirse cuando estos
hablan.

- El sonido y el disefio de iluminacion son los factores que mas captan la atencion
y la mirada de los espectadores.

- Cuando se producen acciones o eventos simultdneos que dificultan la
comprension lineal de la historia, los observadores comienzan a perder el interés

por la accion y tienden a explorar el entorno.

De este Ultimo aspecto podemos extraer la conclusion de que el ritmo de la historia y el
tiempo prudencial son dos aspectos fundamentales para garantizar una constancia en la
atencion del espectador y de vinculacién con la trama. El estudio de Bala et al. identificd
elementos distractivos en otros elementos como la orientacion de la camara o el disefio
de sonido. Guiar la atencion del espectador sobre la narrativa es con creces el desafio
principal que enfrenta el medio de la realidad virtual. A partir de estos resultados
podemos extraer elementos de lenguaje audiovisual y algunas estrategias narrativas para

este medio que se centren en guiar la atencion del espectador.

El lenguaje audiovisual tradicional cuenta con algunas técnicas referentes a conceptos
como el peso visual, direccion, equilibrio compositivo, etc. para este fin, que podemos

extrapolar a la narrativa de este medio, como son:

- Colocacion de los elementos y personajes en el espacio diferenciandolos por
grupos donde la referencia o el punto de interés queda separado del grupo.

- Diferenciar por color, escala, forma, visibilidad o movimiento: en el que el
elemento principal o protagonista, accion, etc, resalta por tener un color, un
tamafio o una forma distinta al resto; por ser mas visible en la puesta en escena
o por dirigir el movimiento o la accion.

- El uso de elementos diegéticos intercalados que estén relacionados con la
historia (como el sonido, cortes de miradas, etc). El sonido diegético aqui seria
aquel perceptible para el resto de personajes que estan presentes en el entorno

virtual, mientras que el sonido extradiegético solo lo percibe el espectador.

(Katz, 1991)



Traducido a experiencias cinemaéticas virtuales, se han postulado y probado estos

elementos para guiar la atencion del espectador. Tras una revision de varias, recogemos:

- Accidn del resto de personajes de la historia. Bien esperando la intervencion del
espectador para continuar la historia, bien sefialando sutil o explicitamente el
punto de interés o la accion a realizar. Es algo bastante comun en videojuegos
que funciona para experiencias cinematograficas de realidad virtual.

- Introduccion de elementos virtuales en postproduccion que indican la posicién
de objetos interactivos o puntos de interés. (flechas, sefiales, radares, imagenes
complementarias...)

- Cambios de luz y color para resaltar zonas de interés o inicios y finales de la
accion. Por ejemplo dejar en negro o borroso el espacio alrededor del punto de
interés.

- Disefio e implementacion de perspectivas geométricas del espacio virtual que
deriven a los puntos de interés: lineas, puntos de fuga, una arquitectura del
espacio desigual, etc.

- Uso de un “elemento guia” que se mueve por el espacio guiando al espectador
por el espacio y la historia. Su movimiento queda supeditado a la voluntad del
espectador y su interés en avanzar o retroceder. Puede ser un personaje mas
(como un perro-robot).

- Disparadores interactivos 0 automatizados que permitan reubicar el espacio
tridimensional en torno al espectador cuando lo desee o cuando sea conveniente
en la historia (por ejemplo en cambios de escenas, momentos importantes de la
trama o para garantizar que se interactda con la accion).

- Dialéctica entre las alturas de camara. Jugar con las distintas alturas de camara
para resaltar momentos de la trama o inducir sensaciones concretas al espectador
(mareos, superioridad, etc.), que partan de una altura estandar. Para Hernandez
Barbera (2022) “la altura de camara de una persona de estatura media sentada,
seria la altura idénea para una grabacion de un filme en 360°”

- Elipsis limitadas: el trabajo de Hernandez-Barbera (2022. 301) demostrd el uso
de elipsis temporales en las obras estudiadas como un elemento mas del lenguaje
utilizado, no obstante concluyo que la ruptura temporal no suele ser superior al
dia



- Uso del audio espacial para guiar la atencion del espectador. Es la técnica mas
eficaz y generalizada en la creacion de este tipo de experiencias.

Estas técnicas o estrategias que guian la atencion del espectador en el entorno virtual
tridimensional influyen directamente en la construccion de la narrativa y deben ser
explorados y conocidos. No obstante, el cine en realidad virtual estd aiun en fase
emergente y “debemos delimitar las nuevas variables del lenguaje audiovisual de este
nuevo formato” (Hernandez Barbera, 2022). Sera imprescindible desarrollar una
semiologia propia de este formato a partir de las posibilidades que ofrezca la tecnologia.
En ese sentido las estrategias narrativas deberan adaptarse a estos codigos y tecnologias
ya que hoy en dia aun es dificil determinar qué es efectivo o funcional dentro de una

experiencia cinematica de realidad virtual.

