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RESUMEN. El empuje del uso de narrativas 360° es un fendmeno que se viene
popularizando en redes, especialmente, desde el 2015. En Espana, el Laboratorio de
Innovaciéon Audiovisual de Radio y Television Espafola (Lab RTVE) ha experimentado
con esta tecnologia ofreciendo grabaciones de espectdculos y documentales, y al ser
pioneros en la grabacion del primer episodio de realidad virtual interactiva de una
serie de televisidon. Con objeto de conocer las caracteristicas, retos y dificultades de la
retransmision de eventos en 360° el presente trabajo toma como caso de estudio la
retransmision de la gala de los Premios Goya en RTVE. Se trata de un evento en directo
donde se premia a los personajes mas destacados del cine espafnol durante el ano
anterior. El método escogido parte de una entrevista previa a dos responsables del Lab
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RTVE encargados de la realizacién 360° de la gala. A partir de los datos recabados en la
entrevista se disend un modelo de andlisis de contenido aplicado a un fragmento de la
produccidén. Del andlisis realizado se deduce que, pese a que la retransmision tradicional
y 360° comparten aspectos formales, existen unas marcadas diferencias entre las
narrativas. Unas disefadas para ser visionadas (narrativa tradicional) y otras para ser
experimentadas (narrativa 360°). La convivencia entre ambos ecosistemas signicos se
presenta dificil, pero no imposible, ya que ambos tipos de realizacién comparten muchos
parametros relativos a la produccién de significado. Asimismo, se ve necesaria una
estandarizacién de la tecnologia 360° para una vivencia satisfactoria en primera persona
y una aclimatacion por parte del espectador-usuario.

PALABRAS CLAVE: panorama / narrativas 360° / narrativa inmersiva / Lab RTVE /
los Premios Goya

KEYS TO THE 360° NARRATIVE THROUGH THE STUDY OF THE BROADCAST
OF THE GOYA AWARDS GALA ON RTVE

ABSTRACT. The push for the use of 360° narratives comes from the popularisation
of the phenomenon on networks, especially since 2015. In Spain, the Lab de Radio y
Television Espanola has been experimenting with this technology, offering recordings
of shows and documentaries and pioneering the recording of the first interactive
virtual reality episode of a television series. In order to learn about the characteristics,
challenges and difficulties of broadcasting 360° events, this paper takes as a case
study the broadcasting of the Goya Awards Gala on RTVE. This is a live event where
the most outstanding figures of Spanish cinema during the previous year are awarded.
The chosen method is based on a previous interview with two people in charge of
the RTVE Lab, who are responsible for the 360° production of the gala. Based on the
data collected in the interview, a content analysis model was designed and applied to
a fragment of the production. From the analysis carried out, it can be deduced that,
despite the fact that traditional and 360° broadcasts share formal aspects, there
are marked differences between the narratives. Some are designed to be watched
(traditional) and others to be experienced (360°). The coexistence between both sign
ecosystems is difficult but not impossible, since both types of production share many
parameters related to the production of meaning. It is also necessary to standardise
360° technology for a satisfactory first-person experience and acclimatisation on the
part of the spectator-user.

KEYWORDS: panorama/ 2D narratives/ 360° narratives/ Lab RTVE/ Goya Awards
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CHAVES PARA A NARRATIVA 360° A TRAVES DO ESTUDO DA TRANSMISSAD
DA GALA DOS PREMIOS GOYA NA RTVE

RESUMO. O impulso para o uso de narrativas 360° vem da popularizagao do fendémeno
em redes, especialmente desde 2015. Na Espanha, o Lab de Radio y Televisién
Espanola vem experimentando esta tecnologia, oferecendo gravagoes de programas
e documentdrios e sendo pioneiro na gravagao do primeiro episédio interativo de
realidade virtual de uma série de televisao. Para conhecer as caracteristicas, desafios
e dificuldades da transmissao de eventos 360° este artigo toma como estudo de caso a
transmissao da Gala do Goya Awards na RTVE. Este é um evento ao vivo onde as figuras
mais destacadas do cinema espanhol durante o ano anterior sdo premiadas. O método
escolhido é baseado em uma entrevista prévia com duas pessoas responsaveis pelo
RTVE Lab, que sao responsaveis pela produgdo 360° da gala. Com base nos dados
coletados na entrevista, um modelo de analise de conteludo foi projetado e aplicado
a um fragmento da produgdo. Da andlise realizada, pode-se deduzir que, apesar de
as transmissoes tradicionais e 360° compartilharem aspectos formais, existem
diferengas marcantes entre as narrativas. Algumas sao projetadas para serem
assistidas (tradicionais) e outras para serem vivenciadas (360°). A coexisténcia entre
os dois ecossistemas signos ¢é dificil mas ndo impossivel, ja que ambos os tipos de
producao compartilham muitos parametros relacionados com a produg¢ao de sentido.
Também é necessdrio padronizar a tecnologia 360° para uma experiéncia satisfatoria
na primeira pessoa e aclimatag¢ao por parte do espectador-usudrio.

