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Una inmersion en el audiovisual VR y 360

Resultados del seminario de investigacién (expert panel): Il Jornada MAVR

(Mobile Augmented Virtual Reality) de Audiovisual Inmersivo: comunicacion, empatia
e interaccidon. 26 de enero de 2017. Campus de la Comunicacién

Title
An Immersion Into the VR and 360 Audiovisual

Resumen

Durante los ualtimos dos afios hemos podido
constatar una gran eclosién de experiencias de
audiovisual inmersivo en formatos de videos 360
o de realidad virtual generada por ordenador.
Este nuevo formato ha generado un rapido inte-
rés en medios de comunicacion de alcance inter-
nacional como la BBC, The New York Times, The
Guardian, asi como estatal como RTVE o la CCMA
(TV3), grupos de investigacion, festivales de cine,
periodistas o artistas. Estas nuevas produccio-
nes han puesto en relieve la dificultad de aplicar
la creatividad del lenguaje audiovisual en el uso
de las nuevas tecnologias emergentes.

Con el fin de entender las dificultades y los retos
que estas primeras producciones audiovisuales
han provocado, y de poder aportar algunas pau-
tas o respuestas a preguntas compartidas, deci-
dimos organizar desde el grupo de investigacién
DigiDoc de la UPF un seminario de expertos. Este
documento es el resumen de esa jornada. Recoge
las reflexiones clave de los autores invitados que
han estado trabajando intensamente los Ultimos
anos en audiovisual inmersivo, y que responden
a tres preguntas planteadas como hilo conductor
de la jornada.

Palabras clave
Audiovisual inmersivo, Realidad virtual, Video
360, Cibermedios, Nuevos formatos, Mévil.

Abstract

Over the last two years we have seen a large
trend in immersive audiovisual experiences in
360 video and computer generated virtual reality.
These new formats have rapidly generated inter-
est from international media coorporations such
as the BBC, The New York Times, and The Guar-
dian; local broadcasters such as RTVE and CCMA
(TV3); and research groups, film festivals, journa-
lists, and artists. We have learned that previous
standards of creativity cannot be applied to this
emerging technology.

With the aim of understanding the difficulties
and challenges that these new audiovisual pro-
ductions have given rise to, and in order to con-
tribute answers to generally asked questions, the
DigiDoc research group at UPF organized a semi-
nar of experts. This document is the summary of
that seminar and collects the key reflections of
experts in the field when posed with three ques-
tions.

Keywords
Immersive Audiovisual, Virtual Reality, 360 Video,
Cybermedia, New Audiovisual Formats, Mabile
Communications.
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Introduccion al informe

El pasado 26 de enero de 2017 se realizd en
el Campus de la Comunicacién de la Uni-
versidad Pompeu Fabra un seminario de
investigacién sobre audiovisual inmersivo
con el nombre de Il Jornada MAVR (Mobile
Augmented Virtual Reality) Audiovisual
immersiu: comunicacio, empatia i interaccio.
Esta actividad fue coordinada por el profesor
Carles Sora del Departamento de Comunica-
cién de la UPF con la colaboracién del inves-

tigador Juan Linares del grupo DigiDoc, UPF.

Durante los ultimos dos afios hemos podido
constatar una gran eclosion de experiencias
de audiovisual inmersivo en formatos de vi-
deos 360 o de realidad virtual generada por
ordenador. Este nuevo formato ha generado
un rapido interés de medios de comunica-
cién de alcance internacional como la BBC,
el New York Times, The Guardian, o estatal
como RTVE o la CCMA (TV3), grupos de in-
vestigacion, festivales de cine, periodistas o
artistas, entre otros. Todas estas primeras
experiencias emergentes nos han permitido
observar la dificultad de aplicar la creativi-
dad vinculada al cine y el audiovisual prece-
dente, en una tecnologia emergente no crea-

da para el audiovisual. Y este ha hecho lle-
var el debate académico a cuestionarse las
capacidades de comunicacién, interactivi-
dad y lenguaje que aln restan por construir.

Después de estos dos primeros intensos
anos parece el momento de empezar a pen-
sar sobre la graméatica de este nuevo for-
mato, especialmente porque se esta exten-
diendo en varios contextos o ambitos desde
donde se exploran con diferentes aproxima-
ciones: la animacion, el periodismo, el arte, el
activismo social, la cognicién, los videojue-
gos, documental, patrimonio, etc. La diver-
sidad del interés que ha generado este nue-
vo audiovisual es precisamente lo que hizo
pensar en la necesidad de plantear una mesa
de debate con agentes de diversos ambitos
(periodismo, documental, arte y publicidad).
Asi pues, la voluntad de este seminario era
la de poder discutir sobre las capacidades
comunicativas y narrativas de los nuevos
contenidos de audiovisual inmersivo en
los formatos de realidad virtual y videos de
360, bajo tres ejes de reflexion: las cualida-
des narrativas del medio, sus capacidades
interactivas y el impacto que estas expe-


https://www.upf.edu/web/digidoc/jornadas-mavr
https://www.upf.edu/web/digidoc/jornadas-mavr
https://www.upf.edu/web/digidoc/jornadas-mavr

Carles Sora. Una inmersién en el audiovisual VR y 360

riencias generan a los espectadores (empa-
tia y emocién). Cada participante presenté
sus proyectos girando alrededor estos tres
ejes de reflexiéon bajo estas tres preguntas:

;Qué cuestiones de lenguaje audiovisual
crees relevantes o conflictivas comentar?