Teniendo esto en cuenta, proponemos una clasificacion de estrategias narrativas en
funcion de multiples variables como la interactividad, el papel del espectador o disefio

del espacio, junto con ejemplos concretos.

- Narrativa No Lineal: se presentan distintas subtramas 0 momentos (escenas)
concretas de la historia que pueden estar unidas o no linealmente aprovechando
la capacidad del espectador de volver o adelantar en el tiempo. De Google
Spotlight Stories: “Pearl” (2016). Donde vemos el road-trip de un padre y una
hija durante mas de dos décadas desde dentro de un Chevrolett del 83.

- Narrativa Multifocal: presentando distintos puntos de vista de manera
simultanea, la historia puede ser contada de una manera muy explicativa y
holistica. Es una narrativa muy adecuada para explicar conflictos y documentar.
Es el caso de “The Enemy” (2018). Un reportaje periodistico en RV en el que
escuchamos y vemos el testimonio de seis soldados de tres conflictos bélicos
diferentes.

- Narrativa de Exploracion: dependiente de los movimientos del espectador para
explorar el entorno virtual, la trama se desarrolla en funcion de lo que el
espectador va encontrando cuando atraviesa los distintos escenarios y encuentra
elementos interactivos o personajes concretos. Este tipo de narrativa esta por
tanto ligada al disefio espacial de la experiencia y puede estar pensada para
ofrecer multiples tramas. “TheBlu” (2022) desarrollado por Wevr es una

experiencia que te permite explorar el fondo marino y los seres que lo habitan.



Narrativa por Iniciativa: dependiente de las acciones del espectador cuando
esta sumergido en el entorno de realidad virtual. Las acciones son disparadores
que “desbloquean” la trama y la llevan a otro nivel. El espectador influye asi en
el desarrollo de la historia. Es una narrativa que ofrece un grado de interactividad
e inmersion muy alto. En el cortometraje “The Invisible Man” te metes en el
papel de un personaje invisible que debe resolver acertijos para descubrir quién
es. En la version interactiva cada decision influye en la historia y hay varios
desenlaces.

Narrativa Hipermedia: una narrativa pensada para que el espectador interactue
con fuentes de contenido e informacion que aportan significado a la historia
como textos, videos, imégenes... Eso suma una dimension inmersiva a la
narrativa que permite una interactividad mas compleja. En “Notes on Blindness:
Into Darkness” (2018), desarrollada por InceptionVR, debes ayudar a John, una
persona que se quedd ciega y comenz6 a documentar su vida en casetes de audio.
A través de la interaccion con estos debes reconstruir su historia

Narrativa Sensorial: la trama queda relegada a un segundo plano y se trata de
ofrecer experiencias inmersivas atractivas impactantes y muy estimuladores.
Cobran especial importancia los efectos visuales y tactiles, el disefio de sonido
y la musica. Alejandro Gonzalez Ifarritu quiso probar los limites de la RV con
su experiencia cinematografica de realidad virtual “Carne y Arena” (2017) en la
que nos ponemos en la piel de un inmigrante que va a cruzar la frontera entre los
Estados Unidos y México. Con un sonido muy realista, vibraciones téctiles e
imagenes de alta calidad la narrativa se amplifica consiguiendo un efecto

inmersivo muy interesante.



Figura 13: Fotograma de Carne y Arena (2017) de Ifarritu (Fuente: Google Images)

6. CASO DE ESTUDIO: “CARNE Y ARENA”

La eleccion de “Carne y Arena” de Alejandro Gonzalez Iharritu como proyecto de

analisis responde a varias cuestiones:

En primer lugar es un trabajo profesional por parte de un director conocido gque cuenta
con cuatro premios de la academia de los Oscar en su haber, y ante la falta de interés
generalizado por parte de la industria por este tipo de formato, supone una apuesta sin
precedentes que ha suscitado el interés de gran parte de los académicos. En 2017 Ifarritu
fue invitado al Festival de Cannes a presentar el cortometraje y gané el Oscar por

contribucion especial.

