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Las artes audiovisuales constituyen una amal-
gama de posibilidades para la expresividad y
la creacion humana. La fotografia, el cine,
el video, la television, los videojuegos, la web,
las videoinstalaciones, el sonido envolvente, las
pantallas, los videoproyectores, los dispositivos
de reproduccion de contenidos y las plataformas
se encuentran instalados en las practicas cultu-
rales y cotidianidades de todas y todos.

En ese sentido, el lugar de las audiencias
también ha ido transitando desde las orillas mas
contemplativas de observacion pasiva, a la parti-
cipacion cocreativa y a la inmersion en expe-
riencias que el espectador o la espectadora
navegan a su libre albedrio, determinando
inicio, fin, no inicio, no fin, puntos de giro, conti-
nuidades, montajes, libertad de travesia, inter-
vencion, dirigir su propio destino narrativo.
Alejandro Angel, articulista invitado, plantea
en su texto una genealogia de la creacion
con nuevos medios en Colombia, y define
al usuario de hoy como «activo, hiperactivo,

NUEVA EPOCA

cercano, pretencioso y (que) quiere ser parte
de la narracion, sin importar la voluntad del
creador,

Las creaciones inmersivas, 10S nuevos
medios, las obras y experiencias interactivas,
los emergentes modos y estéticas narrativas
constituyen practicas artisticas en las que la
integracion de tecnologias —contemporaneas,
reutilizadas, sofisticadas, artesanales— desen-
cadenan nuevas formas de creacion y apropia-
cion de las artes audiovisuales y por ende la
generacion de nuevos patrimonios audiovi-
suales e identidades digitales y culturales.

Llegamos este afio a la edicion nimero 31
poniendo en didlogo, a través de sus diversas
ediciones, el pensamiento, las voces y las
propuestas que desde un campo investigativo
particular han contribuido al fortalecimiento
del sector audiovisual y han permitido recoger
en sus textos un insumo importante para
situar el estado de la creacion, 1a produccion

Laboratorio Live Cinema. Celeste Betancur y Luis Castro(2021). Fotografia: Luis Castro

Desarrollo de laboratorios de Casey Reas alrededor de las posibilidades para descubrir nuevas narrativas. Datos y Relatos.
Cinemateca de Bogota 2019
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y la circulacion del cine colombiano y las artes
audiovisuales.

En este nimero Felipe César Londofio,
como editor invitado, introduce la cartografia
de esta publicacion de la siguiente manera:
«Las experiencias cinematicas contempo-
raneas, al contrario, enfatizan en los nuevos
universos sensoriales que, a través de la
tecnologia, integran la imagen y el sonido con
el espectador-interactor. [...] Es por ello que lo
cinematico se integra con las nuevas formas
en que se discute y deconstruye la nocion
de imagen y su relacion interactiva con las
audiencias, en el contexto de un nuevo tipo
de cine, un cine que responde a tiempos de
cambios y transiciones».

Con ‘Experiencias cinematicas’, presente
edicion de los Cuadernos de Cine Colombiano,
logramos identificar o reafirmar mdltiples retos
sobre la generacion de patrimonios culturales
desde las artes audiovisuales, con nuevas
formas narrativas y experienciales, y los desa-
fios para su conservacion como parte de la
memoria cultural contemporanea del pais.
Ana Teresa Arciniegas plantea la necesidad
de investigar y teorizar sobre los modos de
creacion y produccion con nuevos medios, asi
como acerca de las relaciones de interaccion
que surgen o pueden surgir con las audien-
cias. Mauricio Vasquez propone una genea-
logia de lo inmersivo a partir de un recorrido por
diversos dispositivos intermediales —analogos,

mecanicos, autdmatas— antecesores (0 mas
allg) del cinematografo, expandiendo de esta
manera la génesis de las formas de represen-
tacion envolventes.

Arnau Gifreu-Castells y Maria Cecilia Reyes
exponen a El Cubo: Historias tridimensio-
nales de RTVCPlay y Vader Immortal de
Lucas Films, respectivamente, como casos
de estudio (@ modo de hitos) en el desarrollo de
narrativas interactivas en Colombia y en el
mundo. Adicionalmente, Maria Cecilia propone
la denominacion de inmersografia como la
practica artistica y como el ambito de estudios
de las realidades virtuales narrativas (nVR).

Desde otra orilla, y en didlogo con las
investigaciones, reflexiones y propuestas de
los autores de esta edicion, la seccion de
entrevistas presenta y enuncia el punto de
vista de una seleccion de artistas, realizadoras
y realizadores que desde practicas transver-
sales (realidades mixtas, instalaciones, inte-
ractivos, animacion, cine, etc) abordan en
sus procesos de creacion diversas aproxi-
maciones a las experiencias cinematicas. La
reflexion y las preguntas propuestas indagan
en temas como la tecnologia y la creacion, la
interactividad vy lo inmersivo, la visualizacion
de datos y la analitica cultural.

Desde la Cinemateca de Bogotd, como
Gerencia de Artes Audiovisuales del ldartes,
se han acompafiado estas evoluciones en

gspacios como el seminario Cinemateca
Expandida realizado entre 2013 y 2017, el
catalogo razonado Artes mediales: Conver-
gencias y tecnologias publicado en 2014
y que se puede consultar en la mediateca
digital; las becas de creacion y circulacion en
nuevos medios; y el disefio, construccion y
gestion de la Sala E (Audiovisual Expandido),
la Galeria, y el ecosistema de creacion y expe-
rimentacion MedialLab del Centro Cultural de
las Artes Audiovisuales inaugurado en 2019.

La Sala E ha presentado, entre otras,
creaciones colectivas, video instalaciones vy
experiencias como No hay monte sin sol
del Colectivo La Vulcanizadora, Tele-Vision de
Camilo Restrepo, Dos orillas de Paula Gaitan,
Documental Expandido de la MidBo,
Mojana de Nadia Granados y Simon(e) Petau,
los resultados de la maraton Bogota 2036 y
Kaiji, Coca sagrada, una coproduccion de
4Direcciones Audiovisual y DEEP Canada,
ganadora en 2020 de la Beca de circulacion
y promocion de un proyecto audiovisual de
nuevos medios de la Cinemateca de Bogota
y el Instituto Distrital de las Artes - Idartes.
Desde el Medialab hemos creado la franja
#DatosyRelatos, talleres y microtalleres de
videojuegos, filtros para redes sociales, anima-
cion, realidad virtual, realidad aumentada, /ive
coding, comic digital, inteligencia artificial,
etc., y maratones creativas en las que equipos

Videoinstalacién Dos orillas, (Paula Gaitdn,2021) presentada en la sala E de la
Cinemateca de Bogota en el marco de su restrospectiva.

multidisciplinares expanden las narrativas y/o
generan soluciones de impacto social.

Con la identificacion de investigaciones
y autores que abordan los nuevos medios,
ampliamos la referencia de reflexiones y cono-
cimiento, fortalecemos la oferta y podemos
determinar en gran medida el estado actual
y el posible futuro de la creacion audiovisual
junto a estos nuevos conceptos de lo inmer-
sivo y lo interactivo. Estos estudios o aproxi-
maciones nos permiten a su vez expandir y
reinterpretar las obras y el pasado, entender
que el archivo se transforma y no es estatico,
entre otras relaciones.
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Felipe César Londofio
Editor invitado

Representacion sensorial, cinematografia, creacion
digital.

Experiencia cinematica, en el contexto de lo audiovisual,
se define como aquel cine que integra otros universos sensoriales
a través de la tecnologia, ademés de la imagen y el sonido. Si la
cinematica se circunscribe en si misma como el movimiento de los
objetos, las experiencias cinematicas contemporaneas vinculan
la captura, el procesamiento, la posproduccién, la distribucién,
la exhibicién vy la interaccién con el espectador, todo a través de
medios digitales. En el contexto de estas experiencias, es posible
encontrar otras denominaciones como el Cine Inmersivo, Interac-
tivo, Adaptativo, Calculado o Expandido. Se conocen también otras
clasificaciones como el Cine y las realidades virtuales, aumentadas
o mixtas, los Datafilms, los Cinemagames, entre muchas otras
categorias. Lo que hay comun en todas ellas, es la necesidad de
ahondar en un nuevo cine, en una industria, en el marco de las
tendencias contemporaneas de la creacién en el que, por medio del
uso de tecnologias y dispositivos, se proponen nuevos lenguajes y,
con ello, retos inéditos a los realizadores y a la industria que pone
en circulacién a estas obras.

(W) Pictograma del Parque Nacional Natural Serranfa de Chiribiquete. Fotografia: https://www.onic.org.co/
comunicados-onic/2448-parque-nacional-natural-serrania-del-chiribiquete-fabrica-de-carbono-o-territo-
rio-ancestral-sagrado




1- Grau, «Into the belly
of the image: Historical
aspects of virtual reality»,
365-371.

2 Grau, «Into the belly
of the image: Historical
aspects of virtual reality»,
365-371.

3 - Muy negocios y
economfa, ¢Sabes cudnto
dinero genera la industria

del cine?
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Desde los inicios de los tiempos, en el inten-
to por comprender el mundo, el ser humano ha
experimentado con las representaciones senso-
riales, lo cual se evidencia en algunas prolifi-
cas manifestaciones plasmadas en pictografias
rupestres, que muestran escenas recreadas de
visiones y eventos, como se puede obser-
var en descubrimientos recientes en la Amazo-
nia colombiana —en Chiribiquete, que datan
de 19.500 afios—, hasta las mas reconocidas
narraciones del mundo y de la vida en el paleoli-
tico, como las de Cantabria en Espafia —Cueva
de Altamira, 12.500 afios a.C.—. Visitar estos
lugares es tener una experiencia inmersiva que
nos traslada a tiempos y lugares pristinos y nos
conecta, a través de las magnificas expresiones
de arte rupestre prehistdrico, con el imagina-
rio de nuestros antepasados.

La mediacion a través de imagenes ha
sido una forma de acercamiento temporal
y espacial a las culturas del pasado, y quien
quiera hoy reconocer de manera profunda la
Roma de la antigliedad, puede realizar un viaje
en el tiempo a través de 1os frescos pintados en
la Casa dei Misteri en Pompeya, que data del
60 a.C. Como hien lo describe Oliver Grau,' la
también llamada Villa Item es un ejemplo de
representacion de una realidad virtual regis-
trada en pinturas murales que extendian los
espacios de la casa hacia otros lugares, con
figuras del tamafio de las personas y narraciones
que dan cuenta de rituales dionisiacos que

incitan a la participacion emocional. Un siglo
mas tarde, Giovanni Battista Piranesi (Venecia
1720, Roma 1778) registra, en complejos
grabados, profundas inmersiones en cons-
trucciones ilusorias que toman como base la
arquitectura republicana romana, integrada a
fascinantes espacios que, como carceles disto-
picas, mezclan ficcion y realidad. Sus Carceri
d'invenzione, realizadas en 1742 y publicadas
entre 1745y 1761, son un claro ejemplo de un
escenario narrativo que promueve la inmer-
sion, en tanto interfaz que «debilita el sentido
de distancia psicoldgica de los especta-
dores y cuestiona la relacion entre el arte y la
conciencia»?.

La llegada del cinematdgrafo, a finales del
siglo XIX, amplifico el sentido de las experien-
cias ilusorias al difuminar las barreras entre
los espacios reales y los espacios fisicos.
Las salas oscuras, los efectos luminicos del
proyector, el sonido cada vez mas envolvente
y las narraciones entre ficcionales y reales
contribuyeron a crear un lenguaje de lo cine-
matografico que fortalecid a una industria
que, para el 2020, superd los 41.000 millones
de ddlares en el mundo.® A pesar de ello, al
menos tres grandes crisis han afectado a la
industria, y por tanto a los creadores y a sus
sistemas de representacion. Una de ellas fue
la crisis econdmica del 2008; otra, la crisis
ocasionada por la pandemia del COVID-19
en el 2020. Y una tercera se relaciona con

el auge de las tecnologias, los dispositivos,
la inteligencia artificial y las posibilidades de
interaccion y personalizacion en 1os consumos
que ellas propician.

En medio de este panorama complejo para
lo cinematografico, ¢es posible hablar de una
reconfiguracion de lenguajes y tecnologias para
revitalizar la industria? Las circunstancias difi-
ciles por las que atraviesa la produccion
audiovisual, marcadas por las escasas fuentes
de financiacion para las nuevas obras; la poca
asistencia a las salas de proyeccion debido a
las circunstancias de la salud en el mundo; y
los monopolios tecnoldgicos de transmision de
contenidos, que hoy determinan lo que circula
y se consume en los hogares de los distintos
paises; sumado a los profundos cambios que
determinan las nuevas formas de produccion
y posterior distribucion de las producciones
cinematograficas hacen necesario revisar las
nuevas tendencias que prefiguran la crea-
cion de la imagen en movimiento en un futuro
cercano, ligado a procesos de financiacion en
el contexto de una industria que es dinamica
y que se particulariza segun territorios en el
mapa global del entretenimiento.

Es alli en donde el cine, como «séptimo
arte» 0 como «arte total», tiene también la
capacidad de mostrarnos las rutas hacia
donde la industria debe transitar. El cine como
arte, afirma Rudolf Arnehim,* «se asemeja a
la pintura, la musica, la literatura y la danza»,

LO CINEMATICO EN EPOCAS DE TRANSICION

mas alld de la mera reproduccion mecanica
de la vida real. Y, como arte, el cine presagia
realidades y marca caminos. Fue en los afios
60 cuando Marshall McLuhan, precisamente,
notd la capacidad del arte para «anticipar el
futuro» y, con ello, superar posibles crisis por
las que puede estar atravesando la sociedad
que lo produce. McLuhan, en el prélogo de su
libro Understanding media, llama al arte «un
sistema de alarma», que indica nuevos desa-
rrollos en el futuro y que permite «prepararnos
para afrontarlos». Afirma que: «El arte, como
entorno de radar, asume la funcion de entre-
namiento perceptual indispensable».®

En esta misma linea, Lucia Santaella
sefiala que «en tiempos de mutacion, hay
que estar cerca de los artistas. Por el simple
hecho de que, parafraseando a Lacan, ellos
saben sin saber que saben».® Para Santaella,
la humanidad esta entrando en el tercer ciclo
evolutivo de la especie, lo que afecta todos los
procesos de creacion y produccion artistica
g industrial. Es necesario, por tanto, «prestar
atencion a lo que los artistas estan haciendo...
porque son ellos quienes estan creando una
nueva imagen del ser humano en el vortice
de sus actuales transformaciones, son 10s
artistas quienes nos han colocado frente a
frente con la cara humana de las tecnologias».

El cine, como arte, prefigura realidades y
se apropia de los medios de su tiempo, para
trascenderlos y transgredirlos. Y es en este

4+ Arnheim, El cine
como arte.

5+ Mcluhan,
Understanding Media: The
Extensions of Man.

6 - Santaella, Conferencia
Festival Internacional de la
Imagen.



7 - https.//www.
engadget.com/sundance-
film-festival-ar-vr-new-
frontier-200029918.html
8- https:./www.
adrianmeyer.art/strands-
of-mind
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marco que se inscribe el concepto de expe-
riencias  cinemadticas contempordneas en
contraposicion a las denominaciones tradi-
cionales de cine digital. Esta Ultima categori-
zacion refiere a la transformacion que el cine
sufre con el desarrollo de tecnologias digitales,
tales como la alta definicion, la transferencia,
el almacenamiento de datos y la calidad de
lentes y Opticas que dan excelentes posibili-
dades de captura de imagen potenciando la
capacidad del cine para transformarse. Bajo
este concepto, lo digital se vincula a mejores
flujos de trabajo, procesos de produccion
econdmicos, facilidad en la reproduccion, mejor
integracion de efectos especiales y posibilidad
de una amplia circulacion en diversos soportes.

Las experiencias cinematicas contempo-
raneas, al contrario, enfatizan en los nuevos
universos sensoriales que, a través de la
tecnologia, integran la imagen y el sonido con
el espectador-interactor. Si el cine digital se
circunscribe a los procesos que hacen posible
una produccion filmica de muy alta calidad, las
experiencias cinematicas vinculan la captura,
el procesamiento, la posproduccion, la distri-
bucion, la exhibicion y la interaccion con el
espectador, todo a través de medios digitales
que propician otros contenidos y otras formas
de cocreacion. Es por ello que lo cinematico
se integra con las nuevas formas en que se
discute y deconstruye la nocion de imagen y
su relacion interactiva con las audiencias, en

el contexto de un nuevo tipo de cine, un
cine que responde a tiempos de cambios
y transiciones.

Lo anterior puede ilustrarse a partir de
las nuevas expresiones audiovisuales que se
proyectan en varios de los festivales de cine
mas importante de Colombia y el Mundo. El
Festival de Cine de Sundance, por ejemplo,
esta construyendo una plataforma de realidad
virtual para acceder a los contenidos del
evento, dando continuidad a lo experimentado
en la exposicion New Frontier del afio 2015.7
La plataforma permite el ingreso a conte-
nidos interactivos desde cualquier disposi-
tivo (computador y visor VR, entre otros), para
disfrutar de una experiencia inmersiva gracias
a la WebXR. Alli es posible no solo ver las
peliculas especialmente disefiadas para estos
lenguajes, sino también conversar con personas
cercanas o realizar ruedas de negocio.

