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inmersion
e interaccion
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pantalla




VIDEODROME

La pasividad con la que consumimos
productos audiovisuales es actualmente
desafiada por modelos cada vez mas
dinamicos. Asi, no solo podemos
interactuar con otros espectadores,
sino con la historia en si, alterandola
y formando parte de ella como nunca
antes. La historia no se sale de la
pantalla; nosotros nos vemos inmersos

en ella.

Giancarlo Cappello
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Sin interactividad, cualquier narra-
cién vinculada al ambito digital —in-
ternet, redes sociales, etc.— seria una
experiencia similar al entretenimien-
to tradicional, pues todas las histo-
rias, sin importar el medio, conjugan
cualidades universales. No obstante,
la interactividad cambia profunda-
mente el material narrativo y, es-
pecialmente, la experiencia de sus
receptores, que estan en capacidad
de manipular, explorar o influir en
el contenido y, a su vez, el contenido
puede responder a esa accion.

Carolyn Handler Miller distin-
gue las narraciones pasivas de las
interactivas en la medida que uno
se inclina “hacia atras” y “hacia
adelante”, respectivamente. En el
cine, o en una obra de teatro, el re-
ceptor se reclina en el asiento y deja
que el drama llegue hasta él. Pero
en las historias interactivas, como
los videojuegos, hay que inclinarse
para participar a través de alguna
herramienta de decisién, sea un
Jjoystick, una tableta, un teléfono
inteligente...

Existen dos tipos de peliculas in-
teractivas, también conocidas como
iCinema. En uno, el disefio apunta
a las pantallas grandes y supone ex-
periencias grupales. En el otro, los
esfuerzos se concentran en panta-
llas pequenas y se disefian para ser
disfrutadas por una sola persona.
Aunque son bastante distintas, com-
parten caracteristicas comunes: son
conducidas por una historia; ofrecen
personajes dimensionales; la narra-
tiva cumple un rol esencial, incluso
en aquellas propuestas con formas
muy vinculadas al juego; y, final-
mente, las elecciones que realizan
los usuarios afectan profundamente
la manera como se experimenta la
historia.

Pese a la inclusion de novedosos
avances técnicos en distintos cam-
pos de la cinematografia, el cine
interactivo para pantallas grandes
no hay que buscarlo en las majors,
sino en museos e instituciones cul-
turales. Una suerte parecida corre
el cine interactivo para pantallas
chicas, cuyo desarrollo, en gran me-
dida, ha sido alentado por universi-
dades e institutos gubernamentales
de Estados Unidos, Jap6n y algunos
paises europeos. ¢La razon? El pt-

blico para estas producciones atn
esta en ciernes y el mercado no esta
preparado para una fusién entre
dos formas de entretenimiento su-
perrentables como son las peliculas
y los videojuegos.

La experiencia
de Inmersion Studios

Las primeras peliculas interactivas
para la pantalla grande fueron pro-
ducidas entre 1992 y 1995 por una
compafia llamada Interfilm, bajo
un acuerdo con Sony. Su interacti-
vidad fue muy limitada, especial-
mente para quienes estaban acos-
tumbrados a los videojuegos, y sus
historias, asi como la actuacion y
la produccibén, fueron bastante po-
bres. De ahi que, al no obtener éxito
comercial, esta area no representa-
ra ningn interés por varios afios.

Sin embargo, en la Gltima déca-
da, una compania llamada Immer-
sion Studios ha puesto mucha fe
en proyectos que combinan entre-
tenimiento, interactividad y edu-
cacion, y ha abordado temas cien-
tificos como la biologia humana, la
polucién y la energia nuclear para
una lista de clientes que incluye el
Smithsonian Institution de los Es-
tados Unidos, La Cité de Paris y el
Museo de Ciencias del Reino Unido.