;Qué cuestiones de creacién de empatia
con el espectador/interactor encuen-
tras relevantes?

;Qué cuestiones sobre la interacién has
visto que son importantes?

En el seminario de investigacién presen-
taron cuatro autores que en la actualidad

‘discutir sobre

las capacidades
comunicativasy
narrativas de los
Nnuevos contenidos de
audiovisual inmersivo en
los formatos de realidad
virtualy videos de 360

estan realizando proyectos de audiovisual
inmersivo en cuatro ambito diferentes:
Claudia Prat, periodista freelance de me-
dios inmersivos afincada en Nueva York que

trabaja para Associated Press, Univision
y New York Times; Jorge Caballero, docu-
mentalista y coordinador del Mé&ster en Do-
cumental Creativo de la UAB de Barcelona;
Alejandro Asenjo, director de rodajes de la
empresa Visyon de Barcelona; y Arthur Tres
del colectivo artistico Be Another Lab. Pos-
teriormente se realizd una mesa de debate
alrededor de los proyectos presentados por
los autores, moderado por el profesor Roc
Parés, profesor del Departamento de Co-
municacion de la UPF, abierta a preguntas
del publico.

Para la redaccidon de este informe se han
transcrito las participaciones de los ponen-
tes y se han reorganizado y seleccionado
las aportaciones mas interesantes alrede-
dor de los tres ejes de debate expuestos en
esta presentacién (narrativa, interaccién,
empatia). La lectura de los conceptos y las
experiencias de los ponentes, organizadasy
editadas por el autor del informe en los tres
ambitos tematicos, pretenden crear una re-
lectura de meta-discurso del seminario. La
voluntad final de este informe es la de ofre-
cer al publico que no pudo asistir un resu-
men tematizado v filtrado de sus participa-
ciones, asi como de los recursosy proyectos
citados durante sus ponencias. El autor de
este informe agradece muy especialmente
la participacién de los ponentes al semina-
rio y sus contribuciones en la revision de
este documento.
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Participantes del panel

Jorge Caballero

Coordinador de documental expandido del
master de documental creativo de la UAB. In-
vestigador en medios interactivos. Productor
y realizador de la empresa GusanoFilms con
laguehadesarrolladoproyectosinteractivos,
transmediales y documentales que han sido
parte importantes festivales alrededor del
mundo como IDFA, Visions Du Reel, Cinema
Du Reel, BAFICI, Guadalajara, Malaga, Tribeca
FilmInstituteoCartagenaentremuchosotros.

Claudia Prat

Productora freelance de video de nuevos
formatos digitales. Actualmente trabaja en
Nueva York para Univision, Associated Press
y ha filmado para el Daily 360 del New York
Times. También ha dirigido y producido en
video-360-grados :Princess Nokia: 123 &
ABC (Univision 2016), Behind the scenes
with Sins Invalid (Fusion, 2016), The Fight
to Stay in Chinatown (Fusion 2016) y Inside
a Juvenile Jail in New Orleans (Fusion 2015).

Roc Parés
Artista e investigador en comunicacion inte-
ractiva. Doctor en Comunicacién Audiovisual

(UPF, 20017) y Licenciado en Bellas artes (UB,
1992). Sus proyectos artisticos han sido pre-
sentados en el Centro de Cultura Contempo-
raneade Barcelona,alMuseo NacionalCentro
de Arte Reina Sofia, al Centro Cultural de Be-
én, a la Talo Gallery, a la Arte Gallery of Onta-
rio, al National Museum of Photography, Film
and Television, al Brandts Danmarky al Cen-
tro Cultural de Espafia en México, entre otros.
Es profesorinvestigador del Grupo en Comu-
nicacién Interactiva de DigiDoc, UPF. Entre los
anos 2010-2015 codirigié el Master Univer-
sitario en Artes Digitales (MUAD), Idec/UPF.