Por otra parte, la Cinemateca de Bogota
(Gerencia de Artes Audiovisuales del Insti-
tuto Distrital de las Artes — Idartes) exhibio,
en julio de 2021, el Museum of other reali-
ties (MOR), un espacio virtual que albergd
22 obras de arte inmersivas seleccionadas
de tres de los eventos de cine mas impor-
tantes del mundo: Cannes XR, Newlmages
Festival y Tribeca Festival. De las obras presen-
tadas, algunas de ellas estrenos mundiales, se
destacan Strands of mind (Adrian Meyer,?
2021), Biolum (Abel Kohen, 2021), y Paper

birds (Federico Carilini y German Heller,
2020). La primera de ellas, Strands of mind,
comienza con un recorrido por un tranquilo
bosque para después derivar en un viaje
hacia las profundidades de un arbol, conec-
tando varias atmdsferas llenas de misterio,
belleza, oscuridad y misticismo. A través de
un lenguaje visual que recuerda a las mencio-
nadas Cdrceles de Piranesi, Strands of
mind es un viaje hacia lo infinito, un recorrido
ilusorio que se explora desde la fractalidad.

Por otra parte, Biolum crea una expe-
riencia inmersiva que conduce a las profun-
didades del océano, donde se realizan espe-
ciales descubrimientos.® La experiencia en
realidad virtual es guiada por Eva, una cien-
tifica marina que acompafa el viaje por un
abismo varios cientos de metros en el océano
en un ascensor de seguridad hasta que la
luz se apaga. Biolum es una experiencia
cinematografica que permite el descubri-
miento de pardsitos bioluminiscentes que
estan infectando la flora y fauna del océano.
En una narracion que integra la verdad biolo-
gica con la ciencia ficcion, Biolum se inspira
en la belleza de la vida de las profundidades
marinas y se conecta con temas existenciales
y maravillas cdsmicas de lo desconocido.

Finaimente, el corto argentino Paper
Birds'™ cuenta la historia de un nifio que a
través de su conexion con la musica puede
acceder a otras dimensiones, a ver y a sentir

Grabado de la Serie Carceri d'Invenzione (The Prisons) de Giovanni Batista Piranesi, c. 1745.
Imagen de dominio publico.

otras experiencias. A través de los sistemas de
realidad virtual, propone descubrir mundos no
visibles, espacios para la creatividad y la inspi-
racion por medio de todo tipo de elementos
que pertenecen a la vida que no podemos ver.

Al igual que en Sundance, Cannes XR,
Newlmages Festival y Tribeca Festival, varios
festivales de cine en Colombia han abierto espa-
cios de exhibicion a estas experiencias ciné-
ticas contemporaneas. El Festival Inter-
nacional de Cine de Cartagena de Indias
-Ficcl, por ejemplo, abri¢ en el afio 2019 una

10 - https:/www.
marchedufilm.com/
projects/biolum/

1 - https./www.3dar.
com/vr-ar/
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muestra de realidad virtual en la que exhibio
siete experiencias interactivas, entre las que
se destacd Kaji, Coca sagrada (2020),
un documental inmersivo coproducido por
4Direcciones Audiovisual de Colombia y DEEP
Canada y ganador en el 2021 de la Beca de
Circulacion y promocion de un proyecto audio-
visual desarrollado con nuevos medios, del
PDE del Instituto Distrital de las Artes-ldartes.

De igual manera, el Festival de Cortos de
Bogota (Bogoshorts) abri6 la Sala VR en la que
presentd Y asi te espero como casa sola
y volveras a verme y habitarme (2020)
de RECLAB, un colectivo activo desde 2008
que explora el espacio percibido y la repro-
duccion sonora y visual multicanal. Por otra
parte, el Festival Internacional de la Imagen
realiza, desde 1997, intercambios colabora-
tivos y exhibiciones interactivas en el marco
de la seccion Cine (y) Digital.

Los diversos topicos que se abordan alre-
dedor de las experiencias cinematicas contem-
poraneas en este nimero de los Cuadernos de
Cine Colombiano tienen como objetivo abrir la
discusion sobre las nuevas perspectivas técni-
co-ontoldgicas, fenomenologicas y culturales
de estas nuevas expresiones audiovisuales
ligadas con lo cinematografico. Para ello, la
estructura de la publicacion se organiza en
cinco secciones: la primera de ellas abarca los
abordajes histdricos, a partir del articulo «Dispo-
sitivos intermediales en los siglos xvii y xx:

exploraciones en torno a experiencias fantas-
maticas, animaticas y cinematicas hispanoa-
mericanas» de Mauricio Vasquez, que indaga
sobre las perspectivas histdricas de las expe-
riencias inmersivas contemporaneas, a partir
de una revision sobre los juguetes filosdficos y
los dispositivos dpticos que dieron lugar a una
nueva ontologia de la percepcion, a través de
la recursividad transmedial. A continuacion,
se profundiza en los nuevos lenguajes con
Maria Cecilia Reyes y su articulo «Creacion
de realidades virtuales narrativas: De la cine-
matografia a la inmersiografia». Alli, la autora
explora la creacion de realidades virtuales
narrativas, asi como las nociones estéticas y
los lenguajes interactivos que hacen posible
sus procesos de pre y posproduccion.

Para dar contexto a la discusion en los
ambitos locales, el articulo «10 afios de
nuevos medios en Colombia», escrito por
Alejandro Angel, indaga en el panorama de
la realizacion transmedial e inmersiva en
Colombia, en la transmedialidad y transdisci-
plinariedad de los procesos de creacion y en
las convocatorias publicas y privadas reali-
zadas en Colombia que buscan la promocion
del «nuevo» cine. Por otra parte, Arau Gifreu
Castells presenta en «Desarrollo de nuevos

medios en Colombia. Caso de estudio: £/ Cubo:

Historias tridimensionales», que presenta el
mercado de las nuevas expresiones del cine
interactivo, los ambitos de circulacion comercial

Fotograma de Kaiji, Coca sagrada (Diana Rico - Richard Decaillet, Colombia-Canada, 2020). Documental inmersivo ganador de la Beca de Circulacién
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y Promocién y proyecto audiovisual desarrollado con nuevos medios, del PDE del Instituto Distrital de las Artes-Idartes.

del nuevo cine, el rol de los espectadores/
creadores de las narraciones en los festivales,
las experiencias performaticas presenciales
y las nuevas plataformas de distribucion.

Una cuarta seccion examina los archivos,
a partir del articulo: «Investigacion, aplica-
ciones y archivo: el nuevo cine como objeto de
analisis» de Ana Teresa Arciniegas, donde se
profundiza en la ciencia de datos aplicada a
las experiencias cinematicas, en lo digital inte-
ractivo como material de archivo, en el andlisis
por parte de la academia y los investigadores,

y en la configuracion de un nuevo patrimonio
filmico, desde lo transmedial.

Por ltimo, la edicion cierra con un pano-
rama de entrevistas a realizadoras y realiza-
dores colombianos que trabajan desde dife-
rentes perspectivas en las experiencias cinema-
ticas descritas. Temas referentes a las relaciones
entre tecnologia y creacion, la visualizacion de
datos y la analitica cultural, lo inmersivo y la
interactividad— aspectos relacionados con
la creacion, pero, ademas, con las comple-
jidades de la produccion y la circulacion—,
se profundizan en el didlogo final, como




11- https;/unctad.
org/system/files/official-
document/tn_unctad_
ict4d17_en.pdf

12 https./www.
proimagenescolombia.
com/secciones/pantalla_
colombia/breves_plantilla.
php?id_noticia=11472
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evidencia de un trabajo audiovisual en perma-
nente evolucion y cambio.

Entre los muchos desafios que la creacion
cinematica enfrenta, es necesario resaltar uno
en particular para el contexto colombiano y es
el cierre de la brecha digital. A pesar de que lo
cinematico no necesariamente se vincula con
las tecnologias y los dispositivos avanzados,
la creacion que posibilita la inmersion en las
realidades mixtas aln debe superar muchos
retos en un pais como Colombia que, segun
un reciente estudio, no se encuentra prepa-
rado para el uso de las nuevas tecnologias.
La Conferencia de las Naciones Unidas sobre
Comercio y Desarrollo unctap,™ que presenta
los indices que miden la preparacion de los
paises para adoptar un total de 11 tecnolo-
gias de frontera (entre ellas la inteligencia arti-
ficial, los macrodatos y el blockchain), ubica
a Colombia en el puesto 78 del mundo entre
158 naciones analizadas con una calificacion
de 0.44 puntos sobre 1. En este sentido, el
cierre de las brechas digitales y la utilizacion
de tecnologias adaptadas al contexto consti-
tuyen grandes desafios para la creacion y la
circulacion de obras inmersivas en nuestro
territorio.

El uso de las tecnologias también se rela-
ciona con el establecimiento de practicas

equitativas que tomen en cuenta las particula-
ridades de regiones y comunidades, en inter-
seccion con dpticas criticas sobre la equidad
de género, la interculturalidad, la accesibi-
lidad, la creacion de contenidos y la utilizacion
de los medios. Controversias relacionadas con
la produccion de la tecnologia que rodea la
sociedad, sus usos por parte de las élites y los
beneficios que ella entrega son aspectos que
lo cinematico debe poner en cuestion, ligados
a movimientos globales como el data femi-
nism, el data training o el humanismo digital
que analizan los medios desde una vision
critica y politica con la intencion de crear una
mayor equidad en la practica tecnologica.
Colombia ha avanzado en crear conciencia
en ello, como lo demuestran las investiga-
ciones llevadas a cabo por el Movimiento de
Mujeres del Sector Audiovisual de Colombia
MUSA, que busca «reivindicar el cumplimiento
de sus derechos como ciudadanas, aportando
soluciones que fomenten la construccion de
imaginarios, y que, en consecuencia, apuntan
a fortalecer el respeto, la diversidad, la
equidad y el acceso de las mujeres a las dife-
rentes dimensiones de la creacion, produc-
cion y exhibicion audiovisual».™

Las diversas perspectivas de las experien-
cias cinematicas contemporaneas presen-
tadas en esta edicion de los Cuadernos de
Cine Colombiano buscan continuar abriendo

LO CINEMATICO EN EPOCAS DE TRANSICION

Fotograma de Y asi te espero como casa sola y volveras a verme y habitarme (Colectivo Reclab, Colombia, 2020).

un espacio de analisis de las practicas crea-
tivas que integran al cine con las tecnologias
avanzadas de representacion, en perspectivas
contextuales. El cine, como expresion artis-
tica, se apropia de los medios de su tiempo
y hoy indaga en sus posibilidades expresivas
para potenciar la inmersion en realidades
mixtas en el marco de las exigencias globales
de la cultura mainstream. Lograr equilibrar

las tensiones que vinculan la libertad crea-
tiva, el uso de tecnologias avanzadas, las
practicas contextuales y las exigencias de la
industria del entretenimiento es uno de los
grandes retos de este tiempo que vivimos,
tan cambiante y adverso, lo cual nos enfrenta
a nuevas expresiones de lo cinematografico,
en la busqueda de su reinvencion como arte
completo e integrador.
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animatica, intermedialidad, transmedialidad, arqueo-
logia de los medios, variantologia, convergencia, espectaculos
publicos, espectéaculos precinematograficos, culturas mediéticas.

El presente trabajo se concentra en una revisién arqueo-
l6gica de diversos dispositivos, configuraciones intermediales
y espectaculos, valiéndose de la nocién de animdtica de Alan
Cholodenko para analizar diversos modos, procesos y tecnologias
de delegacién y simulaciéon de movimiento presentes en ambitos
tan diversos como la historia de los titeres, los autématas, los
salones de vistas y la proyeccién de imagenes. Asi mismo, en
este recorrido se exploran las diversas integraciones mediales y
su lugar en la creacion de espectaculos publicos, cuya funcién
fundamental consistié en favorecer nuevos modos de sensibi-
lidad y otros modos de afectacion sensorial, previos a la aparicion
de lo cinematografico. Finalmente, se aborda el caso particular del
optorama de Camilus Farrand y las exhibiciones realizadas en el
contexto colombiano y latinoamericano, asi como la importancia
y potencialidad de una aproximacién variantoldgica a las culturas
medidticas en nuestro contexto.

Por Mauricio Vasquez Arias
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La historia de los espectaculos publicos resulta
Ser una cuestion pendiente para los estu-
dios mediaticos, en particular, y los estudios
culturales, en general. El caracter mixto de
su composicion, la pluralidad de fuentes de su
historia y los vacios en una documentacion y
archivo consistente dificultan la tarea.?

Dispersos en los margenes de las histo-
rias de la pintura, de la fotografia, del teatro,
de los titeres, del cine, asi como en la de l0s
instrumentos ligados al pensamiento cien-
tifico, entre otros, encontramos fragmentos
que, hilados entre si, perfilan un conjunto que
resulta asombroso cuando se somete a una
vista panordmica y que funde, en el concepto
magmatico de espectaculo publico o de diver-
siones publicas, las historias definidas, a veces
artificialmente, segun la division heredada de
las artes y los medios.

No es extrafio el impetu teleoldgico de
algunos historiadores para quienes el estado
actual en términos profesionales, institucionales
y de campo sirve de matriz para leer el pasado

en un juego en el que todos los caminos
conducen al cine, al teatro o a cualquier forma
expresiva tal y como la conocemos en su
version contemporanea.®

Por el contrario, la visita renovada a los
archivos demuestra la riqueza de esa especie
de caldo prebidtico que constituyen los espec-
taculos publicos. Parece esta afirmacion conti-
nuar el mito que indica que al comienzo todo
gra caos; sin embargo, como intentaremos
explicar lineas adelante, la afirmacion de la
mixtura como base fundante de las configura-
ciones medidticas especificas resultara ser de
utilidad en el camino que emprenderemos en
el presente trabajo.

Al mismo tiempo, resuena en nosotros la
extensa y magistral diatriba que sobre la nocion
de espectdculo compuso Guy Debord* y que
heredarian el situacionismo y sus epigonos. Sin
embargo, en una visita renovada al concepto
de espectdculo, encontramos un ndcleo inte-
resante para entender las formas contempo-
raneas de produccion o disefio para la expe-
riencia,® bien sea que nos interese su vertiente
mas comercial, al estilo de la imanigenieria
de Disneylandia;® sus llanos experimentales
performativos y de creacion de aconteci-
mientos provenientes de Fluxus y del mismo
situacionismo; o sus crestas en el ambito de la
sensacion de inmersion provocada por medios

digitales.” Esta cartografia compleja de las
experiencias mediadas proporciona como
resultado un nuevo tipo de comprension histo-
rica y de basamento estético que tiene mucho
que decirle al presente.

Pero al igual que una comprension de
las formas contemporaneas de organiza-
cion de los medios tecnologicos con arreglo
a un propasito vivencial, la nocion de espec-
taculos publicos sirve para escudrifiar de un
modo renovado nuestros pasados culturales
y Sus acervos creativos. Esta actitud retro-
proyectiva, reconstructiva y de actualizacion
creativa, constituye uno de los aportes mas
importantes del campo de la arqueologia de
los medios: pasado, presente y futuro estan
conectados por vectores no teleoldgicos, por
oportunidades inventivas y por atavismos
técnicos generativos.® Actitud que conecta
de manera potente con la nocion de dispo-
sitivo, entendida como una configuracion de
elementos heterogéneos, con componentes
a la vez técnicos y culturales, que hace ver y
sentir, que permite hablar y discutir, que sedi-
menta formas de visibilidad y potencia formas
creativas a través de las cuales se constituyen
esquemas perceptivos y formas de subjetividad.®

Desde esta perspectiva, advertimos que el
punto de inicio de este ejercicio reconstruc-
tivo parte de la exploracion de algunos casos y
ejemplos relevantes, en el contexto hispanoa-
mericano de los siglos xwir al xix, de espectaculos
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publicos, concentrados en provocar a 10s
espectadores y participantes usando diversidad
de estrategias intermediales’® con profundos
efectos ilusivos, de fascinacion y entretenimiento.

Para alcanzar este proposito se exploraran
fuentes como archivos y trabajos de investi-
gacion acerca de distintos tipos de integra-
ciones mediales en Hispanoamérica. Con el
fin de lograr una reconstruccion consistente
en términos conceptuales, se apelara al cruce
entre las perspectivas ofrecidas por la arqueo-
logia de los medios y las teorias de la interme-
dialidad, esto a través de la idea de animadtica,
acufiada por Cholodenko (2014), orientada a
explorar algunos procesos de delegacion de
movimiento y propiedades organicas a mate-
rialidades artificiales dispuestas para espec-
taculos publicos. Daremos cuenta entonces
de procesos, procedimientos y practicas que
terminaron configurando dispositivos interme-
diales aun potentes y sugerentes en términos
estéticos.

Desde el punto de vista de la teoria de
la animacion, relegada por décadas a los
margenes de los estudios cinematograficos,
tras el advenimiento de la animacion digital, lo
animatico se ha convertido en el paradigma de
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referencia de lo filmico, con lo cual la compren-
sion de sus genealogias se convierte en una
clave fundamental para la elucidacion de las
ontologias de lo audiovisual, esto es, para una
comprension amplia de los acontecimientos y
fendmenos audiovisuales.

Es en esta linea que Cholodenko' hace refe-
rencia a /o animdtico como un horizonte de
indagacion, como un punto de vista desde el
cual explorar las historias multiples de los
espectaculos audiovisuales y sinestésicos que
nos revelan su devenir histérico atendiendo
a las Idgicas y procesos de generacion de
movimiento con propdsitos multiples. Para
este autor, lo animatico se entiende como «la
singularidad misma de la animacion, anterior y
superior a la animacion, no solo la logica, los
procesos, la accion y la performatividad de la
animacion, sino ademas la ‘esencia’ misma de
la animacion».™

En esta misma direccion, Guzman et. al.
indican:
Para el desarrollo de procesos animados
[-..] la ilusion de movimiento que se

presenta es creada, y no el registro de una
accion ya ocurrida, lo que significa que el

hace alusion a la idea de animacion expan-
dida, entendiendo por ello las posibilidades
derivadas del estudio (an)arqueoldgico de
los medios a través del «phylum ampliado
de aparatos vivos 0 maquinas que imitan
funciones vitales».™

Asentados en esta concepcion, el trabajo
de Varey'® sobre la historia de los titeres
reviste una particular importancia en tanto,
bajo el pretexto de un ejercicio de recons-
truccion rigurosa de este campo, muestra las
fronteras difusas de procesos de generacion
de movimiento que encadenan en un mismo
circuito los bavastels, ' los titeres y las mario-
netas, los autdmatas, el retablo mecanico o el
teatrito mecanico' y el titirimundi, tutilimundi
0 mundonuevo' con interesantes aplica-
ciones en el contexto espafiol y americano.