PALAVRAS-CHAVE: panorama / narrativas 360° / narrativas 2D / Lab RTVE /
Los Goya
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INTRODUCCION

La historia de la imagen es tan antigua como el propio hombre: circunscrita toda ella
a cientos de técnicas, métodos, materiales y aparatologia, y encaminada a imitar los
mecanismos de vision del hombre o ampliar su experiencia de realidad. Es decir, desde
el periodo de la dimension simbélica de las imagenes de las cavernas y pasando por
la invencion de la perspectiva lineal hasta los panoramas (del griego ‘vision global’) de
los siglos xvlii-x1X, todos ellos se han conformado respondiendo a las dos dimensiones
en las que el hombre ha ido escribiendo la historia de la imagen, cuyo destino préximo
en el contexto digital parece ser que es el de la posibilidad de fusionarlas. Tal y como
Castanares (2011) sefala: “El hombre no seria mas que mente y esta, informacion pura
susceptible de ser digitalizada y descargada en una maquina” (p. 61). Y este destino es
porque, tal y como apunta Debray (1994),

no existe laimagen en si misma: su estatuto y sus poderes varian continuamente
con las revoluciones técnicas y los cambios en las creencias colectivas. Y, sin
embargo, la imagen ha dominado siempre a los hombres, aunque el ojo occi-
dental tenga una historia y cada época su inconsciente 6ptico. (p. 318)

Asi pues, centrandonos en el ojo occidental, podemos afirmar que nos hemos
movido en un inconsciente 6ptico que ha transitado entre la aparatologia de la
perspectiva lineal, las tecnologias mecanicas de la visién (camara fotografica, por
ejemplo) y los panoramas del siglo xviii o, lo que es lo mismo, entre los aparatos y las
tecnologias que intentaron asemejarse a nuestro “ver”, y los aparatos y las tecnologias
gue nos han trasladado el “ver” como una experiencia. De este modo, nos hemos
movido entre esa construccion del “ver” centrada en el objeto o a partir del estudio del
objeto, o el estudio del sujeto o el sujeto como centro del “ver”.

Precisamente, detengdmonos en David Hockney (2002) y su reflexiéon sobre la
perspectiva lineal como forma de representacién, como forma de “ver”:

El espejo-lente produce un cuadro en perspectiva. El punto de vista es un punto
de vista matematico en el centro del espejo. La perspectiva es una ley de la 6ptica.
De modo que ;fue “inventada”? Esto sucedié en Florencia alrededor de 1420-1430.
Hoy en dia es la ventana a través de la cual se ve el mundo, con televisién, filmes,
cdmaras fijas. Los chinos no tienen un sistema asi. Se dice que rechazaron la idea
de un punto de fuga en el siglo XI porque significaba que el espectador no estaba
alli; en efecto, no tenia movimiento; por lo tanto, no estaba vivo, aunque su propio
sistema era sumamente sofisticado en el siglo xv. Los rollos se hicieron viajando a
través de un paisaje. Si se producia un punto de fuga, esto habria significado que el
espectador habia dejado de moverse. (p. 286)
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El panorama, dentro de todas esas invenciones visuales previas al cine, parece
que si incluia al sujeto como un intento de que el espectador tuviera movimiento en una
primera oportunidad de seleccionar su encuadre.

La bdsqueda de esta experiencia de la visidn de ampliar nuestra experiencia de “ver”
arranca en 1787 con el panorama de Robert Barker (véase la Figura 1), en la linea de los
rollos chinos en los que nuestra mirada puede viajar.

Figura 1

Panorama de Edimburgo

Nota. De Panorama de Edimburgo, por Robert Barker, 1787 (https://www.aryse.org/
la-vision-total-el-panorama-de-barker/).

El sujeto si esta presente en la experiencia del “ver”; necesitamos de su movimiento
para que esta imagen tenga su sentido en si. Pefafiel (2016) afirma que es el inicio del
“cambio de paradigma en la construccion de la imagen” (p. 166), del objeto al sujeto, la
participacién del espectador en la eleccidn del encuadre y que se constata en el 2016
cuando aparece la primera videocamara 360°.

Curiosamente, la investigadora Maria Dolores Bastida de la Calle (2001) hace la
siguiente reflexion:

Hacia los afos treinta del [siglo] xix aparecid el panorama narrativo, que mostraba
la pintura a medida que la enorme banda de lienzo se desenrollaba de un carrete
gigante e iba enrolldndose en torno a un segundo carrete. Se podria decir que
esta técnica anticipaba, de alguna manera, el moderno film del cine, y era también
recuerdo de la antigua pintura china en seda, o papel, guardada en rollos. (p. 207)

Los rollos chinos buscaban el movimiento del espectador. El cine fue movimiento,
pero solo daba respuesta a una concepcion del “ver”; las blsquedas iban también
en otra direccién, tal como mostré la invencion del panorama. Es decir, un “ver” que
nos hiciera sentir estar alli, una experiencia del ver mas ampliada en la que fuera
el propio espectador el que eligiera su propio encuadre, los tiempos, los momentos,
las instantdneas y el orden de esos encuadres. Y anade Bastida de la Calle (2001):
“El panorama ofrecia al espectador un modelo que le llevaba a dirigir su mirada de
un extremo a otro, sin cefirse a un punto concreto, al modo de ver el paisaje de los
viajeros” (p. 211). Aqui, el formato 360° es respuesta necesaria en la exploracién del
inconsciente dptico occidental.
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La imagen y el “ver” como experiencia, ya sea semiinmersiva o inmersiva
—cualesquiera que sean los planteamientos de la imagen 360°—, viene condicionada por
el papel del espectador en la eleccién del encuadre.

Desde los primeros panoramas, pasando por todos los artefactos que vinieron
después, todos implican una mayor participacion del espectador en el “ver”. Desde un
punto de vista epistemoldgico, podriamos decir que las bisquedas que han recorrido
todas esas aparatologias y tecnologias tenian la misma intencionalidad. Si queremos
una constatacion visual, solo basta asomarnos al panfleto publicitario del panorama que
representa Londresy el de la Batalla de Trafalgar, ambos de Robert Barker, en los que se
pone énfasis en la vision circular (véanse las figuras 2y 3).