Carles Sora

Investigador doctor en Comunicacién So-
cial por la Universidad Pompeu Fabra so-
bre narrativas digitales, arte digital y cultu-
ra digital. Es profesor del Departamento de
Comunicacién de la UPF y investigador del
grupo DigiDoc. Actualmente es investiga-
dor visitante del Open Documentary Lab del
MIT. Fué coordinador del festival Artfutura
y fundador del estudio de disefio expositivo
Touché y de un postgrado sobre Teatro Digi-
tal. Ha dirigido proyectos artisticos, museis-
ticos y dramatlrgicos que ha expuesto en



Carles Sora. Una inmersién en el audiovisual VR y 360

conferencias, festivales y centros internacio-
nales. Recientemente ha publicado un libro
sobre el tiempo en las narrativas digitales.

Arthur Tres (Be Another Lab)

Trabaja como programador en entornos mul-
tidisciplinares de arte, ciencia y tecnologia,
en favor del empoderamiento de las comuni-
dades a través de las herramientas digitales.

Alejandro Asenjo
Trabaja como jefe técnico en rodajes de vi-

deo 360 en la empresa VISYON 360 y es
asesor especialista en medios inmersi-
vos. Licenciado en Bellas Artes, Master en
Comisariado de Arte en Nuevos Medios,
constructor de rigs y grips experimenta-
les, gif maker. Tras desarrollar varios pro-
yectos expositivos utilizando AR, comen-
z6 en VISYON en 2013, donde ha llevado a
cabo mas de 70 rodajes en diversos for-
matos como 360° y 180° mono y estéreo
para agencias internacionales entre las que
se encuentran Ogilvy, Havas, OMD o Cheil.
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Contexto del nuevo

10

audiovisual inmersivo

La realidad virtual plantea un escenario to-
talmente nuevoydefuturo.Y ante este nuevo
contexto, la pregunta que todos nos hacemos
es: ;qué es el audiovisualinmersivo? ;Cual es
su gramatica? ;Qué cualidades tiene? ;Sirve
todo lo aprendido en el cine? ;O bien aplicar
inevitablemente los conocimientos de los
lenguajes precedentes, taly como hicimos en
el cine con el teatro, nos limita la libertad de
exploracion? Las experiencias mas recientes
ya nos hacen ver que este nuevo formato no
es un video «sin» frame, sino que estamos
ante un nuevo formato que hay que inventar.

Muchos autores comparan este momento
con el nacimiento del cine por el hecho de
estar delante del desarrollo de una tecno-
logia audiovisual que aln estd por explorar
en términos de lenguaje. Podriamos decir
que esta comparacién es cierta desde un
punto de vista de experiencia de recepcién
individualizada del cine si pensamos en el
primer y fallido quinetoscopio de Edison, de
invencion de mecanismos de simulacion de
la vision estereoscdpica, por estar creando
unos contenidos para un nuevo formato de
representacion en su estado mas embriona-

rio, por estar rodando peliculas en VR o video
360 gue no puedes ver de forma inmediata
porque hay que editarlas y renderizarlas (re-
cuperando asi una cierta magia del hecho
fotografico analdgico), o por las primeras re-
flexiones académicas en formato de «mani-
fiestos» que han ido surgiendo Ultimamente
en torno a este momento, como Not a Film
and Not an Empathy Machine, de la recono-
cida académica de narrativas digitales Janet
H. Murray. Muchas son las resonancias, pero
también muchos los factores que los sepa-
ran, especialmente, el contexto en el que in-
vestigadores, empresas y creadores sientan
ahora las bases de un nuevo medio respec-
to a como Lo hicieron en los inicios del cine.

Uno de los factores principales es que la
ecologia de medios sobre la que se va arti-
culando este formato es un escenario total-
mente nuevo, en el que se hace casi imposi-
ble predecir cual sera la evolucién. Nunca en
la historia de los medios nos habiamos en-
contrado en un momento en que la distribu-
cién y circulacién tanto de contenidos como
de tecnologias vinculadas a este nuevo for-
mato sean tan rapidas y tengan un impacto


https://immerse.news/not-a-film-and-not-an-empathy-machine-48b63b0eda93
https://immerse.news/not-a-film-and-not-an-empathy-machine-48b63b0eda93

Carles Sora. Una inmersién en el audiovisual VR y 360

mundial tan grande. Pero, a la vez, en ningu-
no de los medios de representacién prece-
dentes (fotografia, cine, televisidn, Internet,
etc.) los usuarios finales habfamos tenido
la oportunidad de formar parte del proceso
de creacion de los modelos tecnolégicos de
creacion vy circulacién, o de la creacién de los
canones de contenido de este formato, has-
ta que no habian sido minimamente explora-
dos por determinados agentes sociales. Esto
se debe, en gran medida, a Internet, a los
reproductores de 360 como el de YouTube,
pero también al bajo coste que tienen algu-
nos de estos dispositivos, como las camaras
de grabacién 360 y la proliferacién mundial
de smartphones, que hacen posible que el
publico general tenga acceso a una nue-
va tecnologia de representacion del mundo
en su estado mas primigenio, con capaci-
dad para cuestionarla, definirla y validarla.