En Immersion Studios llaman a
este tipo de trabajo “cine inmersivo”,
pues la audiencia se ve envuelta en
sonidos de alta definiciéon e image-
nes que se proyectan en una pantalla
grande. Los contenidos combinan
historias draméticas con elementos
de juego de recorrido rapido, y la in-
teractividad que ofrecen es mucho
maés intensa y dindmica que aquella
de Interfilm, que otorgaba tres al-
ternativas en diversos momentos de
la pelicula, de modo que el puablico
pudiera elegir a través de un siste-
ma de tres botones incorporados
en los reposabrazos de las butacas.
Aquella era la Gnica forma de par-
ticipacion. Ademés, la estructura
ramificada de sus historias recorda-
ba mucho la experiencia de la serie
de libro-juegos Choose Your Own
Adventure, publicada por Bantam
Books hasta 1998.

En las peliculas de Immersion
Studios, en cambio, el pablico tiene
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un papel esencial en el desarrollo
del drama. En un caso, por ejemplo,
son viajeros del tiempo y sus deci-
siones ayudan a determinar qué es-
pecies sobreviviran en el presente.
En otros, toman el rol de bidlogos
e intentan prevenir la extinciéon de
los leones marinos. Cada equipo de
uno o dos personajes estd sentado
junto a una consola con una com-
putadora de pantalla tactil, a través
de la cual indican sus decisiones y
estudian el tema en cuestiéon. Ade-
mas, durante los segmentos de jue-
go, la pantalla sirve también como
panel de control virtual para diri-
gir la accion.

Como se ve, las peliculas de Im-
mersion Studios requieren que los
miembros del publico interactien
entre ellos, a veces compitiendo y
a veces colaborando. Algunas ac-
ciones se realizan electrénicamen-
te, pero otras veces las personas
deben comunicarse “a la antigua”
hablando con su vecino de butaca
o con estudiantes de distintas ins-
tituciones en algtin punto del pais.
Este tipo de interactividad grupal
es conocida como interactividad
multiusuario.

Ahora bien, aunque las pelicu-
las de iCinema han sido realizadas
para instituciones culturales, sus
efectos dan una buena pista de los
retos y las dificultades a superar por
esta tecnologia si se quiere lograr un
alcance masivo. Por ejemplo, conce-
bir un escenario que desde el inicio
propicie la participacién y aliente la
accion de los espectadores; crear un
modo de juego que complemente la
narrativa; o generar una interactivi-
dad que busque elecciones significa-
tivas y que no solo consista en adivi-
nar para no caer en el escollo fatal.

Pero quiza el mayor de los retos
consista en la integracién de edades
y pantallas, pues, aunque los con-
tenidos desarrollados por iCinema
resultaban adecuados para todas
las edades, no todos llegaban a sen-
tirse comodos: mientras los jovenes
estan acostumbrados a realizar mu-
chas tareas y no tienen problemas
con la interaccién entre pantalla
grande y pantalla pequeiia, algunas
personas mayores llegaban a sentir-
se confundidas.



» Planetario Galileo Galilei en Buenos Aires, Argentina, ejemplo de cine equipado para proyecciones fulldome.
Fuente: Wikimedia Commons

Los ridefilms y los
domos

Es preciso hacer un desmarque para
no confundir el iCinema con otras
experiencias inmersivas para gru-
pos pero carentes de interactividad,
como los ridefilms, que se realizan
en espacios particularmente dise-
fiados que incluyen asientos que se
mueven en sincronia con la acciéon
de la historia. En este tipo de expe-
riencia, el ptiblico permanece senta-
do mientras viaja a mundos ficticios
desplegados en pantallas que no
solo son altas, sino que tienen una
curva de 180° para abarcar la vision
periférica de las personas. También
utilizan sistemas surround de alti-
ma generacion y, para realzar aun
més la experiencia inmersiva y en-
gafiar a los sentidos, los disehado-
res suelen recurrir a ingenios tales
como olores artificiales, vibracio-
nes, efectos climaticos artificiales y
cambios de temperatura. Dos ejem-
plos exitosos son las peliculas que
ofrecen el zoolégico de Central Park

en Nueva York y el teatro de Madame
Tussauds en Londres.