Figura 2

Un vistazo a Londres y Westminster, 1971

Nota. De Panorama de Edimburgo, por Robert Barker, 1787 (https://www.aryse.org/
la-vision-total-el-panorama-de-barker/).
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Figura 3

Panfleto publicitario del panorama que representa la Batalla de Trafalgar

Nota. De Panorama de Edimburgo, por Robert Barker, 1787 (https://www.aryse.org/
la-vision-total-el-panorama-de-barker/).

Los diferentes hitos del 360° en Espaia

Si hablamos de hitos, de cambios de paradigma, como apuntamos en la introduccion,
sabemos que el encuadre es la base sobre la que se fundamenta el sentido per se
del director/realizador, sobre la que se va sustentando su trabajo, el inicio de todo
significante audiovisual. Pero, ;qué pasa si esa decision pasa a ser compartida entre
director/realizador y el espectador? Aqui se inicia el punto de inflexidn, el cambio de
paradigma.

A partir de aqui, abordaremos la cuestion de los diferentes retos narrativos 360°
qgue se han ido asumiendo en el contexto espanol. El objetivo de esta retrospectiva
supone evaluar el grado de innovacion de los proyectos realizados por el Lab RTVE. Para
ello, proponemos una primera taxonomia o clasificaciéon que nos permita aportar una
retrospectiva sélida de la cuestidn a estudiar. Asi pues, establecemos una diferenciacion
entre contenidos 2D adaptados a 360°, contenidos 360° que pueden consumirse también
en 2D (semiinmersivos) y contenidos genuinamente creados y disefiados en 360° (véase
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la Tabla 1). Todos ellos pueden diseharse desde dos planteamientos: experiencias
semiinmersivas e inmersivas.

El principal hito en el empuje de las narrativas 360° viene de la popularizacién en
redes del fendmeno. Por ejemplo, Google lanzé el soporte para video 360° en 2015; sin
embargo, el primer evento que se retransmitié en esta plataforma fue el festival Coachela
(ABC Tecnologia, 2017; Mohan, 2016), en el que se ofrecié en directo actuaciones de
artistas destacados y algunos de los mejores momentos. Paralelamente, se implemento
la posibilidad de escuchar con sonido envolvente, elemento muy importante para
disfrutar de videos 360°, usando cascos de realidad virtual. Para llevar a cabo estas
novedades, YouTube colaboré con companias como VideoStitch o Two Big Ears que
desarrollan tecnologias compatibles con retransmisiones de video y audio espacial.

En Espana, los medios de comunicaciéon han experimentado este nuevo formato
en los Ultimos afos. Benitez de Garcia y Herrera Damas (2018, p. 560) sefalan como
pionera la grabacion de la 6pera Porgy and Bess VR (El espafiol, 2015) en el Teatro Real.
Asimismo, empleando la misma tecnologia, encontramos en el 2016 la retransmisién de
los encierros de San Fermin de Pamplona en 360° por parte del diario El Pars.

A partir del 2016, el Lab RTVE se introduce en los entrenamientos de algunas de las
deportistas que participaron en los Juegos Olimpicos de Rio 2016; asimismo, lo hizo con
El Ministerio del Tiempo (Olivares et al., 2015-2020) para realizar la grabacion del primer
episodio de realidad virtual interactiva de una serie de televisidon en el mundo.

Taly como se recoge en la Tabla 1, el ritmo ha sido moderado, pero continuo. El Lab
RTVE encabeza la mayoria de los proyectos a excepcién de la retransmision en 360° del
Madrid Open (Mutua Madrid Open, 2018), la Copa del Rey de baloncesto (La Opinidn, 2020)
y el proyecto piloto de La Liga (Real o virtual, 2017) (véase la Tabla 2).

Tabla 1
Evolucion de los contenidos 360°entre el 2017 y el 2020

Producto Afo 2D/360° 360° Directo Diferido Inmersiva  Semiinversiva

Ciudades 2020 X X X X

vacias 360°

Gala de los 2020 X X X X

Premios Goya

Copa del Rey de 2020 X X X X

baloncesto

Gala de los 2019 X X X X

Premios Goya

Madrid Open 2019 X X X X
(continua)
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(continuacion)

Producto Ano 2D/360° 360° Directo Diferido Inmersiva  Semiinversiva

Elcano 360° 2019 X X X X

Teatro Real 2018 X X X X

Madrid Open 2018 X X X X X

LaLiga 2017 X X X X
Tabla 2

Evolucion de los contenidos 360°entre el 2015 y el 2017

Producto Ano 2D/360°  360° Directo Diferido Inmersiva  Semiinversiva
Cyrano 360° 2017 X X X X
Cervantes VR 2017 X X X X
El Ministerio del 2017 X X X X
Tiempo
Islas Cies 360° 2017 X X X X
Escena 360° 2017 X X X X
San Fermin 2016 X X X X
Ingenieria N/D X X X X
romana
Vive Rio - 2016 X X X X
Heroinas
San Fermin 2015 X X X X
Elecciones 2015 X X X X X X
Porgy and Bess 2015 X X X X X
METODOLOGIA

Una doble perspectiva

El caso elegido ha sido la gala de Los Goya 2020 que se retransmitié en directo de
manera tradicional y, simultaneamente, en 360° con una sefal en paralelo inmersiva
y multicdmara, gracias al Lab RTVE, retomando una iniciativa que comenzé en el 2019.
La importancia del estudio de este caso radica en que se trata de una de las primeras
retransmisiones de un gran evento en directo con la tecnologia 360° en Espana.