Por otro lado es un trabajo que explora integralmente la tecnologia disponible para
ofrecer una narrativa de realidad virtual abordando diferentes medios, espacios y
técnicas de vanguardia. La intencion con su analisis es hacer hincapié en la importancia
de la experimentacion técnica de la RV para encontrar estructuras narrativas funcionales

y efectivas que permitan desarrollar una semiotica del cine en realidad virtual,



La historia que cuenta es un drama personal real con un gran significado politico y social
que pude experienciar personalmente en el Museo Centro Gaids de Santiago de
Compostela en Agosto del afio 2022, que me impactd y despertd mi interés por este tipo

de medio para el cine.

4.1 La experiencia. Inmersividad absoluta en un espacio real.

La obra ha sido disefiada para ofrecer una experiencia integral inmersiva en un entorno
virtual que permita libertad de movimiento al espectador. Por ello no esté disponible en
plataformas para su visualizado con hardware doméstico y debe experimentarse en un
espacio acondicionado para ello. Aunque la experiencia completa se compone de un
acto fisico, otro virtual y un ultimo “intelectual” en el que accedemos a una galeria con
imagenes de los personajes y sus biografias, nos centraremos para este estudio en la

experiencia de realidad virtual.

La instalacion consta de una entrada, un pasillo y una gran sala acondicionada con los
elementos que permitiran una inmersién absoluta en la experiencia. Debes descalzarte
para acceder a la sala grande. Pisando un suelo repleto de arena y con una Unica linea
de luz naranja como guia debes colocarte una mochila y las gafas de realidad virtual.
Inmediatamente el entorno se transforma en un desierto nocturno en el que podemos
movernos con libertad. Al fondo vemos un grupo de personas que, al acercarnos,
comienzan a interactuar y marcar el paso. Algunos se acercan, podemos escucharles
dialogar con voces hiperrealistas y un sonido espacial. Sentimos el viento en la cara y
la arena en los pies, la inmersidn es ya absoluta. De repente aparece un helicdptero y se
escuchan perros que preceden a un grupo militar que se acerca. Podemos movernos por
la zona y acercarnos a los personajes que queramos observando sus reacciones y gestos.
Uno de los militares se acerca y tras intercambiar dos frases esposa al personaje que
tenemos delante y tras un fundido de todo el entorno a blanco, vemos escenas del pasado
de los personajes que copaban el espacio: Una comida en familia, una persona
trabajando, una madre con sus hijos. Tras el “flashback” volvemos a estar en el mismo

lugar y ahora un policia se acerca a nosotros y nos ordena tumbarnos en el suelo. La



interpretacion es muy realista y realmente intimidante. Nos tiramos al suelo y cuando se

disponen a detenernos la experiencia cinematica virtual termina.
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Figura 14: Instalacion de exposicion de Carne y Arena (Fuente: Museo Centro Gaiés)

4.2 Anélisis narrativo

La historia esta basada en testimonios reales de personas migrantes y la secuencia que
compone el cortometraje tiene lugar en el desierto de frontera de México con los Estados
Unidos una noche despejada. La estructura narrativa se construye en base a esta trama,
a un ritmo marcado pero supeditado a las decisiones de movimiento del espectador que
puede interactuar, dirigir la atencion libremente e interpretar los acontecimientos desde
un punto de vista liberado en el espacio. Una estructura a caballo entre la diégesis y la
mimesis aristotélica, que se engloba en la narrativa postmoderna, y en nuestro modelo,
en una narrativa sensorial. EI observador dispone de un campo de vision de 360°, y su
relacién con la trama depende del lugar que asuma en el espacio, la vinculacion
emocional con el tema, su relacién subjetiva con los personajes de la historia y de sus

propios actos como personaje dentro de la accidén (mimesis). Este Gltimo factor convierte



al espectador en algo mas que un mero observador y lo involucra en la accion

convirtiéndolo en personaje de la trama y vinculandolo con la historia.

La estructura narrativa cuenta con muchos de los elementos, técnicas y estrategias

estudiadas para construir la narrativa:

Siguiendo el modelo de por Marie-Laure Ryan (2015), hablamos de un punto de vista
interno-exploratorio en el que somos un personaje méas de la trama y la narrativa por
tanto nos afecta. En este caso nuestras acciones y movimientos no influyen en la trama
y tampoco podemos interaccionar con el resto de personajes, los observamos. Nuestra
libertad de accion esté supeditada al ritmo y estructura narrativa y debemos vivirla la
historia asi.

En cuanto al espacio hemos visto que esta perfectamente recreado y el movimiento del
entorno virtual (de nuestro alrededor), lo marca la accién. Al ser un espacio abierto y de
proporciones enormes (un desierto de noche), la sincronia con nuestro propio
movimiento dentro del entorno virtual es practicamente la misma que en la realidad. Los
personajes se mueven a un ritmo natural ya que todo lo referente a sus movimientos y

gestos fue moldeado por ordenador a partir del trabajo con personas reales.