Las proyecciones Fulldome llevan
un paso mas alla la inmersion, pero
la interactividad entre usuarios y
contenidos es un aspecto que ain no
ha estallado en su desarrollo, como
se pudo comprobar en el Immersive
Festival Madrid 2016. En este tipo
de experiencias, los domos de pro-
yeccidon de 360 grados y 21 metros
de didmetro cuentan hasta con seis
proyectores de tecnologia 3DLP
de 20.000 limenes que mediante
las técnicas de blending (mezcla) y
warping (deformacién) reproducen
una historia que envuelve al grupo
de espectadores. El planetario de la
ciudad de Buenos Aires cuenta con
las dos variantes de esta tecnologia,
con multiproyectores para funciones
especiales y el proyector Gnico para
las iméagenes del planetario.

A pesar de que la tecnologia actual
surgioé y se desarroll6 principalmen-
te a partir de los ahos noventa, el
Fulldome tiene sus origenes desde el
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génesis del cine como arte y técnica.
El concepto puede remontarse hasta
finales del siglo XIX con las pinturas
panoramicas de Hugo d’Alesi o el Ci-
néorama de Raoul Grimoin-Sanson.

Interaccion y pantallas

Los ejemplos de peliculas interacti-
vas para pantallas pequefias son de
alguna manera mas faciles de en-
contrar que sus parientes més gran-
des, pero no son de ningin modo
abundantes, aunque la mayoria de
personas tenga el equipo necesario
para verlos. Algunas de estas pro-
ducciones ahora se exhiben en festi-
vales internacionales, y también se
venden en librerias convencionales
y en sitios online como Amazon.
com, signos de que un mercado para
ellas puede estar desarrollandose
gradualmente.

Este tipo de producciones suele
alejarse de los grandes despliegues y
la espectacularidad visual, apostan-
do mas bien por tramas mas cerca-
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Leyendo sobre cine en redes sociales (IV)

Luis Zaniga. Administrador del fanpage Cine O'culto

Mi cinefilia empezé desde que
estaba en la universidad. Yo soy
egresado de la carrera de Ingenie-
ria Industrial de San Marcos y no
tenia muchos amigos cinéfilos ni
tampoco profesores que me reco-
mendasen directores. Aun asi, veia
peliculas todos los dias y las reco-
mendaba en mi perfil de Facebook.
Cada vez que lo hacia, a la gente
parecia gustarle, hasta que alguien
me dijo que deberia considerar ha-
cer una pagina. Creé un blog que
dur6 tres meses, desde octubre del
2014. Las entradas eran bastante
largas y requerian bastante tiempo.
Luego llevé la idea a Facebook, que
es donde todo se potencio.

Cuando empez6 Cine O'culto era
un proyecto para mis amigos nada
més, como un hobby. Hacia mis
publicaciones en la noche porque
durante el dia me consumia el tra-
bajo. A mi me gusta mucho el cine
oriental, sobre todo los thrillers,
y también el cine negro norteame-
ricano. Kurosawa debe de ser mi
director favorito y EIl padrino (The
Godfather, 1972) la pelicula que més

nas al documental y el cine de autor,
pues tienen la posibilidad de ofrecer
un enfoque mas “intelectual” que se
ajusta a temas y tramas mas sofis-
ticadas donde el espectador puede
saltar entre varios puntos de vista e
indagar en abundante material au-
diovisual.

El Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT) tiene un programa
completo dedicado al cine interac-
tivo (http:/ic.media.mit.edu/), y su
sitio web ofrece una gran cantidad
de informacion acerca de la investiga-
ci6én y los proyectos relacionados con el
cine interactivo. El Proyecto Labyrinth
(http://thelabyrinthproject.com/), con
su innovador programa acerca de la
narrativa de base de datos, cuenta
con el apoyo de la afamada Escuela

me gusta, porque engloba muchas
de las cosas que me agradan: el cine
negro, algo de thriller y suspenso.
Al comienzo esos géneros prima-
ban en la pagina, pero me di cuenta
de que debia ser menos subjetivo,
abarcar géneros que quizd a mi no
me gustaran pero que por alguna
razdén me parecieran interesantes.
Ahora se habla de accién, comedias,
etc., pero que no necesariamente
salen en cartelera, como el cine de
John Woo, por ejemplo. Ese tipo de
peliculas me gustaba recomendar.