El Lab de RTVE, en su web, redacté unas instrucciones para seguir los premios en
360°y definir asi en qué consistiria la experiencia:

A las 22 horas, cuando comience la gala de premios, una sefal de video inmer-
sivo realizada en directo con 4 camaras nos permitird ver la ceremonia como
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si estuviéramos sentados en primera fila o subidos al escenario del Palacio de
Deportes José Maria Martin Carpena. (2020a)

En dicha web se explicaban los distintos modos de acceder a una experiencia
inmersiva de la gala a través de la web o YouTube. En ambos casos, el usuario podia
desplazarse deslizando el dedo sobre la pantalla. También era posible descargarse la
aplicacion RTVE VR, pensada para crear una experiencia inmersiva acoplando el teléfono
movil en un adaptador que configuraba unas gafas de realidad virtual. Para ello, nos
planteamos un estudio desde dos perspectivas:

Entrevista previa

Por una parte, disefiamos una entrevista a los dos responsables del Lab de RTVE (Esther
Garcia Pérez y Marcos Martin), ambos encargados del disefo de realizacién 360° para la
gala como una herramienta de acercamiento a la tematica centrando las cuestiones en
aspectos técnicos y en las posibilidades de la narrativa 360°.

Estudio de caso. Un macro evento en directo en 360°: los Premios Goya

Por otro lado, y partiendo de la entrevista, disefilamos el modelo de investigacion con el
que abordar los objetivos propuestos:

e Apuntar las bases conceptuales de una construccion de “ver” en 360°.

e Estudiar los diferentes hitos que han marcado el desarrollo del 360° en Espanfa
a nivel tecnoldgico y de contenidos.

» Disenar un modelo de analisis aplicado a un fragmento de una produccion en
360°.

Dado que se trata de un campo que se presta a una alta subjetividad y su ecosistema
es complejo, se opta por una metodologia de analisis que nos permita generar un analisis
lo mas cercano posible a la obtenciéon de datos objetivos. Y es que, segin Karam (2018),
“se vive en una comunidad de interpretadores y productores de signos, donde cada uno
desencadena a su vez nuevos interpretadores y productores” (p. 11).

El analisis denotativo se basa en evidencias, en lo que se ve. Segun Pérez Banez
(2014, diapositiva 2), denotar se opone a connotar. Indica, anuncia y sugiere a través de
aspectos formales. En contraposicion, el andlisis connotativo buscard averiguar qué es
lo que provoca la imagen. Asi, arrojamos luz para averiguar de qué modo se produce el
significado (Pérez Banez, 2014, diapositiva 3).

Segun Karam (2006, p. 7), el analisis sintagmatico es una técnica estructuralista que
busca establecer la superficie del texto y la relacién entre sus partes o los conjuntos de
ellas entre si. Segun Jessica Samperio (2004), es util aplicado a textos audiovisuales. Y
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Karam (2018) se suma a esta corriente alegando que “corresponde a la imagen de una
cadena, de la cual el analisis sintagmatico deviene de estudiar los eslabones” (p. 7).

Por otro lado, segin Samperio (2004), “las relaciones paradigmaticas son las
oposiciones y los contrastes de significantes que pertenecen a un mismo sistema, en el
texto en el que fueron utilizados” (p. 64).

Desde dichas perspectivas, se proponen los modelos de andlisis connotativo/
denotativo y sintagmatico/paradigmatico para extrapolar este andlisis de la narrativa
tradicional a la narrativa 360° y asi tratar de generar taxonomias que resulten utiles a
la hora de configurar mensajes precisos en el contexto de la imagen 360° (véanse las
tablas 3y 4).

Tabla 3

Aplicacion del modelo de analisis denotativo/connotativo

Tipos de produccion Denotativo Connotativo

Realizacion tradicional ~ Tamano de plano
Optica: Angular, normal o teleobjetivo
Angulacién: Normal, picado o

contrapicado

Efectos de estos parametros, y breve
resumen del significado del conjunto

Movimiento: Plano fijo, movimiento
ligero, panoramico, cdmara en mano o
travelling

Duracién: Muy corta, corta, estandar,
larga

Composicion: Equilibrada o no
Punto de vista: Objetivo o subjetivo

Realizacion 360°

Tamano de plano: Determinado por el
espacio proxémico del usuario.

La dptica: No interviene en la
produccion de significado.

Angulacién: Funciona igual.

Duracién: Suele ser mayor para poder
experimentar interactividad y libertad
de decision.

Composicion: Multiples composiciones
en cada posicion de camara a prever.
Punto de vista: Siempre es subjetivo.

Efectos de estos pardmetros y breve
resumen del significado del conjunto
El hecho de vivirlo en primera
persona siempre modifica el
significado por defecto
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Tabla 4

Aplicacion del modelo de analisis sintagmadtico-paradigmatico

Tipos de produccion

Realizacion tradicional

Realizacion 360°

Sintagmatico

Tipo de analisis: Centro
a margen, izquierda a
derecha, arriba a abajo
Grado de Iconicidad:
Realista, mediana o
abstracta

Tipo de composicion:
Estatica, dindmica o en
espiral

Dimensionalidad de la
imagen: Proporciones de
los elementos dentro de un
encuadre

Tipo de analisis: Varia
segun hacia donde esté
mirando el usuario. Seria

Paradigmatico
Significantes hallados en el texto
visual
Ausencias: Lo que va sin ser dicho

Prueba de conmutacion de
significantes

Oposicion binaria

Distinguir entre metafora o anécdota

Significantes hallados en el texto
visual

Ausencias: Lo que va sin ser dicho

recomendable prever los
tipos de analisis que se
pueden originar.