En cualquier caso, se trataba de modos
de produccion de imagenes y fascinacion
que contrastaban con el intento de control
eclesiastico y politico del dominio simbdlico,
tanto en los contextos ibéricos como en tierras
americanas. Y es que estos espectaculos
fueron objeto constante de censura, regula-
ciones y prohibiciones motivadas por el flujo

censores y policias. Es para esto que Gaspar
Melchor de Jovellanos preparara su Memoria
para el arreglo de la policia de los espectaculos
y diversiones publicas, y sobre su origen en
Esparia (1812), un informe presentado a la Real
Academia de Historia con aspectos diversos de
los espectaculos y las diversiones, asi como
orientaciones morales para su control.

Estas formas culturales, algunas de ellas
provenientes de ltalia y Francia, evidenciaron
alrededor del siglo xvi, hasta el xx incluso,
las ldgicas de estructuracion de espectaculos
asociados a la delegacion de movimiento
por procedimientos mecanicos, bien fuera por
manipulacion humana, artilugios automaticos,
hidraulicos o piricos; valiéndose de figuras
antropomorficas, zoomorficas 0 representa-
ciones de eventos naturales; para propdsitos
de entretenimiento o, incluso, para fines didac-
ticos. Estos artilugios alternaron representa-
ciones simples, performancias de eventos o
situaciones puntuales —muchos de ellos
asociados a la tradicion judeocristiana—?2°,
con estructuras dramaticas complejas y modos
de afectacion sensorial que juntaron, entre
otros, la Optica, la escenografia, la musica y
la narracion.
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del ingeniero y relojero Giovanni Torriano
(1500-1585):

Reflejan estas invenciones de Torriano el
espiritn del dia, desde el punto de vista de
querer sobrepujar a los mismos cientificos
grecorromanos. Sus tentativas y las de otros
inventores hicieron posible una multitud
de maravillas que iban a entretener a las
cortes de Europa durante los trescientos
anos que signieron: pdjaros que cantaban,
cajas de milsica, automatas que tocaban
instrumentos y saleros que ¢jecutaban
himnos patridticos. También bicieron
posibles representaciones dramiticas
presentadas por pequerios autématas?!

Como puede notarse en las lineas finales,
Varey identifica claramente espectaculos cuyo
gje central eran objetos animados mecanica-
mente en pequeios escenarios dispuestos para
ellos que, paulatinamente, fueron combinando

de escaparate, que trahen acuestas los Saboyardos, la qual se abre en tres partes, y dentro
se ven varias figurillas de madera movibles, y metiendo por detrds una llave en un
agujero, prende en un hierro, que dandole vueltas con ella hace que las figurillas anden al
rededor mientras el canta una cancioncilla. Otros hai que se ven por un vidrio graduado,
que aumenta los objetos, y van passando varias perspectivas de Palacios, jardines y otras

cosas'» (Varey, 1957 86).

19 - Varey, Historia de los titeres en Espafa; Gardfano, Los espectdculos visuales del siglo

XIX; Rico, Las travesias del cine y los espectdculos ptiblicos.

20 - Esta orientacion tematica y narrativa les sirvié de escudo a los espectaculos

: . opticos, frente a los intentos de censura y control que se mencionaron lineas
Dichos eSpeCtaCUIOS se presentaron con atrds. Las persecuciones, prohibiciones y limitaciones a este tipo de précticas son una

un nivel de elaboracion mayor en el contexto constante en la literatura sobre estas formas culturales. Segtin Angie Rico (2016), en
de |OS paIaCiOS y algunOS de 6”03 se J[raSla' Colombia particularmente, este aspecto vinculado con la sucesién de conflictos internos,
’ ! limitaron grandemente las dindmicas de circulacién cultural y visual a este y otro tipo

daron a espacios de acceso social ampliado.  ge espectaculos,
Al respecto refiere Varey, aludiendo al trabajo 21- Varey, Historia de los titeres en Espafia, 76.

de formas de experiencia extrafias a los regi-
menes visuales de la cultura de la época.'
La inusitada apertura a culturas variadas, la
satira politica y las conexiones constantes
En una linea semejante, pero derivando  con creencias diversas y formas de lo para-
era certaarcaenforma o ng matriz tedrica distinta, Zielinski (2015)  normal le merecieron las miradas inquisitivas de

verdadero sentido de animar reside en la
. construccion y el control sobre lo que va a
18 - Varey identifica . dj/ I simbi qd 7 d
la siguiente definicion:  $¢/ @nimads, y no e;?Ba simple evidencia de
«Segun el Diccionario  #71 7120Vi721¢110 €Nl Si.

de Autoridades, un
mundinovi o mundinuevo

fijas o variables.
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artefactos Opticos y cajas de madera unas
veces itinerantes, otras dispuestas en salones
fijos, que amplificaban el visionado y gene-
raban formas primarias de inmersion.?

Ahora bien, conviene mencionar que proce-
dimientos similares de delegacion de movi-
miento existian también en otras culturas (arabe,
china, entre otras) y que tienen varios ante-
cedentes también en la América prehispanica,

22 - Frutos, Artilugios para fascinar; Pinedo, El viaje de ilusion, un camino hacia el cine;
Gardfano, Los espectdculos visuales del siglo XIX. Luis Miguel Ferndndez simplifica la
descripcion de estos aparatos de la siguiente manera: «Se trataba de cajas oscuras en
las que se colocaban estampas pintadas y/o figuras de movimiento mecanico (de papel
o cartén recortado, pero también de madera y metal), si bien podian llevar o no agujeros
con lentes en su exterior y espejos en el interior para contemplar lo que habia dentro,
que, en el caso de las pinturas, iban sobre unos bastidores movibles por medio de unas
cuerdecillas que desde el exterior de la caja alguien manejaba» (Fernandez, 2006, 87)

23 - A propésito en la Enciclopedia Mundial del Arte de Titeres se indica: «También

en la cultura maya, a varios centenares de kilémetros -y de afios- de distancia, en
Bilbao, Guatemala, se ha descubierto un monumento esculpido en piedra que muestra
claramente la efigie de un titiritero maya; asf, en un monolito de méas de tres metros

de didmetro, conocido como el Monumento 21 de Bilbao, entre varias figuras destaca
la de un hombre ataviado con un gran tocado, de sencillo taparrabo y extrafio collar, y
con lo que pareciera ser una piedra puntiaguda saliéndole de la boca. Este personaje
lleva en su mano derecha un mufieco de guante, al que estd manipulando; esta ataviado
con un amplio vestido con adornos en la parte inferior, y tiene los brazos abiertos,
distinguiéndose claramente los dedos de las manos; su cara -de perfil- estd serenamente
delineada, y porta un sencillo tocado, ademas de un collar, pulseras y orejeras. En la
otra mano lleva una figura, del mismo tamaro que la anterior, en forma de ave con las
alas abiertas, que se dirfa quisiera expresar cierto movimiento. Este descubrimiento

fue hecho hace pocos afos por Carlos Navarrete; el mismo autor dio a conocer una
estela esculpida en Chinkultic, Chiapas, hacia el 800 d.C., que muestra a un personaje
de pie, elegantemente ataviado, que parece llevar colgado de su antebrazo derecho un
mufieco -entre humano y animal- del que brotan dos “simbolos de palabras”, tal como
si estuviera hablando; a escasos centimetros de él esté representado un personaje de
rasgos mayas que mira absorto al mufieco. Por estas caracteristicas y por otras que se
analizan en la actualidad, se piensa que es una representacion de una escena de titeres, o
de ventriloquia». Fuente: https://wepa.unima.org/es/america-latina/

24 - Uribe, s f.

particularmente en los mundos maya,? inca y
en culturas como la quimbaya.

De este ultimo caso quedan evidencias
arqueoldgicas de figuras articuladas que se
preservaron hasta nuestros dias. Veamos la
reconstruccion que al respecto hace Alicia
Uribe:

Entre el grupo de palillos con panjiles

se destaca el 002979 por una particn-
laridad especial: el ave tiene movimiento
mediante un ingenioso disesio articulado.
En este mecanismo, visible en gammagra-
fias tomadas a la pieza en el Museo del
Oro, la cabeza y la cola estan conectadas
a través de una lamina curva que queda
oculta dentro del cuerpo bueco del ave y
estd rodeada por un arco gue va unido a
la vara del palillo. Al agitar el palillo, la
cola y la cabeza se mueven hacia arriba
y abajo dando la impresion de que el ave
recoge algo con su pico, un moviniento que
pareciera evocar el que hacen los panjiles
cuando comen. [...] Las caracteristicas del
diseiio movil y los varios colores implicaron
el empleo de diferentes aleaciones y un
trabajo delicado y complejo de varias etapas
de vaciado a la cera perdida, que revelan
una gran maestria técnica del orfebre?*

Los datos y la informacion que nos ayuden
a profundizar en los usos de estos objetos
arqueoldgicos en América Latina son pocos y
buena parte de los mismos fueron destruidos
en el proceso de colonizacion. Sin embargo,

piezas culturales como las mencionadas atras,
dejan evidencias de procesos de delegacion de
movimiento en las culturas prehispanicas.

Nuevamente en el contexto espafiol, nos
encontramos con un curioso tratado publi-
cado en 1891 por Bernadet y Valcézar deno-
minado Notas para la historia de la estatuaria
movible en Espafia,®® en el que se reconstruye
la extensa discusion teoldgica que diera lugar,
luego de su prohibicion explicita, ala represen-
tacion primero tridimensional y luego animada
de escenas biblicas en el mundo cristiano;®
asi mismo se desarrolla una modesta genea-
logia de formas animaticas en este contexto.

Bernadet termina urdiendo una hipétesis
historica, bastante atrevida para la época, que
recoge en el siguiente pasaje:

Es, pues, evidente, que gran parte de las
imdgenes de madera talladas en los siglos
v, xvi y xvil, muchas de las cuales aiin se
veneran en nuestros templos, tuvieron movi-
lidad artificial, y su examen lo demostraria
palpablemente segin acaba de acontecer
con la efigie de Nuestra Senora de los
Reyes, de Sevilla, escultura que, reconocida
por personas competentes, ha presentado

en el cuello y en los pies seiales de dicha
movilidad?

El autor reconoce también las trayec-
torias de las cabezas parlantes tanto en el
mundo griego como en el cristiano, esto es, la
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Gammagrafia de una pieza arqueolégica Quimbaya.
Boletin Cultural del Banco de la Republica (https://banrep-
cultural.org/boletin-cultural/content/las-aves-en-la-or-
febrer%C3%ADa-prehisp%C3%A1nica-del-cauca-me-
dio-contenido-asociado-al-bcb-91). Fotografia: Banco de
la Republica.

25 - Bernadet, 18.91

26+ Por un lado, los
temores a la idolatriay,
por otro, la necesidad
didactica del uso de
las representaciones
han supuesto grandes
discusiones sobre el
uso de las imagenes al
interior del cristianismo
que Bernadet retrata de
manera conveniente las
tensiones derivadas de
estas politicas de lo visual.
De este modo sugiere: «La
necesidad del secreto y
la oposicidn sistematica
al materialismo pagano,
obligaron a los primeros
cristianos a representar
los objetos del culto
bajo formas simbdlicas.
Cuando el cristianismo
salié de las catacumbas,
para tomar la direccién
del mundo, continud fiel
a estas tradiciones, pero
al cabo de algin tiempo
empezaron a sustituirse
las alegorias por imagenes
verdaderas, formandose
en el seno de la Iglesia dos
grandes partidos, acerca
de la mayor o menor
influencia que conviene
conceder a las bellas
artes, en la celebracién
de los ritos» (Bernadet,
1891: 47).

27 - Bernadet,
«Apuntes arqueoldgicos»,
51-52


https://wepa.unima.org/es/america-latina/

28 - Cardan citado por
Bernadet, 56-57.

29 - Bernadet, 58.

30 - Guillamon, «De la
dpera al circoy; Bruno, «De
la ciencia al espectaculoy»
31 Arias y Contreras,
Solo para curiosos. Origen

de los museos en el
Perd, 73

32 - Guillamon, 36.

33 - Citado por
Guillamon, 36.
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extensa cadena de invenciones que buscaban
no solamente la delegacion de movimiento,
sino ademas la de la voz humana en arte-
factos escultdricos unas veces mecanicos, otras
imitando los procesos fonatorios humanos para
diversos propdsitos.

En sus palabras, es Gerénimo Cardan el
primer escritor que se refiere a las figuras
animadas en el tratado de Subtilitate (1550).
Citando a Cardan, Bernadet sefiala:

He visto, dice, dos sicilianos, ejecutando
maravillas con dos estatuillas de madera,
que jugaban entre si; un solo hilo, tendido
por ambos lados, las atravesaba de parte

a parte, ballandose amarrado por un
extremo una estatua, fija, de madera, y
por el otro a la pierna del juglar, que éste
movia. No habia baile que no imitasen
dichas fignrillas, ejecutando tales y tantas
contorsiones con las cabezas, brazos y
piernas, que me fue imposible darme cuenta
de su ingeniosa construccion, por mds que
10 observé distintos hilos, ya flojos, ya
tirantes, sino uno solo, en cada estatuilla,
y este siempre rigido. He visto muchas
figuras de madera, movidas por varias
cuerdas, alternativamente tendidas o flojas,
lo gue no tiene nada de extraordinario,
pero ninguna gesticulando tan bien y tan al
compas de la miisica*®

A la mencion anterior, Bernadet suma
otra, aludiendo ahora a automatas hidraulicos:

y bronces de los jardines aristocraticos»,?
representantes todos estos de 0 que por
comprension cabria bajo el denominador de
ludus monstrorum que Herrad de Landsberg
(circa 1125) acuf6 para este amplio bestiario
de juegos y juguetes animaticos.

En América Latina tenemos varias mencio-
nes a la exhibicion de autématas en las
ciudades de Buenos Aires® y de Lima.®' Para
el primer caso se trataba de la presentacion
de «artefactos mecanicos que, con carac-
teristicas humanas, funcionaban automati-
camente y eran capaces de interactuar con
el publico»* en el marco de un espectaculo
ecléctico en el que se incluian juegos de mano,
fisica, nigromancia, metamorfosis y transfor-
maciones magicas, ofrecido por un inglés que
se hacia llamar Dr. Robert alrededor de 1841.
A proposito, una nota de £/ Diario de la Tarde
de Buenos Aires refiere:

En seguida aparecerd el Antdmata, el
Sfamoso chinesco tomas loulikhan el cual
moverd la cabeza y las manos, y respon-
derd a las interrogaciones que le hagan,
adivinando los secretos mas ocultos. Ignal-
mente aparecerd un molino muy particular,
que dard vueltas segin lo exija el piblico.
Se verd entrar y salir al molinero y parar
el molino enando se lo ordene.>
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Fighting Knight-Puppets. Adaptado de una miniatura recuperada de la obra Hortus Deliciarum (Jardin de las Delicias) de la abadesa del medioevo Herrada
de Landsberg en 1170. En ella dos bavastells (marionetas usadas en la edad media) son manipuladas simulando el combate entre dos caballeros. De
Landsberg, Herrada, 1170, Wikiart (https://www.wikiart.org/es/herrada-de-landsberg/hortus-deliciarum-13), imagen de dominio publico.

dispositivos disefiados especificamente para Destaca en esta alusion la referencia no
la ejecucion de «especies de dramas acua-  solamente al mecanismo antropomorfo, Sino
ticos, que prestaban animacion a los marmoles  ademas al molino y su capacidad de interactuar



34- Arias y Contreras, 74.

35- Varey, Historia de
los titeres en Espafia, 51-52
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con el publico. Un elemento bastante inno-
vador considerando que buena parte de los
mecanismos automaticos disponibles en la
época estaban preconfigurados y tenian posi-
hilidades performativas limitadas.

Ya ubicados en el contexto limefio, Arias
y Contreras® sefialan una exhibicion en la que
se presentaron tres tipos de elementos: el
primero, una autémata que imitaba una mujer
con vestido chino; en segundo lugar, se
menciona un gallo que movia la cabeza como
si estuviera vivo, probablemente a través de
un experimento de galvanismo; y, finalmente, un
instrumento musical con figuras de movimiento.

Notese como en este caso se trata de
formas de delegacion de movimiento distintas:
una de reproduccion mecanica del movimiento
imitando un humano; otra de reanimacion de
organismos vivientes; v, la tercera, de transfe-
rencia del movimiento sobre un conjunto que
articulaba un artefacto (el instrumento musical)
y figuras (que suponemos eran humanas).