El principal fin de la pagina era
recomendar peliculas, aunque no
necesariamente de autor o cine in-
dependiente. Por ejemplo, Ben Sti-
ller o Paul Walker son figuras muy
conocidas pero puede ocurrir que
tengan una pelicula que no lo sea
tanto, o que ni haya llegado a estre-
narse aqui, y que esté entre lo mejor
que han hecho. Yo no tendria pro-
blema en recomendarla, sin impor-
tar de qué género sea o si la critica
tradicional la destruy6. Antes era
muy prejuicioso con ciertos auto-
res. Las peliculas de Woody Allen o

Fuente: YouTube

Pedro Almodo6var no me llamaban
la atencion, hasta que empecé a ver
algunas y poco a poco me fueron
gustando. Ahora son cineastas que
sigo constantemente.

Acabamos de crear la pagina web
de Cine O'culto, un proyecto muy
nuevo, en el que se pueden escribir
reseflas mas profesionales, criticas,
listas de peliculas, etc., todo esto a
cargo de redactores. Los que estan
ahi son periodistas que hemos con-
tratado para escribir, gente que si
ha estudiado una carrera ligada a
lo audiovisual o periodistas de pro-
fesion. A mi nunca me ha llamado
la atencion hacerme conocido. He
dado un par de entrevistas a uni-
versidades pero todo era interno,
que no tuvo mayor difusiéon. A ve-
ces estoy en el bus y veo a un chico
que esta viendo Cine O’culto en su
celular y no sabe que yo estoy ahi,
literalmente a su costado. Ese ano-
nimato me gusta.

Si de cinefilia se trata, internet
te ayuda muchisimo. Puedes ver
peliculas que no verias en cartele-

Oliver Shead (izquierda) y Jet Liberson (derecha) trabajan como diseniadores
en Immersion Studios desde su fundacion. Oliver ademas fue el fundador de

la compaiiia.
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ra, igual que con la pirateria. So-
bre eso, estoy un poco a favor y un
poco en contra. Ayuda mucho por-
que puedes ver peliculas asiaticas o
europeas que nunca van a llegar a
las salas limefias. A veces por me-
dio de internet he ubicado peliculas
de Kurosawa pero sin subtitulos, y
he tenido que recurrir a la pirateria
para poder verlas subtituladas. Aun
asi, no la utilizaria para ganar di-
nero, sino tan solo como medio de
difusion. Me parece que eso es lo
mas correcto de hacer.

Ahora acabamos de empezar un
nuevo portal: Memes O'cultos. La
pagina se cre6 en diciembre del
2017y al dia siguiente la bloquearon
por un meme de Holocausto cani-
bal (Cannibal Holocaust, 1980), pe-
licula de Ruggero Deodato, porque
la foto que usamos tenia un desnu-
do. Volvi6 a estar operativa el 25 de
enero. Los memes eran una forma
de llevar este cine de una manera
divertida y que en internet tiene
mucho éxito. A partir de esto, la pa-
gina web y el fanpage de Facebook
estan apuntando a ser més serios,
y por eso hemos independizado los
memes a otro espacio. Dejar de ha-
cerlos no era una opcién, pero fue lo
mejor separarlos de contenido mas
especializado.

de Cine de la Universidad del Sur de
California.

Y el Centro para la Investigacién en
Cine Interactivo de la Universidad de
Nueva Gales del Sur es otro programa
que merece atencion, aunque su énfa-
sis esta en la realidad virtual y otras
formas de experiencias inmersivas.
Sin embargo, su sitio web (http:/
Iwww.icinema.unsw.edu.eu/) contie-
ne mucha informacion interesante.