Prueba de conmutacion de
significantes

Grado de iconicidad: Oposicién binaria

Funciona igual. Distinguir entre metafora o anécdota

Tipo de composicién: Puede
ser dindmica, estatica o en
espiral. Es multiple en cada
posicion de camara. Varia
segun hacia dénde mire el
usuario.

Dimensionalidad de la
imagen: Funciona igual.

El fragmento elegido de la gala fue la entrega del goya de actriz revelacién a
Benedicta Sanchez por su papel en 0 que arde (Laxe, 2019) por ser uno de los momentos
de la gala mas seguidos, segun la métrica de RTVE, y cuyo analisis esta disefiado para
ser extrapolable a cualquier otro momento de la gala.

Se busca averiguar qué pardmetros comparten ambas narrativas y cudles podrian
ser Utiles para la generacion de significado en este nuevo ecosistema de significacion
visual. Es decir, el lienzo acotado sobre el que hasta ahora trabajamos se difumina en este
nuevo ecosistema, mientras que la sintaxis a través de la cual vertebramos significantes
es otra. ;Qué posibilidades nos ofrece y con qué limitaciones nos encontramos?

Al aplicar los modelos de analisis de las narrativas tradicionales con los ajustes
que requerirdn su aplicacion a las narrativas 360° podremos reflexionar acerca de las
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necesidades del video 360°. Frente a ello, a continuacidn, presentamos las adaptaciones
de ambos modelos de analisis:

Adaptacién del analisis denotativo y connotativo al video 360°

No podemos analizar el tamano del plano, sino que nos vemos obligados a analizar el
tamano del plano escogido por el usuario determinado por el espacio proxémico del
espectador/usuario adquirido segun la posicidn de cadmara. Analizamos los parametros:

e Tamano del plano determinado por el espacio proxémico del espectador.
e La dptica no es utilizada con fines narrativos o compositivos.

e El movimiento queda redefinido y quien se mueve escogiendo el encuadre es el
espectador/usuario, quien a su vez genera encuadres a la carta en ese entorno.
Aun si existiera movimiento de camara, el espectador encuadraria a voluntad
sobre ese movimiento.

e El concepto de duracion queda totalmente redefinido. Al dar libertad al usuario
para reconocer el entorno, las “visitas” a cada camara son mas largas.

e Laangulacién sigue funcionando igual.

Al margen de la experiencia en primera persona y la empatia como significadores
intrinsecos en primera instancia, los significantes empleados y sus relaciones siguen
siendo las mismas en un entorno de video 360°. Los tipos de analisis pueden aplicarse
estimando qué encuadres generara el espectador guiando su atencién en beneficio de la
narrativa. Ocurre lo mismo con la dimensionalidad de los elementos. Estos dependeran
de la posicion de la cdmara que genere relaciones proxémicas distintas en los 360° que
la rodean, las cuales generan diferentes significados. Significados previsibles si se nos
permite estudiar posiciones de cdmara adecuadas.

Los encuadres del video 360° revelan dimensionalidades muy distintas desde una
misma posicion de camara y son, a priori, decision del usuario. Por ello, el arquitecto
que ya no es guionista de la narrativa debe guiar la libertad de interactividad del usuario
para evitar la conocida paradoja de la interactividad de la que habla Jorge Esteban
Blein (Narrativa VR, 2018) y producir el significado deseado. Podrian preverse las
dimensionalidades de cada sector del entorno 360°.

Adaptacién del analisis sintagmatico y paradigmatico al video 360°

Los significantes principales detectados en cada unidad de video 360° son utilizados y
cuantificados igual que en la creacidén de video tradicional y las pruebas de conmutacién
de significantes o las oposiciones binarias para evaluar su poder significador son
exactamente igual de funcionales y reveladoras en el andlisis del video 360°. Pueden
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ser utilizadas para plantear significados concretos en las narrativas disefadas o para
pensar en modos de guiado de atencion.

RESULTADOS DE LA APLICACION DE LOS MODELOS DE ANALISIS PROPUESTOS
AL MOMENTO MAS VISTO EN LA GALA DE LOS GOYA 360° BENEDICTA RECOGE EL
PREMIO A LA ACTRIZ REVELACION

Empecemos por el diseno de realizacion para entender, posteriormente, los resultados.
Primero, las posiciones de las cuatro cdmaras 360° (véanse las figuras 4 y 5).

Figura 4

Diseno de realizacion

Nota. De "Plano del disefio de realizacidén 360°, por Lab RTVE, 2020.

Figura 5

Posicidn de una camara 360°

Nota. De "Posicién de una camara 360°, por Lab RTVE, 2020.
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Luego, teniendo en cuenta el escenario como norte, en las figuras 6a, 6b, 6cy éd se
observan las cuatro vistas de las cuatro posiciones de cdmara 360°.

Figura 6

Los cuatro planos de la cdmara 360° en los Premios Goya

Nota. (Figura éa) Plano general desde la izquierda. (Figura 6b) Plano general desde la derecha.
(Figura 6c) Plano cercano desde la izquierda. (Figura 6d) Plano cercano desde la derecha. De
"Benedicta Sadnchez, mejor actriz revelacion / Premios Goya 2020", por RTVE, 25 de enero del
2020b, YouTube (https://www.youtube.com/watch?v=q1HhhKBHQq0).