Esta articulacion escénica y narrativa de
titeres y automatas seria la base de 1o que
Varey concibe como el teatrito mecadnico. Se

trata en este caso de un dispositivo de combi-
natoria medial en el que los elementos anima-
ticos se transfieren tanto a los personajes
como al conjunto escenografico dispuesto
para la accion y los movimientos coreogra-
fiados. Al respecto de una representacion de
San Juan en la Isla de Patmos, construida en
1663 para las fiestas de la Inmaculada Concep-
cion en Valencia y relatadas en una relacion
festiva por Juan Bautista de Valda (1663),
Varey indica;

Este antdmata o, mejor dicho, teatrito
mecdnico, era mucho mds complejo que
los otros que hemos encontrado hasta la
fecha. Las ondas del mar se contrabacian
probablemente por un mecanismo tal
como el que ided Sabbatini en 1638 para
usos teatrales, consistiendo en columnas
salominicas horizontales que daban
vueltas, pintadas de verde y blanco para
representar las ondas. El método de cons-
truir una nave velera también se muestra
en el tratado de Sabbattini. Los peces
que saltaban del agna estaban sujetados
probablemente a discos verticales que
daban vueltas.®

Las descripciones de Varey son ricas en
este tipo de aparatos escénicos resultantes
de la clara combinatoria de saberes, artes y
ciencias para propositos espectaculares, su
uso generalizado en carros alegoricos, altares
y otros escenarios parecieron haber nutrido
las diversiones de la época en contextos
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Mecanismo para la animacién de una Galera. Tomado del libro Pratica di fabricar scene e machine ne'teatri de Nicolo Sabbatini, 1638. p. 115.
Archive.org (https://archive.org/details/praticadifabricaO0sabb/page/n9/mode/2up ). Imagen de dominio publico.

aristocraticos, religiosos y populares, convir-
tiéndose ellos mismos, segun el autor, en
la forma a través de la cual los publicos se
mantuvieron en contacto con los desarrollos
plasticos, artes y oficios del Renacimiento y
del Barroco.*®

Estos retablos mecanicos de titeres
abonaron desarrollo a las formas animaticas

basicas procuradas por los bavastells, propor-
cionando proscenios ricos para el despliegue
del movimiento (alimentados con lo Ultimo en
avances del arte de la tramoya), el desarrollo de
la accion dramética y el juego narrativo para la
configuracion de los espectaculos publicos y
las diversiones populares.

36 - \arey, 62.



37-\Vasquez,
«Variantologia de lo
transmedial entre Espana y
Latinoaméricay, 114.

38- Aguirre, Apuntes
sobre el teatro colonial, 6.
39- Aguirre, 6-7.

40 - Cuvardic, «Los
espectaculos dpticos

de la cultura popular
salvadorefiay.

41 Cuvardic, 47.
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Como se describi6 en un trabajo anterior®
en América tenemos noticia temprana de un
complejo espectaculo de esta naturaleza, espe-
cificamente en Cuba, en 1794. Se trata de El
Teatro Mecanico:

E/ Teatro Mecdnico que, por lo visto, por
primera veg, presencid La Habana —es, al
menos, el primero del que existe constancia
publicitaria— ba de haber constituido,

st se juzga por los altos precios que fijé a
sus entradas, una gran atraccion tagui-
lera. Representaba «las siete maravillas del
mundo, el abrasamiento y destruccion

de la cindad de Jerusalem, etc.»; y ofrecid
sus funciones «en la casa de Don Blas
Vizquez, esquina opuesta a la del Monas-

terio de Santa Clara que mira a Belén».?®

Este dispositivo, de alta sofisticacion para
la época, ofrecié espectaculos variados atra-
vesados por la accion dramatica mecanica que
se acompariaba de efectos sonoros de diverso
tipo, musica, iluminacion y efectos olfativos
pues, como indica Aguirre (1968), acudiendo
a archivos de la época, incluso en algunas
funciones se quemaban sustancias como el
azufre para realzar los efectos perceptivos de
las obras ejecutadas.

Aparecian en él naufragos que insitilmente
trataban de alcanzar imposibles orillas,
profetas, esqueletos, dngeles que tocaban

la trompeta y que revoloteaban incan-
sablemente, serpientes que se retorcian,
monstruos que arrastraban barcas a los
infiernos, demonios que agnijoneaban a

sus victimas con grandes tridentes, peces
mariposas, etc. Todo lo cual se movia en
medio de un inmenso alarde de iluminacion
'y de sonido>®

Como puede verse, el repertorio era
variado y el éxito entre el publico se refle-
jaba en los costos de ingreso que, al parecer,
excluian un segmento amplio de la pobla-
cion. No asi era el Tutilimundi o Titirimundi de
Camilo Libiero en El Salvador* un espectaculo
popular de vistas que itinerd a lomo de burro por
la region centroamericana, de manera paralela
a ferias y fiestas patronales, circulando tanto
por la capital como por diversas zonas rurales.

Este modo de exhibicion de vistas se carac-
terizd, al ser mas modesto que el montaje de
los panoramas, por una circulacion mas amplia
y diversa, tal y como lo describe Cuvardic: «El
tutilimundi es un cajon en cuyo interior se
exponen imagenes; el observador, que acerca
el ojo al lente de aumento, inserto en un
agujero practicado al cajon, podra ver agran-
dadas, con un ‘gran’ efecto de realidad, las
imagenes expuestas».*’

Para este caso, la presencia de un lente de
aumento simple se combinaba con diversidad
de imagenes fijas y, en ocasiones, la caja de
madera contaba con palancas y mecanismos
que mezclaban el movimiento de figuras,
gscenas y paisajes con diversos efectos de
iluminacion. Como puede verse, fueron here-
deros de las estrategias incorporadas en el

automatismo y la tramoya de los espectaculos
de ftiteres y los teatritos mecanicos que lo
convirtieron en una estrategia de circulacion
de formas de audiovisualidad ltdica popular
y convergencia de la época, asi como en una
forma modesta de emprendimiento cultural.
Tal y como lo retratan Dujovne y Telesca,*
la regulacion publica de estos espectaculos
requeria de autorizaciones para su circula-
cion y para el cobro por su disfrute. Asi, como
relatan refiriéndose al contexto argentino:

Fue durante las Fiestas de Mayo de 1825,
cuando se le permitio a Joaquin Pérez
cobrar por permitir ver vistas panor-
micas en una instalacion de «dpticar» en

la Plaza de la Victoria. Se trata de uno
de los tuti i mundis, que acercaban todos
esos mundos a los ojos maravillados gne
asomaban a las lentes.

El encuadre de las escenas en una caja
con iluminacion artificial y los lentes que
acercaban y hacian mas vividas las imagenes
generaban, dice Cuvardic,* un efecto de estar
frente a los lugares reales, una sensacion de
desplazamiento, un entrampamiento con la
dualidad realidad-ficcion que preparaba el
terreno para otras formas audiovisuales.

En este caso, pese a ser parte de un ritual
de consumo grupal, no puede identificarse
con lo masivo en sentido estricto. El disfrute de
este tipo de espectaculos caracterizados por
el interjuego de encuadre y Optica, asi como
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por el acompafiamiento de otros estimulos,
como es el caso de lo sonoro y la narracion
oral, que buscaban intensificar la experiencia
de disfrute, describia claramente un movi-
miento pendular entre 1a experiencia personal
con la imagen y el disfrute compartido.

Finalmente, los ftitiimundis dieron lugar,
tras su emplazamiento en locales fijos, a los
establecimientos o salones de vistas en un
terreno limitrofe entre los museos, afincados
en sus origenes a los gabinetes de curiosi-
dades 0 de maravillas, su conexion con las
galerias de arte, los espacios para especta-
culos de variedades y los lugares de sociali-
zacion, elaboracion discursiva y sensibilidades
propias de la esfera publica moderna en Lati-
noamérica.*

A esta conjuncién maravillosa de plastica
y mecanica se le sumarian posteriormente los
desarrollos derivados de la filosofia experi-
mental y la fisica aplicada a la construccion de
los llamados juguetes filosdficos.* Vistos ya
desde las intersecciones entre ciencia y arte,
estos artilugios sirvieron como base experi-
mental para la puesta a prueba de principios
tedricos, a la vez que permitieron el desarrollo

42 - Dujovney
Telesca, «Museos,
salones y panoramas: La
formacidn de espacios
de representacion en el
Buenos Aires del siglo XIX»,
429,

43 - Cuvardic, «Los
espectéculos dpticos
de la cultura popular
salvadorefiay, 51.

44 - Dujovne y
Telesca, «Museos,
salones y panoramas: La
formacidén de espacios
de representacion en
el Buenos Aires del
siglo XIX»; Montaldo,
«Museo del consumoy;
Arias y Contreras, Solo
para curiosos. Origen de
los museos en el Perd;
Guillamon, «De la épera
al circoy; Bruno, «De la
ciencia al espectaculoy.

45 - \Wade,
«Philosophical
instruments and toys:
Optical devices extending
the art of seeing»;
Vasquez, «Variantologia
de lo transmedial entre
Espafia y Latinoaméricay.
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Un gran Titirimundi (Mundinovi o Mundo nuevo), junto el arco mayor de la Puerta de Toledo de Madrid, cerca del
Campillo del Mundo Nuevo. Oleo de Angel Lizcano, 1880. Imagen de dominio publico.

de un momento espectacular de la ciencia, la
cual, al devenir un mecanismo de diferencia-
cion social en un ambito en el que el conoci-
miento se superponia al derecho de sangre,
convirtid las exhibiciones de experimentos que
denotaban la destreza cientifica de sus ejecu-
tantes en pan de cada dia durante los siglos
xvily xix. Los experimentos con reacciones
fisicoquimicas, el galvanismo y la manipula-
cion de aparatos dpticos mostraban la doble
funcion de los artefactos cientificos: ensefiar
y entretener.* En este contexto se configuran
los llamados gabinetes de maquinas como un
espacio de exhibicion del poder de la ciencia
naciente y de consolidacion del prestigio de
sus ejecutantes a través de maquinas Utiles a
la vez que curiosas. Como indica Luis Miguel
Fernandez:

Hasta tal punto se extend:d la moda de

los gabinetes de mdquinas que enseguida se
convirtieron en objeto de valoracidn positiva

de curiosos e ilustrados en sus viajes por

el extranjero, alcanzando ignal impor-

tancia a la de museos, iglesias, palacios o
bibliotecas de las cindades visitadas; una
importancia compartida con observatorios
astrondmicos y jardines botdnicos, otras dos

manifestaciones de interés dieciochesco por
las ciencias."

A estos gabinetes se fueron sumando
paulatinamente instrumentos Opticos y otros
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aparatos explorados con antelacion en el ambito
de la magia natural: ese terreno indecible de
la intelectualidad renacentista que visitaban
asiduamente personajes de la talla de Atha-
nasius Kircher ([1671] 2000)*® con aires que
beben, sin mezclarse, del pensamiento alqui-
mico y la naciente curiosidad experimentalista.

Llegados a este punto es interesante hacer
hincapié en la variedad de intersecciones entre
aparatos y saberes que darian lugar a las cajas

46 - Hankins y Silverman, Instruments and the imagination; Ferndndez, Tecnologia,
espectdculo, literatura.

47 - Ferndndez, 49,

48 - Como ha sido reiterado por Zielinski (2011) y otros investigadores, la figura de
Kircher es definitiva en la configuracién de un estudio y disefio sistematico, entre otros,
de dispositivos de audiovisién. El libro décimo de su tratado més clésico constituye
una evidencia contundente de ello. Para nuestra época la matriz discursiva desde la
que emprende su aventura intelectual resulta bastante anémala, pese a que en algunas
ocasiones ha intentado situarsele en el plano bien de la filosoffa experimental, bien de
la alquimia, Kircher es claro en definir que su trabajo corresponde més bien al dmbito
de la magia natural, distinta ella de la nigromancia y la hechicerfa perseguidas por el
cristianismo. El polimata jesuita plantea claramente cémo la magia natural se compone
a su vez de subdominios como la quimica, la medicina, la musica, las mateméticas, la
geometria, la aritmética, la estatica, la ptica y la astronomia (Kircher, [1671] 2000),
en una forma de organizacidn y mezcla de formas de conocimiento y accién sobre el
mundo que hoy nos resultan extrafas, pero que convendria revisitar. Por su parte, la
penetracién en los misterios de la dialéctica entre la luz y la sombra suponen el desglose
de dmbitos de interés como la horografia ocupada de mecanismos de relojeria para el
trazado mecénico de las horas y la reproduccién del movimiento de los astros y formas
celestes; la parastdtica ocupada del logro de «'maravillas' y prodigiosas operaciones
con rayos tanto reflejos, como refractados, por medio de llamas, luces y colores
variosy; y finalmente la catdptrica «en la que se trata de las variadas ‘'metamorfosis’ o
transmutaciones de unos elementos en otros con la ayuda de espejos de todo tipo»
(Kircher, [1671] 2000: 338). Quedan pues, en la iniciativa de Kircher, instalados los
principios generativos para un arte de la fascinacién y la exploracién sistemética del
arte de producir maravillas que, sin duda, alimentaron las variadas exploraciones de las
potencias de la audiovisién en los siglos posteriores.
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Titirimundi. llustracién de Victor Patricio Landaluze
o de D. José Robles tomada del libro Los cubanos
pintados por si mismos (Varios Autores. Coleccidn de
tipos cubanos. Edicién de lujo ilustrada por Landaluze,
con grabados de D. José Robles. Tomo 10. Habana.
Imprenta de Barcina. 1852).

Opticas y la extensa progenie de derivaciones
asociadas al mismo phylumtecnoldgico. En un
mismo conjunto de dispositivos convergieron
el mundo de los titeres y los autématas; la
mecanica y la tramoya; la magia natural y
la dptica; el pensamiento experimentalista
y la actividad artistica, asi como también el
comienzo de las industrias culturales asociadas
a la proteccion de la propiedad intelectual
vinculada con las innovaciones en el apara-
taje, el cobro de entradas, la obtencion de
permisos de exhibicion y circulacion y el pago
de impuestos, ademas de otros detalles del
intercambio cultural mediado por el dinero.

La denominacion genérica de cajas
Opticas se refiere entonces a un extenso
conjunto de designadores que respondieron
unas veces a modificaciones inventivas de
caracter tecnoldgico; a variaciones tematicas
de las vistas y los espectaculos; o, finalmente,
a estrategias de promocion para renovar el
interés del naciente publico de los espec-
taculos audiovisuales. A proposito de estos
aparatos, Garofano explica:

Al mirar dentro de aquellas camaras, mis
0 menos elaboradas, con orificios para dos
0 mds personas y en las que a veces incluso
Jaltaban los lentes, las imdgenes, cercanas,
tluminadas y ocupando todo el campo de
vision, adquiririan para aquellas gentes,
dada su cultura perceptiva y por deficiente
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qute fuese su presentacion técnica, gran
atractivo y no poca espectacularidad.
Mientras que, por lo general, escuchaban
las correspondientes explicaciones y comen-
tarios del feriante.”’

La alternancia entre las vistas compuestas
por pintores y artistas de diversas calidades,
la Optica encuadrada en una caja general-
mente de madera, la iluminacion variante de las
gscenas para producir efectos de paso del
tiempo u otras sensaciones visuales (activadas
a voluntad por trampillas manipulables) se
sumaban al relato, el acompafniamiento musical
y la ubicacion contextual de los aparatos itine-
rantes. El aislamiento proporcionado por la caja
de madera ofrecia al espectador la sensa-
cion de asomarse a un mundo otro, distinto
al suyo cotidiano y habitual, simulado por las
manos de los artistas, las voces de los juglares,
las estrategias de los empresarios y 10s juegos
mecanicos y luminicos de técnicos que ante
Sus 0jos acontecian.

Las vistas que incluian en su repertorio
ciudades importantes, monumentos famosos,
paises lejanos, ceremonias historicas, escenas
populares, batallas memorables, tierras vy
animales ex6ticos,* no siempre eran una repro-
duccion fiel del mundo, sino que, en reiteradas
ocasiones hacian pasar por cierta la invencion
de parajes, personajes y situaciones®' por parte

49 - Gardéfano, Los
espectdculos visuales del
siglo XX, 90.

50 - Pinedo, £/ vigje de
ilusién: un camino hacia el
cine, 78; Garéfano, 88-89.