La ambientacion es totalmente inmersiva. Se ha adaptado un espacio para recrear las
condiciones ambientales del desierto de Yuha en Méjico, con elementos reales (como la
arena o el viento) y con un modelado visual del paisaje basado en imagenes reales. La
puesta en escena podemos considerarla desde los niveles propuestos por Duran Fonseca
(et al) donde el centro del interés narrativo estaria formado por el resto de migrantes y
personajes que nos rodean, el nivel de contexto narrativo lo formarian elementos como
el helicoptero o la patrulla canina, y el nivel de contexto ambiental las dunas del desierto,
el cielo nocturno y el resto de elementos paisajisticos que componen la escena. Cabe
destacar que estos dos ultimos niveles refuerzan la trama y la accién principal que esta
unida sin condicién a nuestro punto de vista, por ser un recorrido en primera persona
(ocupamos el lugar de la camara). Aunque, por la libertad de elegir nuestro punto de
vista, algunas acciones se situan fuera del campo de visidon, no existe riesgo del
fendmeno FOMO del que hablaba Tricart por la poca densidad de acciones principales

y el ritmo totalmente asumible que tiene la trama.



Respecto al montaje, este es interno. Encaja dentro del denominado montaje narrativo
ya que se articula a partir de los elementos dentro del entorno virtual que conforman la
trama como son el movimiento de los personajes (y de nosotros mismos), lo que queda
fuera de nuestro campo de vision, la relacion espacial y temporal entre el entorno y los
personajes, la continuidad surgida de la accion de los personajes, el sonido, silencio y

ritmo.

Ifarritu es un maestro de la narrativa multitrama con multiples protagonistas y relatos,
una narrativa que nosotros hemos denominado multifocal y que tiene que ver con la
narrativa postmoderna constituida en el cine desde hace medio siglo. 21 Gramos (2003),
Babel (2006), Amores Perros (2000), son ejemplos de narrativas deconstruidas en
maultiples tramas sin conexion aparente que no culminan en finales atados y
concluyentes. En este ejercicio Ifiarritu conjuga las caracteristicas de sus obras
anteriores para ofrecer una experiencia cuya estructura narrativa esta plasmada en una
pieza de tan solo siete minutos con multiples actores con sus respectivas historias
(multitramas) que se plasman en modo de flashbacks y con un final referencial que no

cierra una historia que parece no tener final.

Al jugar un papel protagonista dentro de la historia al ritmo que el resto de personajes,
nuestro conocimiento de la trama se va conformando a medida que esta avanza, pero
también por nuestra participacién mas o menos activa en la historia. La subjetividad
juega un papel clave para el éxito de la obra de Ifarritu. Todos los elementos aqui
estudiados se conjugan para guiar de manera efectiva la atencion del espectador,
destacando el disefio de sonido que no nos permite “salir” de la inmersion y capta
eficazmente nuestra atencion. Esto ultimo tiene que ver con la gran capacidad de
sumirnos en la experiencia, lo que algunos autores han denominado “suspension de la

incredulidad” (Hernandez Barbera 2022)

7. CONCLUSIONES

Debemos partir de la premisa que el medio aqui estudiado y el contenido generado en
la industria cinematografica para este, estd aun lejos de ser una realidad consolidada.
Las peliculas con narrativas de ficcion para la realidad virtual tridimensional estan mas

presentes en el futuro de sectores como el de los videojuegos. No obstante en un



contexto en el que la construccion de narrativas atraviesa transversalmente a la industria
del entretenimiento, tiene sentido estudiar sus manifestaciones en el campo de la
cinematografia para desarrollar un lenguaje con caracteristicas propias que permitan la
implementacion de estas tecnologias y sus capacidades en la experiencia
cinematogréfica. El potencial de la RV para ofrecer experiencias inmersivas totales e
historias hoy inimaginables esta solo limitado por la falta de codigos que nos permitan

aprovecharla.

En este sentido la primera conclusién que se deriva de este estudio de la narrativa
audiovisual en el cine de realidad virtual, es la necesidad de seguir desarrollando un
lenguaje audiovisual propio que sea funcional y efectivo, y por los ejemplos estudiados
y la obra de Ifarritu analizada, parece claro que se hara de una manera rupturista
respecto a los cddigos que conforman el cine actual. Ninguna de las obras analizadas
pretende cubrir los formatos de la industria cinematografica, y son ejemplos de la
adaptacion de elementos narrativos del cine tradicional a un formato sin caracteristicas
propias todavia pero que por sus limitaciones, generalmente consisten en experiencias

de corta duracién, multiformato y orientadas a circuitos fuera de la industria principal.