La segunda cuestion es el ingente indice
exponencial de nuevas plataformas y dis-
positivos tecnoldgicos de esta nueva ola de
realidad virtual, vinculado a empresas tec-
nolégicas que renuevan constantemente sus
dispositivos, en que se han invertido millo-
nes de délares durante los ultimos afos. La
inversién de capital es un factor que da una
cierta credibilidad al sector, pero a la vez
también genera especulacion sobre el valor
del propio medio (recordemos la burbuja de
las punto com) y sobre el riesgo de la fuga
de ese capital si el retorno econémico de las
inversiones no llega pronto. Estos dos facto-
res, entre otros, imposibilitan que creadores
y observadores contemos con un tiempo de
reflexion para poder analizar y poder avan-
zar criticamente. Esta situacion genera mu-
chas expectativas de oportunidad y hace que
a menudo la voluntad de llegar los primeros

N

prevalezca sobre la de pensar en ello, y esto
también es aplicable a los espectadores, que
tampoco han tenido tiempo de educar una
mirada critica. A pesar de que la circulacién
y el acceso a las producciones, a diferencia
de los medios anteriores, ha explotado gra-
cias a Internet, alin buena parte del publico
es novel. Hay que hacer aqui un apunte im-
portante, porque, pese a que la produccion
de este tipo de narrativas inmersivas es muy
grande (solo en 2016 el ndmero de empresas
dedicadas a VR ha crecido el 40%), toda-
via no podemos decir que sea masiva. Y es
que en eso los numeros son contradicto-
rios: si bien por un lado las inversiones son
grandilocuentes, por el otro vemos que los
usuarios registrados en una de las mayo-
res plataformas de VR como es HTC Vive
son unos cien mil. Aparte, podemos obser-
var diferencias de género preocupantes, con
casi un 95% de hombres activos en la red.

A pesar del baile de cifras, que el audiovi-
sual inmersivo se consolide solo lo sabe el
tiempo. En el cajon de la historia hay mu-
chos otros medios que habian llegado para
transformar el mundo y que fracasaron por
diferentes factores. Asi lo vaticina la «ley»
del profesor de historia de los medios Brian
Wilson, Law of the suppression of radical
potential, que define que cuanto mayor es el
supuesto impacto social transformador que
debe tener una tecnologia emergente mayor
es el control que la propia sociedad ejerce
sobre su evolucién (una teoria no apta para
tecnodeterministas). Pero lo que es innega-
ble es que el impacto de esta ola VR es in-
finitamente mayor que las anteriores, y que
ante la cantidad ingente de producciones es
urgente pensar en el lenguaje que podria-
mos llegar a articular con este nuevo forma-


http://venturebeat.com/2017/03/08/vr-companies-grew-40-percent-in-2016/
http://venturebeat.com/2017/03/08/vr-companies-grew-40-percent-in-2016/
https://en.wikipedia.org/wiki/Law_of_the_suppression_of_radical_potential
https://en.wikipedia.org/wiki/Law_of_the_suppression_of_radical_potential
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to para evitar repetir errores, especialmente
ahora que empieza a estar presente en tan-
tosytanvariados contextos o ambitos desde
donde se exploran diferentes aproximacio-
nes. Uno de los ambitos con mayor proyec-
ciéon es el del documental, con interesantes
trabajos como Witness 360; pero también
la animacion, con la celebrada Allumete; el
periodismo, el arte, el activismo social con la
implicacién de ONG o entidades como United
Nations con Waves of Grace; la cognicidn, los
juegos, elpatrimonio, o laliteraturaconadap-
taciones literarias como Lincoln in the Bardo.
Este nuevo formato se dirige a un publico
gue ha sido educado con Internet y los vi-

‘"Este nuevo formato

12

cia. El publico quiere formar parte de la his-
toria, tener la sensacién de agencia, de im-
plicaciéon en la historia con sus acciones. Y,
en este punto, la mayoria de las experien-
cias fallan estrepitosamente por pasivas o
con interacciones basicas. Esta tensién es
importante, ya que la expectativa cultural
que esta generando este medio provoca
muchas situaciones de frustracién, porque
nos encontramos ante un medio presenta-
do como la culminacién distépica de aquel
futuro hipertecnolégico que ya esta aqui,
mientras algunas de sus formalizaciones
son basicas en términos de historia y cua-
lidades de interaccién. La interaccién con
los ojos que promete la tecnologia de rea-
lidad aumentada FOVE podria abrir todo
un nuevo mundo de posibilidades insospe-
chadas de interaccion con el audiovisual.

se dirige a un publico
que ha sido educado
con Internet vy los
videojuegos como
maxima expresion
de la cultura

digital popular’