51- Gardfano, 98,



52 - A propésito,
sefiala el autor: «Los
editores europeos de

vistas aumentaron
considerablemente sus
colecciones de grabados
y litografias de paisajes,
escenas de navegacion y
caza, batallas, catéstrofes
naturales, escenas
histéricas y, sobre

todo, vistas generales

de ciudades y zonas
urbanas monumentales.
Necesitando en muchas
ocasiones que los
dibujantes se desplazaran
desde los centros de
produccidn a otras
ciudades para tomar
apuntes y hacer bocetos
de las mismas (en un
claro precedente de lo que
tras el descubrimiento
de la fotografia serian las
excursions daguerriennes).
Pero, por desgracia,

fue mas frecuente que
los editores, con mas
prisas que escripulos
culturales, pensando que
la demanda apretaba mas
por la espectacularidad

y variedad que por la
fidelidad documental

de las imégenes
(generalmente muy
dificil de contrastar por el
publico), mandasen copiar
grabados ya editados

o0 produjesen vistas
imaginarias de ciudades
realesy (Garéfano, 98).
Este hecho es constatado
por el autor cuando
analiza vistas asociadas a
diversas ciudades, entre

ellas Cadiz, que o
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de los artistas:> expresion patente de ciertas
formas tempranas del simulacro y la hiperrea-
lidad,5® asi como componentes del mecanismo
artistico de produccion de sensaciones de
estar alli, cercanas a la experiencia del viaje, al
efecto de presencia, propias de la disposicion
perceptiva de una suerte de vigjero inmdvil y
asimilables a lo que concebimos hoy como
realidad virtual.>

Walter Benjamin inicia su coleccion de
fragmentos sobre el panorama en el Libro de los
pasajes (2016) con una cita de 1829 en la
que se enfatiza la profusion de dispositivos de
visionado disponibles para la época:

Habia panoramas, dioramas, cosmoramas,
diafanoramas, navaloramas, pleoramas
(mAew yo navego, navegaciones), fantos-
copio, fantasmo-parastasias, experiencias
fantasmagoricas y fantasmapaticas, viajes
pintorescos por la habitacidn, georamas;
pintorescopios dpticos, cineoramas, fano-
ramas, esteroramas, cicloramas, panoramas
dramdticos. En nuestro tiempo, tan rico
en pano-, cosmo-, neo-, mirio-, kigo- y
dio-ramas®

Tal variedad prometia de cualquier manera
captar el mundo en un vistazo y desde el
mismo modesto orificio que se anunciaba
inicialmente en las calles y plazas con versos
y cancioncillas del tipo: «Venid, venid, que
encerrao el mundo traigo yo aqui!, iEl Mundo
Nuevo, el mundo entero por un aguijero!».%

De las descripciones de Varey (1957),
Pinedo (2004), Fernandez (2006) y Garo-
fano (2007) podemos intentar un esquema
simple de organizacion de algunos de estos
dispositivos:

APARATO TIPO DE CONTENIDO

Dispositivo con titeres,
autématas y efectos

Teatrito pintoresco e
escenograficos y

mecanico, teatrito

. de tramoya para
mecanico o retablo )

. representar piezas
mecanico

dramaéticas fijas o
variables

Caja dptica itinerante
operada por un
saboyardo

Titirimundio
Mundonuevo

Representaciones del
Cosmorama universo a través del
arte y la geografia

Vistas interiores de

Neorama . .
iglesias y catedrales
Poliorama Vistas urbanas
Diversidad de vistas
Cosmoneorama

con cambios de luz

Tabla Organizacién de algunos dispositivos dpticos segtin el
tipo de contenido. Tabla elaborada a partir de la informacién
recabada en Varey (1957), Pinedo (2004), Ferndndez
(2006) y Gardfano (2007) por Mauricio Véasquez Arias.

Lo que inicialmente se ofrecia como un es-
pectaculo itinerante empezd a ocupar espacios
centrales en diversidad de urbes espanolas y

latinoamericanas durante temporadas largas.
La alternancia de espectaculos de variedades,
teatro, pintura, musica, lectura, con artilugios
de vistas y exhibiciones animaticas, constituyo
una parte importante del proceso de configu-
racion de la publicidad estética del momento.
Lugares para el entrenamiento sensorial y la
familiarizacion con imagenes y sensaciones
que hacian parte de la promesa cosmopo-
lita de la modernidad y nlcleo del surgimiento
de las formas de construccion de memoria
cultural ligados posteriormente a instituciones
como el museo.%”

T, Farrand, con tu genio has hecho
mucho /No dejes comenzada tu labor /
Sigue y trabaja, que es salvar los mundos/
Ir més alld y asemejarse a Dios. T tienes
ya la ubicuidad hallada/ Mostréndole

al inmoble espectador / Por medio

de tu lacido optorama/ Lo que hoy

existe y lo que ya pasé. En tu optorama
entusiasmados vemos/ Desfilar en graciosa
procesién/ Lo que tienen las artes de mds
bello/ Lo que tienen los campos de mejor.
Preséntales las vistas admirables/ Que

has recogido, infatigable, td/Y diles con
orgullo: esto hace el arte;/ Mirad aqui la
América del Sur.®
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Con este poema Gregorio Gutiérrez, poeta
antioquefio, hacia una suerte de apropia-
cion lirica de la figura de Camilo Farrand, un
norteamericano de origen francés que, segun
cuenta Maria Elena Bedoya (2016), era fotd-
grafo, gedlogo y quimico. En muchas de las
referencias se le considera como pionero de
la imagen proyectada y la fotografia estereos-
copica en Venezuela, Perd, Ecuador y Colom-
bia.® Una de las primeras noticias que se
tienen de Farrand es ajena al ambito de los
espectaculos Opticos, y resulta de una conce-
sion otorgada el 24 de agosto de 1865, por el

no correspondian a las mismas por varias vias: atribuir a una imagen ya hecha una
procedencia distinta, combinar elementos de vistas existentes, interpretar con patrones
arquitectdnicos propios de los artistas los espacios representados o, simplemente,
inventar escenarios inexistentes. Pese a la valoracidn negativa de Garéfano, encontramos
un juego interesante en este hecho entre fidelidad documental y juegos ficcionales, entre
realismo y simulacién, que proporciona ideas sugerentes para nuestros propios procesos
creativos vy ejercicios de interpretacién en contextos contempordneos

53 - Baudrillard, Cultura y simulacro.

54 - Grau, Virtual Art: from illusion to immersion.

55 - Saphir citado por Stenger en Benjamin, Libro de los pasajes, 541.

56 - Gardfano, Los espectdculos visuales del siglo X1X, 90.

57 - Dujovne y Telesca, «Museos, salones y panoramas: La formacién de espacios de
representacion en el Buenos Aires del siglo XIX»; Montaldo, «Museo del consumoy;
Arias y Contreras, Solo para curiosos. Origen de los museos en el Perti; Bruno, «De la ciencia

al espectaculoy.

58 - Gutiérrez, Poesias de Gregorio Gutiérrez Gonzdlez, 36.

59 - Arce et al., La animacidn en Colombia hasta finales de los 80; Chiriboga y Rodriguez,
«Camillus Farrand: La invencidn de Melquiadesy; Navarrete, «Camillus Farrand y Rafael
Castro y Ordonfez en los inicios de la fotografia ecuatorianay; Bedoya, «Camillus, el

optorama y la Sociedad Liceo de la Juventud en 1874».



60-En el libro £/

petrdleo en Venezuela: Una
historia global (2016),
Rafael Arrdiz cuenta:

«El contrato establece:

‘el derecho y privilegio
exclusivo para taladrar,
sacar y exportar petréleo
o nafta, o bajo cualquier
otra denominacién que
se conozca el aceite que
exista en la tierra'[...]
Farrand se compromete

a pagar impuestos
municipales y a explotar
la mina durante diez afios,
pero al afo siguiente la
concesion expird por
incumplimiento del
contrato».

61- Gonzédlez,

«Medellin, los origenes

y la transicién a la
modernidad: crecimiento
y modelos urbanos 1775-
1932»

62 - Bedoya, «Camillus,
el optorama y la Sociedad
Liceo de la Juventud en
1874%.

63 - Hassaurek, Cuatro
arios entre los ecuatorianos,
12.

64 - Hassaurek, 113.
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general Jorge Sutherland, para la explotacion
petrolera en el estado de Zulia, Venezuela.®

Sobre sus aventuras, capturas visuales y
proyecciones, existen registros en prensa vy
actas de organismos publicos y privados, entre
otros, de septiembre de 1867 en Trujillo, Vene-
zuela; en febrero de 1870 en los municipios
de Aguadas Y, posteriormente, en Manizales,
Colombia; hay también registros de su paso
por Medellin, Yarumal, Amalfi y Titiribi, munici-
pios del departamento de Antioquia, Colombia,
entre 1870 y 1871. Se sabe también de su
paso por Bogot4®' aunque no con una fecha
precisa. En Cuenca, Ecuador, terminaria reunién-
dose con la Sociedad Liceo de la Juventud, un
organismo dedicado al cultivo de las artes, las
letras y la ciencia, en 1874.%2 Se estima que en
este pais realizd ademas varias travesias entre
1862 y 1865 que incluyeron ciudades como
Quito, Ambato, Riobamba, Barios, el puerto de
Guayaquil y la amazonia ecuatoriana, asi como
un intrépido ascenso al volcan Pichincha.

De esta aventura pervive el relato de
Freidrich Hassaurek, embajador del Gobierno
norteamericano en Ecuador, quien en un vivido
relato reconstruye el esfuerzo de Farrand por
capturar imagenes de uno de los crateres del
volcan, el Rucu Pichincha, insistiendo en dicho
cometido por varias semanas, pese a las condi-
ciones ambientales y climaticas adversas. Es
en esta situacion en la que Hassaurek sale en
busca de Farrand, preocupado por su integridad.

Cuenta Hassaurek que luego de llegar al
pueblo de Lloa, ubicado en las faldas del
volcan, se enter6 de que Farrand se encon-
traba a salvo, dado que debid descender en
varias ocasiones, buscando aprovisionarse de
alimentos, luego de permanecer unas noches
en el fondo del crater y otras en las repisas
del borde.

iAl respecto de las dificultades experimen-
tadas por el expedicionario narra Hassaurek:

E/ clima echd a perder sus planes; solo
bhabia logrado tomar unas cuantas fotos
parciales de las pendientes internas y
estaba camino a casa cnando le encontré a
casi mil quinientos pies abajo de la cima
de la montasia. El me propuso inmediata-
mente regresar conmigo, insistiendo en que
yo podia haber legado hasta alli a pesar de
las condiciones climaticas desfavorables.®®

iEste retorno al créter estuvo atravesado
por dificultades asociadas a las condiciones
del suelo, lo escarpado del terreno y los gases
presentes en el aire. Sobre la disposicion
del habitaculo del fotdgrafo relata: «Farrand
habia hecho abrir un agujero en la pared para
conseguir fijar los troncos que contenian sus
instrumentos y quimicos con menos dificultad
en la cara interior del crater».% Otro de los
aspectos singulares del relato es el que revela
la curiosidad botanica de Farrand, al respecto
menciona el cronista que «no hay vegetacion
alrededor del borde del crater, pero Farrand

Placa estereoscdpica del interior del crater del Pichincha. Adaptado de fotografia de Camillus Farrand, Vista No. 1250 de la coleccién
Views In “El Ecuador” publicada en el libro American and Foreign Stereoscopic Emporium (E. & H. T. Anthony. American and Foreign
Stereoscopic Emporium, ¢1862). Imagen de dominio publico.
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65 - Hassaurek, 114.

66 - Chiriboga y
Rodriguez, 16.

67 - Bedoya, 46

68 - Piedrahita,
«Inmersiény
estereoscopia por la
Barranquilla de comienzos
del siglo XX».

69 - Farrand citado por
Bedoya, 47.

70 - Navarrete,

«Camillus Farrand y Rafael
Castro y Ordofiez en los
inicios de la fotografia
ecuatorianay.
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trajo una coleccion de plantas del fondo del
crater que posteriormente Jameson clasificd
y prepar6 para €l».% Estos detalles revelan
aspectos de la fascinante travesia de Farrand,
de su disposicion intelectual, su caracter
polifacético y actitud de polimata aventurero,
elementos todos ellos que sirvieron como
telon de fondo y preparacion a las proyec-
ciones realizadas con el optorama.% El espiritu
aventurero llevd a Farrand por diversos parajes
andinos, sorprendiendo a los lugarefios con su
espectaculo itinerante denominado optorama
en el que aparecian proyectadas en un lienzo
imagenes, entre otras, de Venecia, la tumba de
Lord Byron, la Catedral de San Pedro en Roma.

Asi mismo, de su lente se obtuvieron foto-
grafias estereoscdpicas de paisajes y animales;
eventos y procesiones; indigenas y habitantes
de la region Andina que se distribuyeron junto
con aparatos fotograficos de la casa comercial
de los hermanos Edward y Henry T. Anthony de
Broadway, Nueva York, especializada en insumos
y materiales fotograficos.’” La reproduccion
del esquema perceptivo que nos permite el
sentido de profundidad a través del uso gene-
ralizado de imagenes estereoscopicas propor-
cionaron a los publicos de la época otra forma
de inmersion, distinta a la de los espectaculos
antes mencionados, y Farrand aliment6 buena
parte de estas experiencias de consumo, a
veces privado, a veces en pequefios grupos

de conversacion,®® que amplificaron la expe-
riencia de viaje y aventura por un mundo
ancho y ajeno que empezaba a descubrirse
a través de registros fotograficos y viajes por
parajes exoticos, puestos a la mano en las
salas del hogar, que fueron habituales en
casi todas las coordenadas del globo. Asi, €l
consumo de imagenes estereoscopicas tuvo
amplio desarrollo y aceptacion tanto en el
norte como en el sur de América, al igual que
lo habia hecho en el &mbito europeo.

Llegados a este punto, es claro que en
las correrfas de registro visual de Farrand, esa
especie de excursiones estereoscopicas y
optoramicas, se reconoce un esfuerzo de artista
viajero vinculado a la exotizacion de este «virgen
y primitivo continente»%® que abond sendos
materiales a la circulacion de imagenes y a la
provision de experiencias, contribuyendo con
la inclusion de escenas andinas en el flujo
visual disponible para la época y que seria
posteriormente consumido con fines tanto de
entretenimiento como educativos.™

En esta actividad, Farrand desmarca la
supuesta frontera entre espectaculos publicos
y consumos culturales privados. Farrand, artista
viajero, cultor de una suerte de pintoresquismo
romantico, pero apoyado ahora en las bases
de las emergentes tecnologias visuales de la
naciente sociedad de masas, es proveedor,
al mismo tiempo, de las condiciones para la
exhibicion y circulacion publica de imagenes,

como de la constitucion de acervos visuales
que preludian cierta forma de globalizacion
cultural a través del consumo privado de
contenidos visuales y tecnologias.

Como indica Huhtamo,”" los espectaculos
Opticos fueron un punto de quiebre funda-
mental para un nuevo tipo de cultura mediatica,
abriendo, a través de diversidad de disposi-
tivos, operaciones performativas y estilos de
gjecucion y manipulacion de los programas
audiovisuales y artisticos que contenian, para
disponer de un espacio y una sensibilidad
sociales que abririan camino, entre otras, a las
formas animaticas y cinematicas posteriores.

Pero no solo esto, sino que ademds se
convirtieron en un activador potencial de
formas futuras de lo audiovisual, prestando
modelos susceptibles de actualizacion en
cuanto a las relaciones propuestas entre
dispositivos, formas de percepcion e inmer-
sion, asi como las conexiones sugeridas por
cada uno de los tipos de espectaculos entre
narrativas, sensaciones y modos de subjeti-
vacion. Hay pues en los espectaculos opticos
un potente reservorio de modos posibles de
desplegar experiencias audiovisuales de diverso
tipo que se separan de las genealogias y teleo-
logias de lo cinematografico.
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Podemos pensar por ejemplo, al son de las
tecnologias disponibles para nuestra época, en
los potenciales de las expediciones estereos-
copicas de Farrand, valiéndonos de camaras
para registros de 360 grados, capturas de
imagen por medio de drones y reconstruc-
ciones tridimensionales, a través de técnicas
fotogrameétricas y geoposicionamiento, como
las que implementa Andrés Burbano en
conjunto con Karen Holmbergen alrededor de
las cuevas de Vilcin y del volcan Chaitén, en
Chile y que formaron parte de la exposicion
virtual Topography-Time-Volcano realizada en
el 2020. Estas formas de interseccion entre
artes, ciencias y tecnologias se alimentan sin
duda de una idea de cine expandido’ y, mas
recientemente, de la convergencia de medios
a través de formas diversas de remediacion™
y transmediacion.”

La pérdida de marco propia de las expe-
riencias animaticas y cinematicas en el campo
expandido™ proporcionan un horizonte rico
en posibilidades para lo audiovisual contem-
poraneo, de tal suerte que las considera-
ciones arqueoldgicas sobre las expansiones y
convergencias de lo audiovisual en el tiempo
profundo de los medios™ ofrecen, ademas
de elementos interpretativos, sendas provoca-
ciones para orientar los proyectos de creacion
en el presente. Sobre todo, Si se apela a la
nocion de medio cinematogrdfico, o de cual-
quier orden como un conjunto convencional de

71- Huhtamo, lllusions in
motion: media archaeology
of the moving panorama
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EXPERIENCIAS CINEMATICAS

reglas de significacion, materialidades, tecno-
logias, modos de configuracion espacio-tem-
poral y subjetivacion,”” que igualmente pueden
ser redefinidas en su devenir historico; esto
tanto en un horizonte de futuro como en la
reconsideracion del pasado.” De aqui la nece-
sidad de evitar las teleologias que acompafan
a nociones como las de lo precinematogra-
fico, entendido como dominio embrionario que
apenas preparaba el camino para la gran trayec-
toria de lo cinematografico como fue moderna-
mente entendido. En igual sentido, esta aper-
tura de campo arqueoldgica y variantologica
supone también repensar las prescripciones
de campo que encorsetan ciertas versiones de
lo audiovisual tanto en la formacion como en la
critica y la creacion. Dicho en otros términos,
una mirada abierta al pasado de los medios y,
en particular, a las formas animaticas y cine-
maticas representa también una apertura a los
potenciales de las audiovisiones por venir.

Dichas audiovisiones se asientan sobre
la conciencia de la invencion de los medios
especificos como efecto de un proceso histo-
rico de imaginacion medidtica, en el que es
posible repensar cualquiera de las instancias
del sistema de relaciones que constituye un
lenguaje y, con este, una tecnologia particular.
Pensemos, por ejemplo, en una cinematografia
sin camaras o, al menos, sin las formas de
registro audiovisual tal y como las conocemos

y que, se supone, definen historica y pragmati-
camente el campo. Tan solo considerar esta
modificacion dard lugar a un proceso de
reconfiguraciones del conjunto que articula
esta forma expresiva, sus soportes, modos de
disfrute y posibilidades creativas.

Pero esta mencion no es caprichosa ni
una mera entelequia pues, justamente en esa
linea, periféricos de vision profunda o camaras
Time-of-Flight (ToF), como el caso del Kinect,
estan redefiniendo desde hace bastante tiempo
los modos de censar la realidad y de operar
audiovisiva y algoritmicamente sobre ella.