Las referencias estudiadas permiten concluir que el lenguaje audiovisual para el cine de
realidad virtual se ha instalado en un paradigma que coloca al espectador dentro de la
escena y el planteamiento narrativo alrededor de este, pero limitado por el grado de
libertad del que dispone para interactuar con el entorno virtual. Asi pues debemos
repensar elementos como el punto de vista, entendido ahora sin las limitaciones fisicas
de las dos dimensiones y predominantemente disefiado para cubrir el punto de vista
subjetivo del espectador; el campo de vision como elemento narrativo para construir el
ritmo y la tension narrativa asi como para proporcionar el grado de libertad en la mirada
dentro del entorno virtual; el espacio, que se corresponde con la unidad narrativa basica
del cine en la realidad virtual, el tiempo narrativo construido a partir de la sincronia del
movimiento del espectador dentro del mundo virtual y la trama; la puesta en escena,
fundamental para garantizar la presencia del espectador, un grado de inmersion
adecuado y guiar la atencién hacia la accion relevante de la trama; el sonido espacial y
su relevancia para garantizar la continuidad temporal y espacial dentro de la experiencia;

o0 el montaje para garantizar la interaccion del espectador con la historia.



Ademas, la narrativa audiovisual para la RV tiene ciertas peculiaridades propias que
debemos identificar y conocer, y que estan ligadas a la tecnologia que posibilita este
tipo de experiencias. En este sentido las novedades tecnoldgicas que permitan mayores
grados de inmersion o experiencias interactivas distintas permitiran también la
construccion de nuevas estructuras narrativas para la ficcion en RV que nos permitiran

elaborar experiencias cinematograficas mas complejas y completas.

Esta investigacion resuelve satisfactoriamente casi todos los objetivos especificos
planteados al comienzo: recoge y detalla las peculiaridades de la narrativa audiovisual
en base a la bibliografia seleccionada y las obras escogidas, identificando y poniendo
nombre a las distintas estrategias narrativas de las que disponen los autores y
realizadores de este tipo de producto en lo referente al disefio de la trama, puesta en
escena, montaje, disefio de sonido y opciones interactivas. Cabe destacar la importancia
de usar estas herramientas correctamente para dirigir la atencion del espectador y la
dificultad que entrafia. Hubiera sido adecuado explorar la experiencia desde el punto de
vista del espectador para ofrecer una imagen mas completa. El tercer objetivo especifico
planteado requeria explorar desde el punto de vista psicoldgico la experiencia del
espectador, y aunque se definen conceptos como la presencia o la inmersividad y se
relacionan con los distintos elementos narrativos, no nos ha sido posible indagar con
profundidad en este aspecto por la falta de formacion y perspectiva al respecto: un tema
que podria dar para otro estudio completo. Esta investigacion nos permite entender
cudles son las herramientas narrativas disponibles y mas adecuadas para ofrecer una
experiencia cinematografica en realidad virtual satisfactoria, y por tanto cumple con el
objetivo general planteado. Asimismo el conocimiento aqui expuesto permitira a futuros
investigadores y profesionales de la comunicacion audiovisual a entender mejor la

narrativa del contenido disefiado para la realidad virtual.
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ANEXO Nel1

RECURSOS Y REFERENCIAS AUDIOVISUALES MENCIONADAS

Pearl (2016) de Google Spotlight Stories: https://youtu.be/WgCHADNQBUA
Trailer Making of “The Enemy de Karim Ben Khelifa (2018):
https://youtu.be/zGOw _I-04ks

TheBlu” (2022) desarrollado por Wevr: https://youtu.be/hUpkVa4dUkMg

“The Invisible Man” (cortometraje visual no interactivo) (2017) de Hugo
Keijzer: https://youtu.be/l_FUpUi2LBk

“Notes on Blindness” para Oculus Rift de InceptionVR:
https://www.oculus.com/experiences/rift/954124114686124/

“Carne y Arena” (2017) Alejandro Gonzalez IfAarritu: https://youtu.be/zF-
focK30WE

https://proyectoidis.org/mascara-telesferica

https://proyectoidis.org/sensorama/)



https://youtu.be/WqCH4DNQBUA
https://youtu.be/zG0w_l-o4ks
https://youtu.be/hUpkVa4UkMg
https://youtu.be/I_FUpUi2LBk
https://www.oculus.com/experiences/rift/954124114686124/
https://youtu.be/zF-focK30WE
https://youtu.be/zF-focK30WE
https://proyectoidis.org/mascara-telesferica
https://proyectoidis.org/sensorama/