Vivimos un excitante momento de oportuni-
dad creativa y de desarrollo tecnoldgico que
algunas voces consideran una situacién me-
ramente temporal. Quiza tienen razén, y den-
tro de unos arnos situaremos esta ola de RV
en el cajén de la historia, como sus predece-
soras. Pero tampoco podemos negar que por

deojuegos como maxima expresion de la
cultura digital popular. Es un publico que
estd acostumbrado a interactuar con los
contenidos, donde la interaccion no es solo
una eleccidén de opciones trivial, como ocu-
rre en la mayoria de las primeras demos que
veiamos en VR (jigual de impactantes pero
triviales fueron los trenes de los Lumiére!),
sino una parte fundamental de la experien-

el camino se estan generando muchas nue-
vas oportunidades de atraccién de publicos,
de nuevas experiencias de audiovisual, artis-
ticas, de investigacién, de desarrollo tecno-
légico, de comprensién y representacion del
mundo, de explicarse con nuevas herramien-
tas. Y al fin y al cabo, ya sabemos que con
las predicciones no somos muy buenos. Asi
que si ahora nos miramos la RV con la mis-
ma incredulidad que la sociedad se mir6 los
inicios del cine, jel futuro serd prometedor!


https://www.jauntvr.com/title/cd566a941f
http://www.penrosestudios.com/
https://unitednationsvirtualreality.wordpress.com/virtual-reality/wavesofgrace/
http://www.nytco.com/nyt-publishes-latest-vr-film-lincoln-in-the-bardo/
https://www.getfove.com/
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Pregunta 1: comunicacion en
el audiovisual inmersivo

;Qué cuestiones de lenguaje audiovisual
consideras relevantes o conflictivas?

Claudia Prat

‘Poco a poco se estd creando una sin-
taxis, pero es un momento de ensayo vy
error. Ahora mismo estamos mezclando
lo que va para web o para gafas inmersi-
vas, con contenidos virtuales, pero en al-
gln momento veremos que seran dos me-
dios con gramaticas diferentes. Hay que ir
produciendo y ver que funciona y que no.

“La mayoria hemos empezado filmando lo-
calizaciones interesantes, usar las camaras
360 paradaracceso a espacios o sitios inase-
quibles. Por ejemplo si nos fijamos en 2015-
2016 han salido muchos videos filmados en
campos de refugiados, o en prisiones. Esto no
pasaporque losrealizadores se estén copian-
do, son procesos. Estoy segura que en breve
veremos otro tipo de propuestas para 360"

“En periodismo estamos produciendo de la
misma manera el contenido 360 que va a ser
visto en el ordenador (moviendo la imagen

con el ratén), o en el teléfono (moviendo el
teléfono con la mano o laimagen con el dedo)
o en gafas virtuales, que veremos moviendo
la cabeza y que para el cerebro sera mucho
mas realista. Pero son medios distintos, no
deberiamos editar de la misma manera. Sin
embargo, es positivo que se esté produ-
ciendo. Es un momento de ensayo y error”.

“Si bien es cierto que no hay montaje pero si
la accion pasa en un lado de la escena, tengo
que asegurarme de alguna forma que el es-
pectador dirige su mirada hacia este punto,
0 que si se lo pierde no tenga alternativas.

‘De directores a coredgrafos, dice Mo-
lly Swenson de RYOT. Te das cuenta
gque lo que importa es lo que pasa al-
rededor de la céamara y no sélo lo que
ves a través de ella, a nivel espacial.

‘Imraan Ismail que produjo el primer do-
cumental en realidad para el New York Ti-
mes observaba que hemos pasado de ir a
‘cazar” a colocar “trampas” En el sentido
que dejamos las cédmaras filmando y es-
peramos que suceda algo en la escena”



Carles Sora. Una inmersién en el audiovisual VR y 360

14

Princess Nokia
https://www.youtube.com/watch?v=-EPIiNY1744

“En periodismo el 360 supone nuevas cues-
tiones éticas muy interesantes. Por ejem-
plo, si el periodista no quiere ser visto den-
tro del video debe esconderse, pero si se
esconde ;Cémo va a hacer la entrevista?
En periodismo tradicionalmente los entre-
vistados no deben actuar para la cama-
ra... Entonces como filmaremos en 3607"

“Tener una cadmara que te muestra todo
lo que pasa a tu alrededor en 360 gra-
dos te da muchos mas elementos para
entender y transmitir esa realidad”
“Fijarse en la localizacion ha sido lo primero
en lo que todo el mundo se ha fijado. Es in-
teresante llevar al publico con el 360, pode-
mos mostrar espacios donde no estariamos

como campos de refugiados o prisiones.”

“Vamos de un lenguaje basado en el encua-
dre y el montaje de planos, a un lenguaje
donde tenemos composiciones esféricas.
Podemos intentar dirigir donde va a mi-
rar el usuario/a, pero el lenguaje esta en su
etapa mas basica, estd alin por construir”.