El Lab RTVE disend un plan para ubicar sus cdmaras VR 360°, pero las ubicaciones
de dichas cdmaras no debian interferir en la realizacién tradicional, por lo que se
ubicaron allad donde les fue permitido. Por eso, la realizaciéon VR 360° no alcanzoé el pleno
isomorfismo semiético con respecto a la idea original: vivir la gala desde una posicion
privilegiada.

Dichas ubicaciones trataron de transmitir una experiencia en primera persona.
El resultado fue la generacidon de dos ecosistemas signicos distintos funcionando en
paralelo, lo cual nos sugiere la pregunta: ;Podrian coexistir? Si bien es un terreno por
explorar, saltar de la realizacién tradicional a la vivencia de un momento concreto en
primera persona podria enriquecer la escenificacion del mensaje.

Andlisis de la realizacion tradicional vs. la realizaciéon 360°

Analizando el fragmento en el que Benedicta Sanchez recibe un goya a la mejor actriz
revelacion con el modelo de andlisis adaptado propuesto se obtienen los siguientes
resultados:
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Desde el punto de vista del andlisis de los aspectos formales denotativos, en la
realizacion tradicional, Luis Campoy, realizador a cargo de la gala, narra este fragmento
de la gala componiendo planos de acuerdo a normas sintacticas convencionales y desde
un punto de vista principalmente objetivo. Predominan los planos de duracién estandar;
ademads, hay una buena cantidad de planos largos y también de planos excepcionalmente
largos de mas de veinte segundos que tratan de seguir la accién con planos secuencia;
y cada unidad narrativa tiene una lectura, de izquierda a derecha, de arriba a abajo o de
centro a margen, que genera una caracteristica relacién entre el nicleo semioético y los
significantes que determinan el significado final de la unidad.

En cuanto a la escala de los planos, se observan grandes planos generales para
describir y ubicar, y planos cerrados para captar detalles y describir las emociones de
los protagonistas. Como en el caso de la mencién de Benedicta al director del film O que
arde (Laxe, 2019), momento en que Campoy nos ofrece inmediatamente un plano muy
cercano del director, quien sonrie emocionado y hace gala de una ubicuidad propia de la
realizacion tradicional. En el analisis de la dptica no se detecta un uso narrativo.

En cuanto al analisis connotativo, se aprecian dos claros nucleos semidticos: el
escenario con la pantalla y a Benedicta.

Si observamos los resultados del andlisis sintagmatico, los planos que buscan
describir optan por un tipo de lectura de izquierda a derecha. Los grandes planos
generales optan por una composicion en espiral, en la que existe profundidad y se
puede jugar con los érdenes de lectura. Todo el fragmento se sitta dentro del marco de
la figuracion realista en cuanto a grados de iconicidad se refiere. Y la dimensionalidad
varia segun el tipo de plano.

En cuanto al analisis paradigmatico, se somete a cada significante clave de la unidad
narrativa a una prueba de conmutacionimaginando la unidad narrativa con un significante
relevante cambiado y una serie de pruebas similares que validan significantes.

Al analizar la misma secuencia emitida en video 360°, el analisis de las unidades
narrativas difiere del tradicional. Entendemos las unidades narrativas como el corte
de video retransmitido desde una posicion de cdmara concreta a otra y dentro de él, y
tratamos de dividir los 360° en los posibles planos que podria configurar el espectador
haciendo uso de la interactividad generada. Barthes (1971), sefalaba la importancia
para la empresa semioldgica de dividir el texto o el cuerpo de analisis “en unidades
significantes minimas” (p. 49) para luego poder clasificarlas en relaciones sintagmaticas
relacionadas entre si.

El director ahora es arquitecto de una experiencia interactiva donde se crean
multiples encuadres posibles a tener en cuenta en cada posiciéon de camara y debe
conocer los puntos fuertes de la produccion de video 360°: el guiado de atencién eludiendo
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la paradoja de la interactividad y el uso del espacio proxémico y la angulacion. Sobre ello,
en la camara situada frente a la zona del escenario en la que se situara Benedicta en
su discurso, nos encontramos con una angulacién contrapicada en primera persona. El
movimiento podria dividirse en dos tipos: el generado por la cdmara, que no es el caso, y
el generado dentro de la esfera 360° por el espectador a voluntad. Aqui el arquitecto de
la experiencia deberia buscar componer posibles encuadres y el guiado de la atencion.

Finalmente, a nivel connotativo, los significados generales son los mismos que en la
realizacion tradicional, pero con una diferencia: no solo observamos, lo vivimos. Ademas,
en el analisis paradigmatico se revelaria lo mismo que en el andlisis de la realizacién
tradicional.

DISCUSION

Del analisis realizado se deduce que, pese a compartir aspectos formales (algunos
modificados y condicionados al uso de la proxémica y la interactividad), parece que
hay narrativas para ser visionadas y narrativas para ser experimentadas. Segun
Dolan y Parets (2016), existen varios modos de existencia en el mundo 360°, pero no
todos parecen ser compatibles con el video 360°, ademas, el grado de interactividad
requerido en dicho medio prima por encima de las demas y es la vivencia en primera
persona, haciendo uso de la libertad intrinseca, la que cambia la manera de connotar.
Del mismo modo, y pese a revelarse que los significantes presentados en el espacio
filmico son los mismos, especialmente a nivel paradigmatico, la vivencia en primera
persona no cambia el significado, pero si el modo de vivir significantes. Luego, son
narrativas distintas, y no todas las historias sirven para ser contadas en primera
persona, si bien podria ser positivo saltar del modo tercera persona al modo primera
persona, eventualmente. Un método interesante es el planteado por Jorge Esteban
Blein (Narrativa VR, 2018), la narrativa desde el punto de vista mixto: ver a un personaje
de la gala y, acto seguido, tener la opcidn de vivir la primera persona desde su punto
de vista.