Para este caso particular se trata de un
escaneo de coordenadas (x, y, z) que produce
un conjunto de datos, los cuales permiten una
reconstruccion tridimensional de escenas
fijas y en movimiento. Este mismo tipo de
sensores ofrecen la posibilidad de capturar
datos adicionales asociados a temperatura y
pulso (en el caso de organismos vivos). Estos
datos pueden ser intervenidos en procesos
de programacion creativa e integrados a
experiencias como la que ofrece un proyecto
como el Beat VR, realizado en el afio 2017
por Alterlab, orientado a la puesta en conver-
sacion del mundo de la musica tradicional
colombiana y los ritmos urbanos a través de
una experiencia inmersiva y una instalacion
interactiva que usa herramientas de captura
volumétrica como los mencionados.

En una linea similar nos encontramos con
el escaneo 3D de alta densidad o escaneo de
luz estructurado.

Se puede realizar en tiempo real o mds
rapido, ampliando asi el alcance de
aplicacion de estas tecnologias. Un sistema
de escaneo de luz, estructurado proyecta
diferentes patrones de lug o estructuras

y captura la lnz a medida gue cae sobre
la escena. Luego se nsa la informacion
sobre como aparecen los patrones después
de ser distorsionados por la escena para,
posteriormente, recuperar la geometria 3D.
La velocidad potencial de adquisicion de
datos, el hecho de que el registro se haga sin
contacto, la disponibilidad del hardware
necesario y la alta precision de medicion
que ofrecen las tecnologias modernas de
escaneo de luz, estructurada en 3D son las
gue las hacen altamente adoptables.”

Otro de los mecanismos de escaneo en
esta misma logica se realiza a través de inter-
ferometros laser por medio de la proyeccion y
lectura de franjas digitales. En cualquiera de
los casos, se trata de un avance sustancial en
procesos de reconocimiento de gestos, detec-
cion y seguimiento de esqueletos, deteccion
de poses y segmentacion de usuarios.®® Su
aplicacion en el campo creativo puede verse,
por ejemplo, en el videoclip de la cancion
House of Cards, de la banda inglesa Radio-
head,®' el cual se publicd como una secuencia
editada de manera convencional v, adicional-
mente, como un repositorio de codigo navegable
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por parte de los usuarios, conteniendo las
coordenadas y registro preciso de lugares y
personajes de la produccion.

Como vemos, el mismo impulso que motivd
las exploraciones de Robertson con la linterna
magica en tanto que base para la creacion de
su fantascopio, orientado a alterar las condi-
ciones materiales y técnicas de la produccion
cinematica, se reitera en las nuevas versiones
de estos juguetes filosdficos y dispositivos de
audiovision de base algoritmica.

El borramiento de los limites que definen
lo que es un medio para una época determi-
nada constituye una fuente fundamental para
los procesos de invencion técnica y dicho
proceso hace parte también del ensancha-
miento de aquello que un momento historico
define como su cosmos o0 su universo; de este
modo, por ejemplo, la antigiiedad fabuld en
torno a «la propuesta de un ‘espejo silenogra-
fico’ que supuestamente habia sido hecha por
Agrippa, Paracelso y otros. Con la ayuda de un
espejo fuerte seria posible proyectar secretos,
tan lejos que hasta la Luna podria ser utilizada
como pantalla de proyeccion».22 No muy lejos
de esta idea, en la época de la carrera espa-
cial, Gene Youngblood® empieza a especular
con las implicaciones cinematograficas de
las exploraciones tanto artisticas como cien-
tificas, en tanto que punto de quiebre para el
surgimiento de un tipo de imagen planetaria y
una conciencia visual expandida en un doble
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EXPERIENCIAS CINEMATICAS

registro: de viaje al interior sinestésico y de
aventura cosmica. Hoy nos encontramos ad
portas de la primera mision de vuelo contro-
lado y motorizado de una aeronave en otro
planeta a través del Ingenuity,®* un dron que
se transportd hasta Marte en el Rover Perse-
verance. Proximamente la Tierra serd una
gran pantalla para transmitir los hallazgos
marcianos de cara a una futura mision tripu-
lada por humanos, devolviéndonos las imagi-
nerias selénicas de la magia natural de hace
varios siglos en una situacion mediatica y
experiencial efectivamente realizada.

Luego de este apretado recorrido arqueo-
l6gico por algunos de los dispositivos interme-
diales presentes en el contexto hispanoameri-
cano, previos a la realizacion de proyecciones
cinematograficas, es posible evidenciar que la
descripcion teleoldgica que los asocia como
una forma de precine no tiene fundamento en
las evidencias histdricas.

Los dispositivos y espectaculos opticos
dieron lugar a I8gicas autdnomas que, si bien
prepararon las sensibilidades de los habitantes
urbanos para espectaculos como los ejecu-
tados posteriormente en el dmbito de las salas
de cine, deberia estudiarseles en su singula-
ridad, como matrices culturales dispuestas
para pensar otras ldgicas de disefio para
experiencias en el contexto contemporaneo.

Las formas de combinacion medial; los
modos de articulacion entre arte, ciencia y
tecnologia; las formas econdmicas que les
respaldaban; los modos de organizacion del
trabajo creativo; y las mdiltiples conexiones
con el entramado estético de la época pueden
proporcionar claves interesantes para pensar
los procesos de experimentacion audiovisual
en nuestro presente.

Respecto a los aspectos animaticos rele-
vados en el recorrido podemos identificar al
menos tres variaciones: 1) la delegacion de
movimiento en figuras antropo y zoomdrficas;
2) la delegacion de movimiento en elementos
escenograficos; 3) la generacion de sensa-
ciones inmersivas, por medio de la metafora
del viaje, a través de la imbricacion entre la
percepcion del observador y la imagen obser-
vada, mediada por dispositivos estereosco-
picos. Estos aspectos ponen de presente el
hecho de que abordar otras categorias para
la descripcion de este tipo de espectaculos
puede proporcionar nuevas miradas sobre
los archivos y las historias disponibles de
la produccion e imaginacion medidticas en
nuestro contexto.

De cara al desarrollo de una arqueologia
0, Mas precisamente, de una aproximacion
variantoldgica de los medios en Hispanoamé-
rica® resulta relevante explorar los itinera-
rios de dispositivos, procesos técnicos, tanto
como de las practicas creativas y dinamicas

de recepcion presentes en la region. Es claro,
en el material revisado, el interés por la afir-
macion de procesos de produccion medial en
los dmbitos de cada una de las naciones por
separado. Trazar las conexiones, los vinculos,
las rupturas, tanto como las semejanzas y las
diferencias de los espectaculos publicos y
formas de convergencia presentes en las
historias conectadas podria ofrecer un pano-
rama renovado e interesante para los estudios
intermediales en nuestro contexto.
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Por Maria Cecilia Reyes

Realidad virtual, inmersografia, mundos posibles.

Con el répido desarrollo de la realidad virtual, su expan- Abstract:

sién en el mercado de masas y la alta demanda de contenidos, sion in the ) mar - , this
este texto cuestiona cudl es la forma de los productos narrativos  text question e form of ati ducts for virtual reality,
para la realidad virtual, cudl es su espacio dentro del espectro he s  narrat t i spectrum and the
narrativa-interactividad y cudl ha sido la influencia de la cinemato- f ive
grafia durante el surgimiento de la realidad virtual narrativa. Nace

entonces la necesidad de diferenciar la realidad virtual narrativa

de formas artisticas precedentes y abrir el camino a una préctica

con un lenguaje propio. Es asi como a partir de las similitudes, pero

especialmente de las diferencias entre cinematografia y realidad

virtual, este capitulo propone el término inmersografia para hacer

referencia al arte de crear realidades virtuales narrativas.

[ Foto del ambiente virtual 3D de la aplicacién de trabajo colaborativo MeetingVR (Mee-
tinVR ApS. MeetingVR (Version 28). Valby: 2021). Imagen con derechos concedidos
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Durante el 2020, «el tamafo del mercado
global de realidad virtual se valord en USD
15.81 mil millones y se espera que crezca a
una tasa de crecimiento anual del 18.0 % de
2021 a 2028»." Este aumento del valor del
mercado de sistemas de realidad virtual es
debido en parte a la cuarentena mundial de
2020, pero también a una evolucion natural
en el camino a la adopcion masiva de la
realidad virtual. Apenas iniciado el 2021, el
duefio de Oculus, Mark Zuckerberg, sefiald
que el Oculus Quest 2 (el mas reciente visor
integrado de Oculus) va en camino a conver-
tirse en el primer visor VR vendido a nivel
masivo.? Hardware y software para la crea-
cion y la reproduccion de experiencias VR de
alta calidad y precios asequibles han permi-
tido la consolidacion de una comunidad de
early-adopters de la VR, un nicho en expansion
conformado por curiosos Y visionarios de esta
tecnologia. Este creciente mercado ha permi-
tido que la industria y la comunidad cientifica
y académica conozca mejor l0s gustos y nece-
sidades de los usuarios de la realidad virtual:
juegos, aplicaciones para fifness y experien-
cias sociales que incluyen el trabajo colaborativo
y los eventos en vivo estan altamente bajo
demanda. Ganan espacio también las expe-
riencias de tipo narrativo, aquellas que ofrecen

una sensacion filmica: la sensacion de dejarse
atrapar por una historia, su universo narrativo
y sus personajes, sin la intencionalidad de
cumplir objetivos para culminar la experiencia.
Sin embargo, a diferencia de los videojuegos
0 las aplicaciones para la productividad, las
experiencias narrativas siguen moviéndose en
un terreno terminoldgico confuso.

La confusion terminoldgica deriva en gran
parte de la convergencia entre narrativa e
interactividad, y el consecuente debate ludo-
logia-narratologia,® que a menudo cataloga
una experiencia narrativa interactiva como
videojuego. Generalmente, una experiencia
interactiva mediada por la tecnologia es
considerada por la gran mayoria como un
videojuego, mas aun cuando la narrativa ha
penetrado de manera profunda el mundo de
los videojuegos creando incluso una nueva
categoria: los videojuegos narrativos.* Todas
las experiencias ludicas incluyen una dosis
variable de contenido narrativo, pero existe
una diferencia importante entre el juego y la
narracion interactiva: la mecanica del juego,
que modifica el comportamiento de los usua-
rios y por tanto sus expectativas en torno a la
experiencia. Las narrativas interactivas son un
tipo de experiencia en el que la complejidad
y coherencia del universo narrativo necesitan
de la interaccion del usuario para ser deco-
dificados, es decir, la interactividad es parte
integral de la narrativa, a diferencia de lo que
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frecuentemente sucede en 1os videojuegos,
donde la narrativa gira entorno a la interacti-
vidad y esta, a su vez, esta sujeta a los obje-
tivos que se deben alcanzar.

Explorando la oferta de experiencias de tipo
narrativo que ofrecen las actuales plataformas
para VR, se encuentran bajo las etiquetas narra-
tiva, aventura, historia interactiva, videojuego.
Todas ofrecen un balance distinto dentro del
espectro narrativa-interactividad, donde en el
extremo narrativo encontramos piezas audiovi-
suales que ofrecen una experiencia inmersiva
mas filmica y menos interactiva, es decir, una
experiencia en la cual somos espectadores
con poca agencia dentro del universo narra-
tivo y poca influencia sobre el ambiente virtual,
y en el extremo interactivo encontramos expe-
riencias inmersivas ludicas, donde la narrativa
actla solamente como un escenario para la
interactividad. La categoria de experiencias
virtuales denominada narrativas se presenta
entonces como un amplio tablero donde encon-
tramos experiencias mas o menos lidicas, do-
cumentales o ficcionales, teatrales, filmicas,
multi-interactor o solitario.

En este periodo de experimentacion y
continuo cambio, me pregunto si puede existir
un formato narrativo unificado para la VR, si de
algin modo se creara un lenguaje narrativo
Unico para la inmersion del mismo modo como
sucedié con la cinematografia, que después

de afios de experimentos en los nickelodeons,’
la industria encontrd su formato mas vendido:
el largometraje de ficcion. Un momento a
partir del cual préctica y teoria se dedicaron
a desarrollar el lenguaje, las técnicas y los
paradigmas sobre los cuales esta basada la
narrativa audiovisual de ficcion convencional,
aquella que busca crear tension dramatica
durante toda la pelicula, sumergirnos en esa
otra realidad y liberarnos en una explosion
catartica cuando alcanza su climax.

Rebecca Rouse® menciona que de alguna
manera estamos esperando a que emerja una
suerte de Ciudadano Kane (Wells, 1941) de
la realidad virtual. Sin embargo, Rouse sefiala
que en lugar de esperar tal acontecimiento
debemos valorar los formatos, producciones y
experimentos que, aunque no demuestren una
evolucion lineal, aportan al desarrollo de la
narrativa inmersiva. En este sentido concuerdo
plenamente con el punto de vista de Rouse:
todos los proyectos inmersivos narrativos
que hoy encontramos en las plataformas VR
0 en los espacios dedicados a la VR en los
mas importantes festivales de cine del mundo
aportan al desarrollo del formato narrativo
inmersivo interactivo. Era de esperarse que
una propuesta proveniente de una de las fran-
quicias mas importantes de Hollywood haya
logrado materializar la convergencia entre
ficcion interactiva y realidad virtual,” o lo que
significa «vivir una pelicula» en realidad virtual:
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«Una experiencia que representa un hito para
el entretenimiento en VR y muestra uno de
los futuros posibles de la narracion digital en
universos ficcionales transmediales»,? ¢ quizas
el Ciudadano Kane de Rouse para la VR?

Se trata de la saga de tres episodios
Vader Immortal,® basada en el villano del
universo ficcional de la saga Star Wars (Lucas,
1977), producida por Lucas Film. Esta saga de
peliculas inmersivas interactivas cuenta con
varios puntos a favor para marcar la via de lo
que podria ser el formato estrella de las narra-
tivas inmersivas interactivas. El primer punto
a favor es el ser un spin-off de Star Wars, un
universo narrativo famoso y establecido de la
cultura pop. Quien entra por primera vez a la
experiencia, reconoce los personajes, loca-
ciones y objetos, incluso sin saber cual sera
la linea narrativa principal de la experiencia
inmersiva; no hace falta mucha informacion
de contexto para saber a grandes rasgos de
qué va la historia. Quien conoce la saga sabe que
en alglin momento se encontrara cara a cara
con uno de los villanos mas famosos de la
historia, Darth Vader. El segundo punto a favor
es el aspecto econdmico: una casa productora
como Lucas Films cuenta con los recursos
para desarrollar una experiencia tecnoldgica
de altisima calidad, apta para distintas plata-
formas VR (actualmente en Oculus y PS4), y
con el presupuesto para una gran campafia
de marketing.

Reconociendo estas dos importantisimas
ventajas, Vader Immortal crea a nivel narra-
tivo una experiencia que encuentra un punto
de equilibrio entre narrativa e interactividad,
ofreciendo al interactor una experiencia homo-
loga a la vida real, es decir, el interactor se
encuentra en un universo narrativo donde debe
actuar acorde con lo que esa realidad le exige.
El personaje que acompaiia al interactor, un
droide llamado Z0-E3, desempefia un rol
fundamental en guiarlo y darle pistas sobre
algunas de las acciones que debe ejecutar.
Las acciones, o0 momentos de interaccion,
son todavia bastante elementales pues no
requieren una gran labor cognitiva o fisica por
parte del interactor; sin embargo, lo realmente
valioso de esta experiencia es la naturalidad
con la que la experiencia del interactor, que
es real, se desarrolla en una realidad artifi-
cial narrativa. Vader Immortal representa
un primer paso hacia una comprension holis-
tica y estructurada de la narracion interactiva
inmersiva, similar al modo en el que Gitizen
Kane elevo el lenguaje cinematografico para
narrar la ficcion.

Para un fan de la saga cinematografica
de Star Wars, encontrarse cognitivamente
presente dentro del Millenium Falcon y pilo-
tearlo, 0 usar su propia espada luminosa
para combatir contra los soldados del imperio
galactico, resulta una experiencia emocionante.
¢Como referirmos entonces a esa experiencia
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Vader Immortal A Star Wars VR Series. (Episode 1), 2019. Fotograma de la aplicacién de realidad virtual de ILMxLAB, IGDB Press kit
(https://www.igdb.com/games/vader-immortal-a-star-wars-vr-series/presskit#images).
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0 produccion que es una realidad real en su
virtualidad y que desde un punto de vista de
la percepcion humana en poco se distingue
de la realidad verdadera? ;Hasta qué punto
gste tipo de narrativas son filmicas, cinema-
tograficas, teatrales o ludicas? Del mismo
modo vale preguntarnos si es justo utilizar
la terminologia y el lenguaje provenientes de
otras artes narrativas mientras se desarrolla
la forma narrativa de un medio que presenta
nuevos retos semioticos. Si comprendemos la
multiplicidad de experiencias donde la narra-
tiva guia la interactividad, y la interactividad
por tanto juega un rol significativo dentro de
aquella otra realidad propuesta por el autor,
podemos referirnos al producto narrativo de la
realidad virtual como Realidad Virtual Narrativa
(NVR por sus siglas en inglés). De este modo
podemos reconocer estas experiencias como
realidades alternativas en efecto, resaltando al
mismo tiempo su naturaleza narrativa.