Cada nueva aventura en cine in-
teractivo lleva la narrativa digital
un poco més hacia adelante. Es un
campo que pide més estudio y mas
experimentacién, pero los avances
se han visto impedidos por la falta
de modelos de negocios exitosos.
Sin embargo, es ain mas abruma-
dora la falta de un publico receptivo

Otro espacio que creamos es una
pagina en Facebook para los fans,
llamada Comunidad Cine O’culto.
La idea surgi6 porque los cibernau-
tas empezaban a preguntar por peli-
culas de las cuales no recordaban el
nombre, sino tan solo unas escenas.
Tenia en el inbox bastantes comen-
tarios de ese tipo, pero esa no es la
finalidad de la pagina. Entonces, in-
dependizamos un espacio para que
los seguidores pudieran interactuar
entre si, donde ellos mismos pudie-
sen recomendarse peliculas y ayu-
dar a otros con sus consultas y re-
comendar otras paginas de internet
dedicadas al cine como Indiewire o
Enfilme, que son algunas de las que
yo sigo personalmente.

Al haber producido tanto en tan
poco tiempo, estamos buscando
balancear un poco el contenido. Si
en Facebook recomiendo una peli-
cula y hago un texto de tres o cua-
tro parrafos, en la web ampliamos
eso a un articulo de quiza cuatro-
cientas palabras, en caso la gente
quiera leer algo méas elaborado.
También estamos pensando en rea-
lizar infografias, idea que se le ocu-
rri6 al disefiador que trabaja con-
migo. Pensamos tanto en quienes
se les da por leer criticas extensas
como en los que se conforman con

para este tipo de narrativa. Algu-
nos criticos han argumentado que
el cine interactivo no tiene acogida
porque simplemente no es una for-
ma viable de entretenimiento y que
la narrativa y la interactividad cine-
matica no pueden mezclarse de ma-
nera satisfactoria.

No obstante, hay que recordar que,
en sus primeros tiempos, el cine li-
neal también enfrenté una recepcion
negativa. Las audiencias reaccio-
naron a las primeras peliculas con
desconcierto y casi no sabian qué
hacer con ellas. Con el tiempo y una
mayor familiaridad, llegaron a acep-
tar y entender la gramatica de este
nuevo medio: técnicas como el mon-
taje, la disolucion y el flashback. De
hecho, si vemos la historia de cada
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la sinopsis o la ficha técnica. Los
primeros tienen la pdgina web y los
segundos las de Facebook.

Cuando yo empecé no habia mu-
cha competencia, no habian mu-
chas péginas cinéfilas o eran toda-
via muy pequefias. Ahora pareciera
que surge una por dia. La cuestion
es innovar, hacer contenido propio.
La idea de Cine O’culto era no con-
vertirse en una pagina que se de-
dicara a compartir lo de otros, por
eso todo es original: los textos, los
logos, los memes, los videos. Eso te
permite controlar qué se publica,
cuidndo y como. Podemos compar-
tir eventualmente el contenido de
alguien més, pero primando siem-
pre el nuestro. Si publico pdsteres
alternativos o textos ajenos, doy los
créditos al disefiador o al redactor.
Sé que hay paginas que no citan o
borran la marca de agua si es que
la tiene. Eso ya no es compartir, eso
es robar.

Si alguien me dijera que quiere
iniciar su propia pagina de cine
en Facebook, ese es el consejo mas
importante que le podria dar. Que
produzca contenido, que no robe,
que sea agradecido con cada like
o cada vez que alguien comparta
algo suyo.

nueva forma de arte, generalmente
encontraremos que el publico reac-
ciona con escepticismo y una inicial
falta de entusiasmo. Hace no mucho
tiempo, cuando los videos musicales
se transmitieron por primera vez en
television, también tuvieron una re-
cepcion fria, especialmente por parte
de adultos que habian crecido viendo
peliculas con un ritmo mas pausado
a mediados del siglo XX. Muchos sin-
tieron que los videos musicales eran
un torrente vertiginoso de imégenes
inconexas y no encontraban nada
disfrutable en ellos, pero los videos
musicales se han convertido en una
parte inmensamente popular e influ-
yente de la cultura contemporanea.

Solo queda esperar... y, también,
mirar y jugar.
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