Dolan y Parets (2016) hablan de distintos modos de existencia en primera persona
en la narrativa del mundo 360°y no todas parecen ser compatibles con el video 360° ni
con el grado de interactividad requerido en dicho medio (véase la Figura 7).
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Figura 7

Relacion existencia/influencia
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Observant vs. Participant: Defined by existence within the virtual world
Active vs. Passive: Defined by interactive influence with the story

Nota. De "Redefining the axiom of story: the VR and 360 video complex”, por Dolan y Parets, 14
de enero del 2016, TechCrush (https://techcrunch.com/2016/01/14/redefining-the-axiom-of-
story-the-vr-and-360-video-complex/).

Por ejemplo, si hiciésemos convivir ambas narrativas, seria bueno sustituir la
narrativa tradicional por una experiencia 360°, especificamente, durante el discurso de
Benedicta para potenciar la vivencia en primera persona de ese momento.

Las caracteristicas del video 360° relatadas hacen que este sea mdas adecuado para
contar historias en primera persona. No obstante, la convivencia es posible perfeccionando
y dominando primero estas nuevas herramientas de produccion de significado.

Jorge Esteban Blein utilizé herramientas para la monitorizaciéon de los lugares
del espacio 360° mas observados por el espectador (Barreira A+D, 2020). Los mapas
de calor' que YouTube ofrecia marcaban los lugares mas observados del entorno 360°.
Esto revelo, en ocasiones, sorpresas muy Utiles para generar estrategias de guiado de
atencidn al servicio de la narrativa 360°. Lamentablemente, YouTube ya no ofrece este
servicio.

Los espectadores estan aprendiendo a interpretar ese lenguaje al mismo tiempo que
a usar la tecnologia necesaria, asi como adaptar los sentidos del ser humano. Aln se
deben vencer los estigmas propios del cambio de paradigma, tanto desde un punto de vista
conceptual como desde la usabilidad a nivel usuario. En la retransmision de los Goya 2020

1 A continuacién, compartimos dos ejemplos de mapa de calor (si bien los mapas de calor de YouTube
ya no estan disponibles como herramienta): https://www.youtube.com/watch?v=ZhUPuB2iaoM y
https://www.youtube.com/watch?v=XBGi_QUQ6VA
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han convivido de manera prematura ambos ecosistemas, pero se trata de un fantdstico
trabajo de campo del que se puede extraer conclusiones. El video 360°, en los Goya 2020,
fue visto por muchos de los profesionales del medio tradicional como un obstaculo mas
que como una oportunidad para creary enriquecer la produccién de significado. Planificar
y semiotizar espacios completos en 360° supone, para la preproduccion del producto,
un nuevo rompecabezas logistico. Las camaras 360° salen en plano y molestan en la
composicion de planos en el ecosistema tradicional. Lo ideal hubiera sido una adaptacion
bidireccional de ambas narrativas, pero esto no ocurrid, asi que ocasioné pérdida de
especificidad de la narrativa 360°. Por lo tanto, si se hubiera pensado en una narrativa
mixta, el video 360° hubiera podido potenciar el proceso de semiosis.

Como viene sucediendo desde el nacimiento de la imagen en movimiento, la utilidad
en los procesos semioticos de las nuevas herramientas creadas por el hombre esta
supeditada a un necesario cambio de paradigma y de mentalidad de cada uno de los
integrantes del ecosistema preexistente. Solo asi las nuevas herramientas alcanzan
todo su potencial.

CONCLUSIONES

Indagar sobre las bases conceptuales de la vision 360° nos lleva a entender que, en esta
circunstancia, el protagonista de la visidn es el sujeto y su capacidad de interactividad, lo
que lleva consigo la limitacion del papel del director en la eleccién del encuadre que sitta
al espectador en un no encuadre si la capacidad de decisidn recae sobre él.

Esta sintesis es a la que nos lleva el estudio de las primeras propuestas de visidn
360° de los panoramas y asienta las bases de los retos y oportunidades en una obligada
redefinicion del concepto de visidn en si. Y, basicamente, esa es la misma encrucijada
en la que conviven todos aquellos que estan implicados en la nueva definicién de las
narrativas 360°. Partimos de un nuevo paradigma sin eleccion de encuadre previa,
porque el concepto de vision cambia radicalmente y eso es, precisamente, lo que podria
generar rechazo a investigadores y a profesionales a la hora de que el sujeto se enfrente
a las narrativas 360°. Este estd ahi, es el centro de la visidn, el que elige el encuadre, el
que interactuay, con ello, por tanto, redefine la vision como una experiencia.

Todo este recorrido nos ha puesto en disposicién de poner en valor el lugar que ocupa,
en toda esta trayectoria de la narrativa 360°, un macro evento como los Premios Goya 2020:
las aportaciones, las limitaciones, los riesgos asumidos y lo que todavia queda por hacer.
Poniéndonos, ademas, en el reto de la confluencia de ambas narrativas (la tradicional y la
360°), un recorrido que nos ha facilitado elaborar las herramientas de evaluacion.

La aplicacion del modelo de andlisis nos ha permitido llegar a unas conclusiones en
el andlisis de la experiencia de los Goya. Analizar esta experiencia ha sido para nosotros
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como un laboratorio que se ha enriquecido, porque nos ha llevado a confrontar y a

poner en dialéctica ambas narrativas —como sabemos, la dialéctica es una de las mas

fructiferas herramientas de generacién de conocimiento.