De manera paralela a la produccion de
realidades virtuales narrativas, el estudio de
la narrativa inmersiva e interactiva también
se encuentra en constante evolucion. Desde
el inicio de esta «tercera ola» de la VR, el
proceso de produccion de experiencias narra-
tivas para VR se ha basado en definiciones,

términos y procesos provenientes de otras
formas artisticas y medios ya establecidos; un
fendmeno natural si pensamos que la realidad
virtual como medio artistico esta viviendo su
mejor momento evolutivo en este periodo
respecto a 30 afios atras, cuando los visores
gran aparatos pesados que arrastraban
cables y cuya baja definicion visual resultaba
en dolores de cabeza para los usuarios. Hoy en
dia, con visores ligeros y alta definicion para el
0jo humano, es menos fatigoso pasar un par de
horas en un ambiente virtual y sentirse inmerso
en una determinada nVR. Hoy en dia, el
proceso de definicion de la nVR (su lenguaje, Sus
propios paradigmas, y Sus procesos) se nutre
del aporte de artistas, ingenieros y tedricos
que provienen de distintos campos del arte y el
conocimiento, lo que resulta en un enriguecido
entendimiento del medio pero también en un
babel terminoldgico. Resulta importante por
tanto reconocer hasta qué punto un concepto
originario de otro medio o arte es (til para la
evolucion del medio emergente, sin eclipsar
sus peculiaridades.

Durante sus inicios, el cine también era
constantemente comparado con artes ya
establecidas, como el teatro. El desarrollo de
un lenguaje cinematografico unificado fue un
proceso que tardo varias décadas, asi como
la legitimacion del cine como una forma artis-
tica independiente. Rudolf Armheim en Film as
Arfl sefiala que en sus primeros afos el cine
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«no Se consideraba mas que la reproduccion
mecanica de la naturaleza, y por tanto no
gra considerado arte». En su capitulo sobre
el montaje cinematografico en A Companion
fo Film Theory, Lucy Fischer sefiala que esta
necesidad de comparar formas artisticas
puede ser entendida desde dos perspectivas
distintas:

Por una parte, este impulso expresa una

curiosidad estética: ;Como un nuevo medio

puede ampliar o renovar nuestra compren-

$ion de las formas artisticas anteriores?

Por otra parte, estas diatribas estin desti-

nadas a «legitimary el cine proclamando

S ascendencia y sus origenes en formas
artisticas mds respetables.\*

Cuando escuchamos hablar de realidad
virtual y todas las posibilidades que esta
ofrece, si pensamos en todas las combina-
ciones que las interfaces humano-maquina
con ambientes inmersivos pueden lograr para
ofrecer al interactor la posibilidad de vivir
mundos ficcionales, la sensacion de que la
VR es una maquinacion propia de la ciencia
ficcion sigue latente. Sin embargo, el cine
también despertd estas mismas sensaciones
durante sus inicios, como lo menciona Eisens-
tein cuando relata como el trabajo artesanal
de cortar y pegar imagenes una después de
otra fue finalmente entendido como una
especie de lenguaje:

«la atencidn gradualmente paso de ser una

curiosidad por los excesos a convertirse en
un interés en la naturaleza de este lengnaje

en si mismo |...] Asi, el secreto de la
estructura del montaje cinematogrifico se
fue revelando poco a poco como el secreto de
la estructura del discurso emocional

del cine».”®

Hoy en dia, la realidad virtual también
genera esa «curiosidad sobre los excesos»,
y quienes hoy trabajamos en el desarrollo y
estudio de la VR debemos de algin modo
ignorar el escepticismo y sobrepasar la curio-
sidad. Al respecto, Lev Manovich ofrece un parte
de tranquilidad cuando sefiala que «la relacion
Qque existe entre la estructura de la imagen digital
y el lenguaje de la cultura visual contemporanea
esta caracterizada por las mismas dinamicas».'
Asi mismo, la narrativa y especialmente la
narrativa interactiva han penetrado los nuevos
medios, estableciéndose no como un producto
que se repite, sino como una metodologia que
es consciente del medio y que se adapta a
las particularidades semitticas del mismo. Bajo
esta perspectiva medium-conscious'® debemos
entonces comprender el cambio de paradigma
que la VR propone en términos de lenguaje
audiovisual-interactivo para narrar historias.

Si consideramos que el signo del cine esta
compuesto por la dualidad semidtica del signo
visual y el auditivo,’® ; De qué manera podemos
entender el signo y la construccion del lenguaje
de la realidad virtual, que comprende de manera
simultanea la percepcion del espacio y puede
incluir otros signos si el sistema de VR estd
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Cémara Posterior. Ejercicio de realizacién de cVR. Scuola Grafica Genovese, 2021.

conectado a mas sentidos humanos, como
el tacto, por ejemplo? La incorporacion de la
percepcion humana en el espacio-escena
virtual pone en evidencia que el vinculo
entre cine y VR no es filial, pues el arte del
cine «consiste en aquello que la plastica y el
montaje pueden afadir a una determinada
realidad»,'” mientras que el arte de la realidad
virtual consiste en la realidad que la percepcion
humana y los computadores pueden construir de
manera conjunta. El cambio de paradigma de la
realidad virtual, por tanto, esta relacionado con
la posibilidad que esta ofrece de crear reali-
dades alternativas y de experimentarlas desde
dentro, de estar inmersos en otro universo
narrativo que elimina durante un periodo de
tiempo la conciencia de nuestra vida real, para
dejarnos vivir una vida virtual, una realidad
circunscrita a la realidad de nuestra existencia,
una metarrealidad. El lenguaje semidtico de
la nVR y la produccion de sentido pasan por
el montaje de estimulos sensoriales, este
montaje sensorial esta orientado a generar la
vivencia inmediata de 1a emocion para en un
segundo momento generar significado, como
sucede en la experiencia de la vida, a dife-
rencia del cine, el teatro o la literatura donde
se busca exponer de manera explicita y arti-
culada las emociones de los personajes y el
desarrollo de los eventos.

Es precisamente en la experiencia corporal
de la nVR donde los conceptos y definiciones de
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la cinematografia no resultan adecuados para
describir aquello que sucede durante la creacion
y la fruicion de la realidad virtual. Aunque la
narratologia ha siempre admitido la exis-
tencia de otros mundos posibles, '™ solo hasta
ahora un medio permite la realizacion de una
realidad alternativa que es experimentada del
mismo modo como Se experimenta la realidad.
Dentro de este tipo de narraciones podemos
incluir el teatro interactivo o los parques tema-
ticos, donde desde el propio cuerpo nos encon-
tramos inmersos en el universo ficcional. Esta
desemejanza entre cinematografia y realidad
virtual narrativa, en su calidad de medios
audiovisuales para la narracion, se da desde
los dos elementos principales de la VR identifi-
cados por Marie-Laure Ryan:™ (1) la inmersion
perceptiva, generada por la imagen y el sonido
omnidireccional, que permiten la percepcion
del espacio, y (2) la interactividad, la posibi-
lidad para el humano receptor de la experiencia
de modificar el ambiente virtual, interactuar con
ély sus agentes en tiempo real.

No obstante estas diferencias, la nVR
puede reconocer en Si misma una natura-
leza cinematografica, la articulacion de espa-
cio-escenas concatenadas en un universo
ficcional de manera linear, pues no hay inte-
ractividad que logre saltarse la linealidad
del tiempo mismo. Dentro de los estudios de
la narrativa en VR o de la cinematografia
misma, frecuentemente nos tropezamos con

el término Realidad Virtual Cinematografica
(cVR por sus siglas en inglés). Este término se
utiliza para denominar el video 360° animado
0 live action, volumétrico o 3D. Lo que carac-
teriza la cVR es la imposibilidad de modificar el
ambiente virtual o de explorar el espacio como
sucede con los ambientes virtuales generados
en grafica computacional 3D. Las narrativas de
la cVR son imagenes que no se pueden pene-
trar como sucede en el cine, y son dominadas
efectivamente por una cualidad especifica
del cine: el voyerismo del espectador. Este
concepto desarrollado por el tedrico Chris-
tian Metz sostiene que la pantalla del cine es
una especie de «o0jo de cerradura», a través
del cual el espectador observa la vida de los
personajes.? La cVR va mas alla del ojo de la
cerradura, y sitia al espectador en el espa-
cio-escena, pero mantiene un nivel de inte-
raccion que se limita a la exploracion visual
de laimagen a 360°. Esta restringida interacti-
vidad resulta en un cruel confinamiento para el
espectador, quien estando presente no puede
interactuar o ser dentro de la experiencia. En
cualquier nVR, los interactores deben poder
interactuar e intervenir en el universo ficcional,
recorrerlo, modificarlo, tocarlo, vivirlo. Las
narrativas inmersivas deben ser por natura-
leza interactivas.

En este contexto, no podemos considerar
la cVR ni las nVR en general una evolucion
de la cinematografia. Este linaje audiovisual
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se separa por la naturaleza espacio-corporal
de la realidad virtual. La cinematografia por
su parte continta con su evolucion utilizando
herramientas siempre mas tecnoldgicas para
la creacion de peliculas cada vez mas fantas-
ticas. Por ejemplo, ha iniciado a hacer uso de la
VR como estudio de grabacion —esta técnica
es conocida como produccion virtual—?',
mientras que la creacion y anim acion de
personajes hiperrealisticos,?? que en un futuro
cercano podran ser interpretados por sistemas
de inteligencia artificial, ofrecen nuevos hori-
zontes para la narracion cinematogréfica.

En 1999, Marie-Laure Ryan afirmé que
«a través de su dimension inmersiva, la
realidad virtual inaugura una nueva relacion
entre las computadoras y el arte. Las compu-
tadoras siempre han sido interactivas; pero,
hasta ahora, el poder de generar una sensa-
cion de inmersion era una prerrogativa del
arte».® Esta afirmacion es la esencia de las
realidades virtuales narrativas, pues se refiere
al momento en que inmersion narrativa e
inmersion perceptiva convergen a través de
un sistema informatico literalmente basado en
una pantalla montada en la cabeza, o Head-
mounted Display (HMD). La consolidacion de
la nVR como una propuesta para el entreteni-
miento necesita de una terminologia que permita

su desarrollo como una practica artistica y area
de estudios independiente. En este articulo
propongo el término inmersografia para hacer
referencia a la creacion artistica y al estudio
de realidades virtuales narrativas desde un
enfoque posfenomenoldgico® que sitia el
concepto de inmersidn como elemento central
del narrar en la realidad virtual.

El término inmersion encuentra su raiz
etimoldgica en el latin tardio immersionem
(nominativo immersio), que a su vez proviene
del verbo immergere, que significa sumergir
0 hundir en un liquido. En el campo de las
narrativas digitales interactivas, Janet Murray
establece su definicion de inmersidn recor-
dando los origenes de la palabra, es decir,
la sensacion psicologica de estar sumergido
en agua, que es un elemento diferente al
aire en nuestro entorno habitual. La inmer-
sion en entornos generados por computadora
requiere, como afirma Murray, que «apren-
damos a nadar digitalmente, tal como sucede
cuando estamos sumergidos en el agua, y
que comprendamos la inmersion en tiempo real
como actividad participativa».? Para Murray,
la inmersion es ante todo una condicion
mental activa, y la inmersografia debe reco-
nocer en primer lugar la naturaleza perceptiva
de la inmersion.

Sin embargo, el término inmersion no ha
estado libre de innumerables discusiones
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tedricas interdisciplinarias. Especialmente desde
que laVR volvio a estar en el centro del desarrollo
tecnoldgico de los Ultimos diez afios, el término
aun permanece «conceptual, terminoldgica
y metodologicamente confuso».?® Desde el
punto de vista de quienes cuentan historias, la
VR se presentd esta vez como el suefio pandp-
tico de la narracion, pues por primera vez los
creadores tuvieron en sus manos el poder de
encapsular a sus receptores dentro de la obra,
y empezaron a migrar desde el cine, la litera-
tura, el teatro o los videojuegos para materia-
lizar la inmersion narrativa en inmersion fisica.
En el contexto de la VR, el concepto de inmer-
sion comprende varios significados: inmersion
como experiencia subjetiva, inmersion como
estado psicoldgico, inmersion como estandar
perceptivo, inmersion como cualidad tecnold-
gica, inmersion como caracteristica narrativa.
Las revisiones de la literatura de Nilsson et
al. (2016)%" y Agrawal et al. (2020)* encuen-
tran que la comunidad académica entiende la
inmersion en cuatro categorias principales:

(a) La inmersion como propiedad del
sistema utilizado para presentar el
ambiente virtual;

(b) la inmersion como respuesta perceptiva
a ese sistemay

(¢) la inmersion como respuesta a una
narrativa en desarrollo;

(d) la inmersion como respuesta a los

desafios que exigen el uso del intelecto o las
habilidades sensoriales y motoras.

Solo una de estas cuatro categorias se
refiere a la inmersion como un atributo tecno-
I6gico, es decir, como una cualidad propia
de este tipo de sistema informatico, mien-
tras que las otras tres categorias se refieren
a la inmersion como una condicion humana.
Estas Ultimas definiciones de inmersion estan
gstrechamente relacionadas con una de las
maximas de la posfenomenologia: «las tecno-
logias pueden ser el medio a través del cual
se media la conciencia misma».?® De hecho,
dentro de la multiplicidad de términos que hacen
referencia a la inmersion como un estado de la
conciencia, podemos encontrar términos como
experiencialidad,® incorporacion,' presencia,*
telepresencia® o encarnacion.* Como feno-
meno humano, encontramos que la inmersion
a menudo se presenta como una dualidad:
psicoldgica-perceptiva; emocional-espacial;®
narrativa-perceptiva;* mental-fisica.

Entender la inmersion como una propiedad
del sistema tecnoldgico «restringe la gene-
ralizacion del concepto»®; por el contrario,
abrirnos a una definicion de inmersion mas
amplia nos permite comprender el fendmeno
independientemente del soporte tecnoldgico
0 incluso de la misma estimulacion senso-
rial. Por ejemplo, cuando leemos una novela
y esta nos atrapa experimentamos inmer-
sion sin necesidad de la estimulacion de los
sentidos, su lectura produce un cambio en
nuestro estado de atencion de tal manera
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que experimentamos «una disociacion de la
conciencia del mundo fisico».* Sin embargo,
para los efectos de la inmersografia necesi-
tamos una definicion de inmersion que haga
referencia explicita a la relacion entre los
humanos y la tecnologia. Un significado de
inmersion en el contexto de los medios inmer-
sivos es propuesta por Chenyan Zhang:* «La
inmersion en un entorno virtual es una ilusion
mediada por la tecnologia que, a través del
sistema, ofrece estimulos y sefiales, envuelve
los sentidos y conduce a la alineacion del foco
de atencion con una realidad sintética, pero
perceptualmente auténtica».

A pesar de referirse al estado de inmersion
generado por la realidad virtual, esta definicion
no incluye una referencia directa a la interacti-
vidad. Como describe Ryan,*' la realidad virtual
no solo es inmersiva, también es interactiva;
una interactividad que va mas alla del simple
hecho de girar la cabeza, ya que la interacti-
vidad es una parte esencial de la experiencia
humana: «aprehender un ambiente como real
es sentirse rodeado por él, poder interactuar
fisicamente con él y tener el poder de modi-
ficar ese entorno». En el campo de las narra-
tivas digitales interactivas, esta autonomia
para interactuar y modificar el ambiente virtual
se denomina agency o agencia, «el satisfac-
torio poder de realizar acciones significativas
y ver los resultados de nuestras decisiones

y elecciones».* Para la inmersografia, la
agencia debe entenderse como un requisito
para la inmersion, una agencia que puede ser
gjecutada por cualquier tipo de interfaz, desde
el habla hasta el movimiento de cualquier
parte del cuerpo, pues la interactividad en la
VR sitla al interactor en un mundo que esta
sucediendo: «es un proceso que involucra la
mente, convierte la estancia del usuario en el
mundo virtual en una membresia creativa».*?

Aunque la realidad virtual busca consoli-
darse como la proxima plataforma computa-
cional, las realidades virtuales narrativas no
pierden su esencia como textos narrativos.
Esta vez no se trata de textos que son «lgidos»
0 «vistos», sino de textos que son accionados a
través de la experiencia corporal y perceptiva
en un entorno digital, textos narrativos que
gracias a su infraestructura digital se confi-
guran como «andamios semidticos complejos
para la produccion de significado narrativo».*
De hecho, resulta fascinante que por muy
tecnoldgico o interactivo que sea un texto
narrativo este no se desvincula de la conno-
tacion narratologica del concepto de inmer-
sion, que la define como “un sentimiento, con
variable intensidad, de estar imaginativa y
emocionalmente sumergido en un mundo
representado y de experimentar este mundo
de una manera similar (pero no idéntica) a
la vida real».* Solo la narrativa puede lograr la
sensacion total de vivir una realidad alternativa
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Fotograma de la pelicula inmersiva interactiva Zena (Maria Cecilia Reyes, Italia, 2017)

hasta el punto en que la experiencia de una
realidad virtual se pueda intercambiar con la
experiencia de la realidad, pues como sefiala
Bruner «vemos y vivimos nuestros recuerdos
como una narrativa».*

Es aqui donde una nueva figura artistica y
profesional puede surgir: los creadores de reali-
dades virtuales narrativas, ¢;la inmersografa y
el inmersografo? Este tipo de creador debe

dominar ambas dimensiones de la inmer-
sion, la experiencia humana y la capacidad
tecnoldgica. Hasta ahora, la VR estd legjos de
convertirse en un medio para la comunica-
cion postsimbolica, la proyeccion de uno de
los padres de la VR, Jaron Lanier;* por el
contrario, como anticipd Moulthrop en 19934
la realidad virtual se esta utilizando de manera
semidtica: «<como un medio para los signos».
En este sentido, la practica de las inmersdgrafas
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e inmersografos debe comprender y articular
los signos de la VR (espacial, audiovisual,
haptica, corporal, etc.), y al mismo tiempo
crear un Storyworld coherente, una realidad
virtual que el interactor recordara como otra
experiencia dentro de su archivo mental de
recuerdos de vida, quizas a diferencia de una
pelicula o una novela. Marie-Laure Ryan afirma
que «si una mente puede concebir un mundo
desde el exterior, un cuerpo siempre lo expe-
rimenta desde el interior»;* este es el tipo de
relacion que se establece entre inmersdgrafos
e interactores. En VR se materializa la conver-
gencia entre inmersion narrativa e inmersion
perceptiva, por tanto, el disefio de ese otro
mundo posible requiere que los inmerso-
grafos se ubiguen a si mismos, simultanea-
mente como autor e interactor en el centro del
universo ficcional perceptivo.