“Uno de los problemas en 360 es que no te-
nemos primeros planos. En el trabajo que
hicimos con Princess Nokia decidimos filmar
también con una camara tradicional y inser-
tar esos planos como recurso, complemen-
tando la escena de 360. La idea era estar en
una localizacién importante para la rapera,
como el parque de su infancia pero a la vez
ser capaces de ver otros espacios y deta-
lles suyos (sus manos, ella fumando, etc).
En este mismo proyecto experimentamos


https://www.youtube.com/watch?v=-EPIiNY1744
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usando audio espacial. Una nueva manera
que permite 360 de subir audio que cambie
dependiendo de donde mires en el video.

‘las empresas que crean dispositivos de
realidad virtual tienen la tecnologia, pero les
falta el contenido. Por eso buscan colaborar
con los medios de comunicacién. ELNew York
Times por ejemplo, tiene un colaboracion con
Samsung y de asi sale su proyecto The Daily
360 donde cada dia publican un video 360

“En general falta contenido, y las gran-
des empresas que crean estos dispositivos
presionan para que los medios las utili-
zen, en algunas casos patrocinando espa-
cios para fomentar este tipo de practicas.”

“Learning web and filmmaking changed my
mindset as journalist. Learning new tools
and working with professionals from di-
fferent backgrounds helped me conceive
stories differently. Because 360-degree
video and immersive journalism seems
to be the next incoming media revolu-
tion, for me, it's key to understand how
this technology will reshape my craft and

how it will change society." (Prat, 2015)

Jorge Caballero

“En el VR todo fluye en un continuo, asi
que el sentido de este formato no consis-
te en unir todos esos pedazos que tenia-
mos en el cine como base de la narracién,
sino que consiste en experimentar la pre-
sencia que tienes dentro de la obra. Por eso
es muy dificil confrontar esto con el cine

‘Lo extrafio aqui, en el VR, es que a lo lar-
go de la cultura las herramientas vienen
como una necesidad al desarrollo de un
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lenguaje, pero en las narrativas inmer-
sivas, las gafas de realidad virtual han
llegado al audiovisual sin serlo” (citan-
do a una entrevista de Werner Herzog).

“Les invito a que no superemos el efecto
‘wow", de los inicios del cine, porque puede
qgue sea algo innato de este medio. Siento
que podemos llegar a ningln lugar si segui-
mos discutiendo sobre los efectos "wow"
hay que seguir haciendo y dejar de clasificar.

“‘No existen contenidos porque hace muy
poco tiempo que estamos en esta nueva
oleada, pero se necesita mucho tiempo de
produccién, y también porque es muy difi-
cil de situarse en este nuevo contexto tan
cambiante, donde constantemente estamos
renovando dispositivos. No podemos res-
ponder a los contenidos de manera racio-
nal y prudente a los que estamos viviendo."

“En el cine tenemos una voluntad del es-
pectador de aceptar que lo que vemos no
es verdad pero lo creemos, pero en la reali-
dad virtual la suspension de la incredulidad
no funciona asi. En el VR estamos actuando
sin mas. Los autores tenemos que ser cons-
cientes que tenemos que construir esta sus-
pension de incredulidad, y tenerlo presente
nos ayuda a construir nuevas propuestas.”

Alejandro Asenjo
‘Los planos cortos se han evitado ex-
presamente por temas técnicos

que los rigs de cédmaras no permiten

por-

situarse cerca de las personas. No po-
demos llegar a hacer un zooming por-
que perderiamos parte de la imagen.

“Es casi imposible no alterar la imagen ori-


https://www.nytimes.com/video/the-daily-360
https://www.nytimes.com/video/the-daily-360
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ginal grabada. Al tener todo el entorno gra-
bado normalmente hay algo que no fun-
ciona en la imagen y hay que alterarlo. El
trabajo de postproduccién es altisimo.’

“El peor lugar para filmar es un pla-
borrar brillos, etc.

té! Implica luces,

“Es muydificilde sabersipodremos crearuna
gramatica de este nuevo realidad virtual con
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larapidez conlaquesegenerancontenidosy
nuevas herramientas. Quizas no llegaremos
nunca a estandarizar este nuevo lenguaje.”

“Hay un camino interesante que es el de la
mirada subyacente donde el espectador lle-
gue a punto diferente que otros espectador
Unicamente por el hecho de haber estado
mirando a diferentes lugares, que segln
donde mires, el video adapte la narrativa.

After solitary
https://www.youtube.com/watch?v=07_YvGDh9Uc


https://www.youtube.com/watch?v=G7_YvGDh9Uc
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Pregunta 2: empatia en el
audiovisual inmersivo

¢ Qué cuestiones de generacién de em-
patia con el espectador/interactor con-
sideras relevantes?