Asi pues, podriamos concluir lo siguiente:

Hacer convivir ambos ecosistemas signicos en un producto como los Goya 2020
es dificil, pero no imposible, pues, a la luz de los analisis practicados, comparte
muchos parametros relativos a la produccién de significado.

Donde no llega la narrativa 360° si lo hace la narrativa tradicional, mas agil por
el momento. También en el uso de ciertos valiosos parametros formales denota-
tivos como el uso de la dptica con fines narrativos. Y donde no llega la narrativa
tradicional, hacer sentir en primera persona la narrativa que transcurre, llega
el video 360°.

Se necesita madurez en los procesos de semiosis visual del video 360°. No se
trata Unicamente de que el espectador viva una experiencia virtual paralela a la
realidad, sino de generar mensajes precisos y narrativas complejas asumiendo
que la base de la sintaxis visual del ultimo siglo y cuarto, el encuadre, se desmo-
rona. Si no se reflexiona adecuadamente, podria acabar siendo otro artilugio
Unicamente apto para las barracas de feria, a pesar de que su potencial es
inconmensurable.

Asimismo, se necesita una estandarizacién de la tecnologia para una vivencia
satisfactoria en primera persona y una aclimatacion por parte del espectador-
usuario, en lugar de experimentar a través de la vista el movimiento virtual, pero
no a través del oido interno. Una vez que el espectador se acostumbra, se dice
que le han crecido sus VR legs que, segun Jorge Esteban Blein, ocurre cuando un
usuario se aclimata al uso de sus gafas VR.

Debemos analizar y prever los posibles movimientos del espectador, en el
ejercicio de su libertad, para crear un sistema de libertad-coercién con fines
narrativos.

Estamos de acuerdo con Karam (2006) sobre lo siguiente:

El tema de la convencion, o las reglas codificadas y reguladas, plantea en el
fondo un problema mayor entre la libertad y la coercién. ;Cédmo de la coercién
que impone la lengua emerge la libertad?, o a la inversa, jcomo para dar cuenta
de toda posible representacion (incluida la creacion, la poesia, el arte) nos vemos
obligados a recurrir a sistemas expresivos que tienen grados de determinacion
y codificacion? Los cédigos son operadores que permiten grados de libertad. En
ocasiones, el propio cddigo indica el modo en que se puede operar con liberad.
(p. 4)
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» Se necesita encontrar soluciones para, en eventos de retransmisién no filmicos
como los Premios Goya, colocar las cdmaras 360°y para generar el signi-
ficado concreto que busca la narrativa. Nos consta que en los Premios Goya
2020 se colocaron las camaras, tras duras negociaciones, en los lugares que
menos alterasen la realizacién tradicional. Los lugares escogidos fueron los
gue mejor sirvieran al mensaje que se pretendia escenificar, dentro de los que
estaban permitidos, sin “perjudicar” a la realizacidn tradicional. Se debe, pues,
aprender a convivir no solo a nivel narrativo, sino a nivel logistico, escénico y
escenografico.

» Creemos que teniendo en cuenta estas observaciones, ambas narrativas no se
obstaculizarian llegando a una simbiosis semiética. La condicion seria que no se
detectasen problemas de convivencia logistica, dada la existente compatibilidad
entre sus sistemas signicos.

» Bebemos de un lenguaje preexistente, sin olvidar que es posible que en algun
momento este lenguaje pueda tener entidad propia y es posible que se escinda.

Finalmente, y para que sea de utilidad para futuras investigaciones en relacién a la
problematica planteada, queremos senalar que el presente estudio se encuadra dentro
de lo que denominamos un estudio de caso, en tanto que se empled la experiencia de
primera mano de los encargados de Lab de RTVE en la realizacién de la gala de los
Premios Goya 2020 en 360°, para el cual planteamos un andlisis filmico comparativo
entre esta y la realizacidn tradicional, y asi averiguar la precision en la produccién
del mensaje audiovisual para con el espectador, dado el interés que suscitan dos
realizaciones en paralelo. No obstante, hay mucho que indagar en el campo del video
en 360° en cuanto posibilidades narrativas y creacion de nuevas sintaxis visuales, como
ya hace, por ejemplo, Jorge Esteban Blein al crear terminologia, variantes narrativas
especificas o guiones en los que el video 360° si proporciona un gran potencial. Por otra
parte, aun estad por determinar si se trata de procesos de semiosis paralelos o quiza
puedan o deban convivir en narrativas mixtas.

Este estudio se cife al uso del video 360° para narrar audiovisualmente, con la
vivencia en primera persona de un evento, como protagonista invisible y a un nivel de
interactividad muy limitado que se basa en decidir, ni mds ni menos, a dénde se desea
dirigir la mirada, lo que genera, consciente o inconscientemente, un encuadre a la carta.

Existen otros productos audiovisuales con niveles de interactividad superiores,
mas cercanos a la gamificacion que al rol de espectador; sin embargo, lo que aqui se ha
buscado es estudiar el papel de una nueva sintaxis visual en el &mbito narrativo. Hasta
el dia de hoy, el encuadre ha sido y es un elemento clave en la narrativa audiovisual que
define la composicion visual del director de fotografia y del director para una escena
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en particular. A través de su composicion, se transmite informacion esencial. Ahora, el
encuadre juega un papel aun mas importante sin el limite de la vista enmarcada de la
cdmara tradicional. Nos encontramos ante un encuadre dindmico que crea una tensién
entre la interactividad y el guiado narrativo, de modo que estamos ante un apasionante
campo de estudio, en el cual hay aun mucho por explorar.
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