Claudia Prat
“Tengo mis reparos sobre la empatia y los

videos 360. Si lo miramos desde fuera, que
en el 2016, como humanidad, hagamos lle-
gado a un punto donde confiemos que una
maquina nos resolvera los problemas de
empatia es una expectativa un tanto ex-
trafia. Lo digo para provocar, evidentemen-
te la realidad virtual es una tecnologia con

6x9 - A virtual experience of solitary confinement

https://www.youtube.com/watch?v=o0dcsxUbVyZA


https://www.youtube.com/watch?v=odcsxUbVyZA
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un potencial nuevo y Unico pero me pa-
rece importante no creer que las maqui-
nas solucionaran nuestros problemas.”
“Con realidad virtual puedes llegar a vivir
experiencias muy fuertes que no sé hasta
qué punto son tan interesantes o Utiles. Por
ejemplo en el trabajo "After Solitary” de Em-
blematic Group y Frontline, se graba a una
persona relatando los dias en una celda de
aislamiento. Filmaron a la persona con video
volumeétrico asi que como usuario puedes
estar con él en su celda y caminar y ponerte
a su lado. El ex-preso de mientras recuerda
la tortura que supone este tipo represion
y cuenta los detalles de la tortura psicolé-
gica de estar encerrado ahi dentro. Perso-
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nalmente después de esta experiencia me
quedd una sensacidon muy extrafa, era muy
‘realista", pero no se si hacia falta estar en-
cerrada con el entrevistado en una celda
solo para entender el sufrimiento y el dafio
gue pueden hacer las celdas de aislamiento.

“‘La realidad virtual es un medium muy po-
tente. Se esta empezando a usar en tera-
pias por ejemplo, para que alguien que sufre
de una amputacion acepte y use una nueva
prétesis ayudando al cerebro recuerdo los
circuitos neuronales de como solia mover
su brazo o su pierna. De la misma manera
que tiene estos positivos efectos, podemos
imaginar usos muy poco eticos de esta tec-
nologia, por ejemplo hay pocos estudios de

The Machine to be another — Gender Swap
https://vimeo.com/84150219


https://vimeo.com/84150219
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cémo el cerebro puede confundir la realidad
virtual con memorias que no son reales.

‘Puedes llegar a vivir experiencias muy

fuertes con la realidad virtual, fisicas.
Y no sé hasta que punto pueden lle-
gar a aportar. Cuando ves estos pro-
yectos, como 6x9 Solitari Confinement,

puedes llegar a estar muy afectado.
“La realidad virtual para periodismo y docu-
mental peligra de convertirse en un turismo
de la miseria y el sufrimiento. Ahora mismo
muchas de estas historias las vemos en fes-
tivales donde en general la audiencia tiene
que esperar en fila' y poner su nombre en
la lista de espera de las “experiencias" que
quiere tener: “primero hago la de la prisién,
luego la del campo de refugiados.... etcétera.
En este caso, como distribuimos nuestro pro-
yecto, en qué contexto, de qué manera...tam-

bién se convertird en parte de la experiencia.

Jorge Caballero

“Todo esto de la empatia y de presencia no
tiene tanto que ver con la realidad o la hipe-
rrealidad. Generar espacios realistas no ge-
nera per se empatia. The Drawing Room, por
ejemplo generaunasensacidon muy grande de
estaralliy no es unarepresentacion realista.’

“Tampoco tenemos claro que ver con los ojos
del otro genere empatia, quizéds mas compa-
sidn, pero esto también puede ser peligroso”

“EL VR no es una maquina de empatia pero
tampoco una pelicula. Estar metido den-
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tro de una guerra no te hace mas empatico.’

“El VR también puede llegar a ser muy in-
vasivo y ponerte donde no quieres, pue-
de llegar a ser una maquina de tortura

Alejandro Asenjo
“Tengo muchas dudas de que estos proyec-
tos generen empatia”

Arthur Tres
“Para nosotros el enfoque estd en el cuerpo”

“Es curioso de ver como la mayoria de los tra-
bajos de videos 360 o de realidad virtual nun-
ca se hacen en primera persona, encarnando
una persona. The Machine to be Another ge-
nera una experiencia de encarnacion. A partir
de la guia y la coreografia podemos llegar a
generar experiencias Unica en este campo.”

‘Lo realmente importante es ver que pasa
después de haber tenido esta experiencia.

‘Lo que nos preocupa mucho es el ais-

lamiento de las personas. Nuestros

proyectos son experiencias que hay
que vivir con otras personas, para po-
der conectar personas y contenidos.”
“‘Nos preocupa este concepto de ‘hu-
manitaren porn, donde ver estas esce-
nas provoque mas morbo que empatia o
compromiso. Lo ideal para nosotros es
la accion que se deberia generar a par-
tir de la experiencia. Lo que nos impor-

ta también es medir el impacto posterior.


https://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement
https://www.youtube.com/watch?v=V6a3QlFOeYs
http://docubase.mit.edu/project/the-machine-to-be-another/
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Pregunta 3: interaccion en el
audiovisual inmersivo

¢ Qué cuestiones sobre la interaccién yectos? Es muy dificil llegar a generar niveles
consideras importantes? de participacion e interaccién altos. Y al mis-

mo tiempo, es importante entender que siem-
Jorge Caballero pre hay que ir siguiendo un hilo discursivo de
‘;Hasta qué punto la gente estd preparada lo que queremos decir. AlLmenos es lo que he-
para participar e interaccionar con estos pro- mos tratado de hacer en nuestros proyectos”

Concentric narrative

Narrative structures in interactive documentaries
https://prezi.com/ilzwxzjz2t5p/narrative-structures-in-interactive-documentaries/


https://prezi.com/ilzwxzjz2t5p/narrative-structures-in-interactive-documentaries/
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Cono de focos de atencién

https://uploadvr.com/vr-film-tips-guiding-attention/

‘Dénde y como participa el espectador en
esta situacion. Cual es la distancia justa entre
quien cuenta algo y el papel del espectador.”

‘Pensar mucho en la interaccién antes de
empezar te puede llegar a perder, como
método, nos resulta mas légico pensar pri-
mero en el contenido y luego pensar en
la forma y pensar si el espectador nece-
sita una narracién mas o menos dirigida.'

“Existen diferentes modelos de narracion
interactiva que nos sirven para como diri-
gir la atencién del espectador. Pero tam-
bién puedes centrarla a partir de la idea del
foco de atencién. Hay tres focos, primera
secundaria, terciaria. A partir de elemen-
tos auditivos, coreografia de los actores
en general, de la luz, etc. Hay que pensar
donde pongo el espectador, mas en la es-
tructura narrativa o mas en el espacio”

“La estructura ya no se genera llenando
elipsis con cortes como pasa en el cine, sind
con la accidn del cuerpo, algo parecido a un
embodied montatge donde la accién del es-
pectador hace el montage de la pelicula.

“La gran pregunta es quién es el especta-
dor y donde se sitla en una narracién VR.
El lugar que le damos tiene gque ser rele-
vante. Si el espacio responde a su accién
0 no. En el caso del proyecto de la Vam-
pira del Raval es una especie de testigo
oculto de los relatos de los personajes.

Claudia Prat

“Parece volvemos a las mismas discusiones
que cuando salieron los primeras documen-
talesinteractivosowebdocs. Creoqueenrea-
lidad virtual podemos contar historias que an
siendointeractivas paraelusuariotenderana
ser lineales, con un principioy un final claros.”


https://uploadvr.com/vr-film-tips-guiding-attention/
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La Vampira del Raval
http://uab-documentalcreativo.es/produccion/la-vampira-del-raval-trailer/

‘Existenmuchaslimitacionesdeaccesoydeque
el usuario entienda que debe hacer (navegador
actualizado, tener instalada una aplicacion
concreta o simplemente tener un smartphone”.

Arthur Tres

‘Embodied cinematic storytelling. Elenfoque
esta en el cuerpo. La interaccién corporeiza-
da o encarnada. Organizamos workshops
personalizados con pequenos grupos con
los que hemos estado trabajando. Explora-
mos la capacidad de agencia que se produce
con la confusién de la percepciéon sensorial”,

“El contacto tactil con otra persona den-

tro de una inmersiéon audiovisual, pue-
de llegar a ser infinitamente mas impac-

tante que cualquier tipo de interaccion”

“La realidad virtual no es una maquina de
empatia de por si. Para que genere esto..."

“Las dinamicas de interaccién pocas veces
son significativas desde un punto de vista de
contenidos. The Machine to be Another pre-
cisamente vincula constantemente la accion
de los participantes con los contenidos.”

Alejandro Asenjo

“Hay maneras de interaccionar con una
obra, no Unicamente con la interaccién. Si
pensamos en la arquitectura como metafo-
ra, navegar por un espacio de realidad vir-
tual tiene mucho de interaccién a partir del
disefio de este y del recorrido de los espec-
tadores.”

“Hasta ahora la produccién audiovisual no
tenfa ninguna informacion cuantitativa so-
bre la experiencia del cine pero no tardare-
mos mucho en tener un “Google Analytics”
de la experiencia de recepcién en realidad
virtual, es eso cambiard todo el panorama.’


http://uab-documentalcreativo.es/produccion/la-vampira-del-raval-trailer/
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A Walk Throug Dementia
https://www.youtube.com/watch?v=R-Rcbj_qR4g

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
alzheimersresearchuk.walkthroughdementia


https://www.youtube.com/watch?v=R-Rcbj_qR4g
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alzheimersresearchuk.walkthroughdementia
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alzheimersresearchuk.walkthroughdementia
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