Aln esperamos que la realidad virtual
supere el escepticismo de muchos y fascine
a las masas. Esperamos que el visor de VR
sea visto como una puerta hacia el ciberes-
pacio, el espacio virtual compartido donde
nos encontrarnos con otros, estudiamos,
trabajamos y conservamos parte de nuestras
vidas, del mismo modo como o hacemos con

el computador personal o el celular. Al mismo
tiempo, como investigadores y narradores de
historias, como autores y artistas, esperamos
que la VR sea vista como una puerta a multi-
ples realidades alternativas, donde de manera
consciente podamos actuar y sentir en un
mundo ficcional. La realidad virtual ya esta
sucediendo y existe una cierta presion desde
las grandes industrias hacia la masificacion
de la VR® que obedece a las viejas tacticas del
poder, que busca excluir mas que incluir,
distraer de la conciencia en lugar de cons-
truir la conciencia. En este contexto el arte se
abre paso, como siempre, para crear belleza y
elevar el pensamiento.

En este texto propongo que el término
inmersografia sea discutido por la comunidad
académica y artistica para denominar una
practica artistica y un ambito de estudios que
aun busca su lugar en la anarquia termino-
l6gica en la que se mueve la creacion de
realidades virtuales narrativas, que si bien es
positiva, pues nace de la diversidad de disci-
plinas que convergen en la VR, a veces resulta
en una falta de comunicacion entre todas las
disciplinas que hoy contribuyen al desarrollo
de este medio emergente. Algo interesante
sucedio con el término cinematic virtual reality,
que apareci6 alrededor de 2016 sin una
fuente precisa, pero fue rapidamente admitido
por la academia y por la industria para deno-
minar al video 360° y establecer diferencias
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semitticas entre dos modos distintos de crear
y vivir experiencias en VR, la captura omnidi-
reccional de un espacio fisico y la creacion
de espacios virtuales en grdfica computa-
cional tridimensional. En el lapso de un afio,
el término era parte ya de la taxonomia de los
estudios de la VR.

La inmersografia, al igual que la coreo-
grafia o la cinematografia, entre otros, puede
albergar diversas connotaciones:

(1) Inmersografia como producto
perceptivo. La articulacion final de una realidad
virtual narrativa: sus componentes audiovi-
suales espaciales, sus modalidades de inte-
raccion y su disefio narrativo interactivo.

(2) Inmersografia como proceso. El
desarrollo de una realidad virtual narrativa
desde la ideacion hasta el producto final. El
proceso comprende el arte creativo y la ciencia
detras del disefio de realidades virtuales narra-
tivas que admite diferentes tipos de interfaces
humano-computadora.

(3) La inmersografia como arte. Tanto
el producto como el proceso pueden consi-
derarse una practica artistica. La connota-
cion artistica es clave para comprender las
interrelaciones entre cultura y sociedad. En
este sentido, los medios inmersivos necesitan

su propio «arte» para reflejar y contestar la
sociedad actual. James Monaco®' sefiala que
las artes que conocemos hoy se dividen en
tres categorias: (1) las artes escénicas que
ocurren en tiempo real; (2) las artes repre-
sentativas que utilizan codigos establecidos
y convenciones del lenguaje (tanto pictorico
como literario) para transmitir informacion
sobre el tema al observador; (3) y las artes
rodadas que proporcionan un camino directo
entre sujeto y observador, con cddigos propios
pero cualitativamente mas directos que los
medios de las artes representativas.

Basandose en Aristoteles, Ménaco se
refiere al espectro de la abstraccion, un
espectro en el que se situan todas las artes
dependiendo de cuan fieles son a la realidad
0 cuan abstractas son: «Cuanto mas mimético
s un arte, menos abstracto es. Sin embargo,
en ningun caso un arte completamente capaz
de reproducir la realidad».®* Ménaco afirma
que el cine, como arte rodado o grabado,
cubre una amplia gama de otras artes en el
espectro de la abstraccion, por sus cualidades
ambientales, pictoricas, dramaticas, narrativas
0 musicales. Donde podemos ubicar lainmer-
sograffa, que técnicamente puede comprender
artes escénicas, representativas y grabadas al
mismo tiempo? ¢Donde se ubica la inmerso-
grafia en el espectro de la abstraccion, ya que
puede ser extremadamente practica como
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Fotograma del cortometraje The Journey realizado por el Team 21, durante el bootcamp Summer of Unreal 2021.

extremadamente abstracta? Mi propuesta
es que la inmersografia entre en un nuevo
nivel artistico que comprende simultanea-
mente las artes escénicas, representativas y
grabadas:

Arte experiencial o arte inmersivo: es accio-
nado directamente por el interactor dentro de
un entorno construido con elementos audio-
visuales que pueden ser representativos y/o
grabados; cambia o reacciona en tiempo real
segun el accionar del interactor. Puede ser
mas 0 menos mimético o abstracto, dramatico
0 ambiental, practico o musical.

(4) Inmersografia como disciplina. Un
campo de estudios con métodos y terminologia
propios que analiza el disefio, desarrollo y
experiencia del usuario de realidades virtuales
narrativas desde tres puntos de vista: estético, na-
rrativo e interactivo.

Esta es solo una primera aproximacion
hacia una propuesta terminoldgica, que
requiere todavia de una investigacion rigurosa
desde la posfenomenologia, la estética, los
estudios inter, frans y cross-mediales, entre
otras disciplinas, para ofrecer una base sdlida
sobre la cual construir una verdadera disciplina.

Como investigacion en curso, la inmerso-
grafia debera proponer su propia definicion
de inmersion e interactividad; delimitar el
campo de estudio e identificar qué aspectos
de la creacion de realidades virtuales narra-
tivas comprende, asi como definir la préctica de
los inmersografos e identificar las etapas de la
misma. Considero, sin embargo, que el desa-
rrollo de este término permitiria a la comunidad
académica trabajar de manera unificada hacia
la construccion de una nueva drea de estu-
dios y una préctica artistica, estableciendo
sus fronteras con los medios consolidados v
abriendo un nuevo espacio para su crecimiento.
En 1960, Maya Deren® defini6 la cinemato-
grafia como «el uso creativo de la realidad»,
aqui podemos encontrar la principal diver-
gencia con la inmersografia, que es la creacion
misma de una realidad alternativa.

53 - Maya Deren, «Cinematography: the creative use of
reality», 150-167.
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nuevos medios, narrativas, inmersivos, interac-
tivos, digital, transmedia, contenidos digitales.

Los proyectos realizados en Colombia desde las diversas
tendencias de nuevos medios se suelen mencionar como algo
reciente e innovador, desconociendo en muchas ocasiones que
desde el afio 2010 se vienen explorando estos temas en el pais.

El texto hace un recorrido amplio por el pasado, presente y
futuro de las experimentaciones en relatos y narrativas trans-
media, inmersivas, interactivas y digitales que se han creado en
Colombia en esta década y genera un mapa amplio de formatos,
ejes tematicos y creadores que han definido la manera como se
viene narrando el pais en el entorno digital y los modos como
estos procesos van mutando. El texto hace también un mapeo
general de los escenarios de apoyo, convocatorias, circulacion y
desarrollo de estos proyectos y de las proyecciones del sector.
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Por Alejandro Angel Torres




1- Castells, «Internet y
la sociedad redy, 1.

2- Los espectadores

hoy dia quieren poder
consumir any content
(cualquier tipo de
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Internet es el tejido de nuestras vidas
en este m10mento.

No es futuro. Es presente. Internet
es un medio para todo,

que interactiia con el conjunto de la
sociedad.!

Los relatos son expandibles por naturaleza;
muchos de los escenarios de 10s que se parte
para contar y compartir historias desde el inicio
de los tiempos, como la religion, los cuentos
infantiles y las cosmovisiones de los diversos
grupos étnicos, tienen siempre en comun un
universo amplio en el que, si nos dejan, nave-
gamos hasta perdernos, en el plano de lo oral y
lo visual, y desde muchos y diversos formatos.
Lentamente, la evolucion de los medios ha
ido trasladando estas dindamicas a diversos
proyectos narrativos y el caos, la fragmenta-
cion en el consumo y la serendipia y deriva del
espectador, que ha devenido usuario, han ido
consolidandose como escenarios y compo-
nentes fundamentales de las historias que se
crean en la actualidad.

En 2021, el proceso de escribir un texto
que resume diez afos de proyectos, procesos
y exploraciones alrededor de los nuevos
medios en Colombia es como minimo curioso;
recorrer un listado de contenidos que apuestan
por formatos diversos como 10s sonoros, los
audiovisuales, los inmersivos e interactivos, por

nombrar algunos —contenidos que conviven
dentro de las pantallas y fuera de ellas, en un
Unico formato textual— abre de manera inme-
diata una reflexion alrededor de las maneras
€OMO NOS acercamos, como producimos y como
reflejamos los contenidos en este momento de
la historia mediatica.

Las narrativas digitales en todas sus ver-
tientes y acepciones han dejado de ser, de
forma acelerada en afios recientes, una utopia
técnica y narrativa para volverse un espacio,
un dispositivo, emisor y receptor, desde donde
contar. Los espacios, 10s personajes, las vidas
paralelas, lo onirico y lo terrenal han descu-
bierto una nueva pantalla que se mueve, que
no es estatica, que contiene al any time, any
where, any device, any content (ATAWADAC)?
como realidad de base para reflejar las histo-
rias personales e impersonales de cada nuevo
narrador audiovisual —que de manera intui-
tiva empieza a contar y contarse—y en donde
surgen espectadores y usuarios que interac-
tlian de manera conjunta.

No cabe duda de que el cine, la televi-
sion y la produccion audiovisual en general se
encuentran en un momento algido. Nunca en
la historia del audiovisual, en todos sus acer-
camientos, ni como medio ni como tecnologia,
se habian presentado tantas posibilidades,
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espacios y pantallas para difundir contenidos
narrativos y para llegar a la cantidad de publico
a la que se esta llegando en esta época.

Las nuevas tecnologias, asi como su avance
demoledory de impacto general a todo el sector
audiovisual y narrativo, han generado la nece-
sidad urgente y tangible de entender como
todos estos cambios tecnologicos impactan,
se quiera 0 no, las formas de ser, hacer y
comprender la web como espacio de narra-
cion de la sociedad en que vivimos.

Esta evolucion de los relatos en sus formas,
tecnologias y acercamientos con el espectador
ha derivado, en afios recientes, en la apari-
cion de una serie tan diversa de conceptos,
nombres y explicaciones de 1o que se debe
entender como nuevos medios, que en multi-
ples ocasiones complejizan cualquier tipo
de acercamiento. Es comun que tanto crea-
dores como espectadores estén terminando de
entender un concepto y aparezca uno nuevo,
mas complejo, mas fragmentado, mas dificil de
poner en practica.

En la actualidad podemos hablar de narra-
tivas transmedia, crossmedia, multiplataforma,
convergentes, digitales, expandidas, inmer-
sivas, interactivas y de nuevos medios; algunos
conceptos ya en franco desuso, muchos utili-
zados de forma errada, otros reinventandose

y ampliandose y otros volviéndose cada vez
mas comunes y de uso diario.

Es importante tener presente, para efectos
de este texto, que el proceso de nombrar y
reconocer un proyecto de una forma u otra
suele ser transparente para el espectador,
quien busca simplemente que le cuenten de
la mejor manera una buena historia, mas alla
de las tendencias bajo las que se rija o las
plataformas que se usen para contarla.

Por ello, este documento no pretende
ahondar en la definicién de cada uno de los
conceptos alrededor de los nuevos medios,
entendiendo que a la fecha ya hay diversos
contenidos académicos y cientificos que apun-
tan a dicha presentacion y exploracion de
manera extendida, sino que invita a cada lector
a asumir el nombre y concepto que le sea mas
util; las narrativas de los «nuevos medios» se
han vuelto el nuevo «audiovisual», un cajon de
sastre en el que cabe todo, pero en donde lo
mas importante es poder reconocer y explorar
las mutaciones que cada una conlleva para
seguir contando buenas historias a un espec-
tador cada vez mas activo.

El consumo audiovisual actual ha mutado,
los clasicos usuarios acostumbrados a recibir
informacion de manera unidireccional y sin



3 Toffler, La tercera

ola. El concepto surge a
partir de la unién entre las
voces inglesas producer
(productor) y consumer
(consumidor).

4 - Rincoén, «Nuevas
narrativas televisivas:
Relajar, entretener,
contar, ciudadanizar,
experimentary, 43-50.

5+ Idem.
6 - Gifreu, «El
documental interactivo,

una propuesta de modelo
de anélisisy, 91.

7 - ldem, 92.
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intervenir han ido desapareciendo; el usuario
de hoy es activo, hiperactivo, cercano, preten-
cioso y quiere ser parte de la narracion, sin
importar la voluntad del creador.

Nos encontramos en una época en la que
la generacion de contenidos ha dejado de
estar encorsetada Unicamente por variables
de formatos, calidades técnicas y teorias, vy
en la que ha surgido una serie de procesos
donde los creadores/receptores, prosumidores
(prosumers)® segun el término acufiado por
Toffler en 1980, intercalan su consumo con la
creacion de nuevas historias que combinan
la interactividad con una amplia variedad de
formatos y plataformas que amplian la expe-
riencia narrativa, la inmersion y la cocreacion
por parte del mismo.

Esta busqueda puntual, de intercalar el
consumo con la creacion, guia a dichos espec-
tadores hacia la gestion de lo que Rincon®
llama la multiplicioad de pantallas, donde es
necesario buscar las formas, criterios y espe-
cificidades a la hora de narrar de cada disposi-
tivo audiovisual y de cada narrador: «<Debemos
comenzar a pensar en cada pantalla y como
cada una trae consigo una narrativa y un
discurso». Porque estamos en una época en la
que cada espectador puede contar sus histo-
rias como mas comodo se sienta, un lugar de
historias que apuntan a «lo cercano, lo vital, lo
emocional, lo imprevisto».2

Como si fuera poco, estas nuevas narra-
tivas han abierto el campo ain mas: ahora
las historias no son solo audiovisuales, sino
que hacen parte de un conjunto de modelos
textuales, visuales, interactivos y hasta geogra-
ficos en los que el concepto de controly el de
autoria dejan de ser propiedad del narrador y
pasan a ser propiedad del usuario.

En esta linea, segun Gifreu,® surge la posi-
bilidad de que el punto de vista de cualquier
historia sea cuestionado e incluso eliminado.
Esto haciendo referencia a que en la narra-
tiva documental tradicional la capacidad de
influencia era obvia y marcada por las deci-
siones estéticas y narrativas que el autor
tomaba al momento de filmar y montar, pero
en los formatos interactivos, inmersivos y digi-
tales estas capacidades del autor pueden
llegar a desvirtuarse debido a los nuevos
componentes del discurso, asi como a los
nuevos roles de participacion que asume el
espectador; como sefiala Gifreu,” «si Ia historia
—y, por extension, la realidad misma— es
verdaderamente negociable, hay multiples
“realidades” que pueden extraerse de un
solo evento 0 de una situacion, segun quien
cuenta la historia».

El contexto cinematogréfico, audiovisual
y digital colombiano no ha sido indiferente a
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estas (r)evoluciones; por ello, hace diez afos
empezaron a aparecer experiencias variadas
que aterrizaron a nuestro contexto mediatico
las tendencias que ya iban tomando fuerza en
otros paises del mundo. Es un panorama que
empieza a expandirse y en el que distintos
autores han empezado a entender que, Si
las historias cuentan con nuevas capas, Sus
universos narrativos se potencian y 10s espec-
tadores dejan de ser simples consumidores
para pasar a ser parte de la narracion, de la
creacion y de la investigacion de forma activa.

En este momento se siguen nombrando
los proyectos y procesos de nuevos medios en
Colombia desde las diversas tendencias como
algo reciente e innovador, desconociendo
en muchas ocasiones estos diez afios de
procesos en el campo de los nuevos medios.
Esta primera década de experimentacion se
puede dividir en tres etapas basicas o acerca-
mientos: Pasado, presente y futuro.

La primera etapa estd marcada por pro-
yectos de varios enfoques creados por un
grupo de realizadores y realizadoras prove-
nientes en su mayoria de la industria televisiva
y cinematografica tradicional.

Los dos primeros proyectos de los que se
tiene referencia que hicieron uso de manera

formal de una narrativa que expandia el
universo inicial de su historia en el pais fueron
el documental cinematografico Meandros
(Héctor Ulloque y Manuel Ruiz, 2010) vy el
proyecto periodistico Reportaje 360 (2010-
2013) desarrollado por Felipe Lloreda y el
equipo digital del periddico El Pais de Cali.
Ambos incorporaron una mezcla de formatos
y tendencias afines al documental web e inte-
ractivo y al long form journalism,® implemen-
tados en esos momentos con éxito por el
diario The New York Times en Estados Unidos,
por la National Film Board (NFB) en Canada
y por el Canal Arte en Francia,® entre otros.

La pelicula documental contd con una
experiencia, hoy dia fuera de linea, llamada
Meandrospoc en donde el espectador podia
conocer de manera ampliada diversos compo-
nentes alrededor de la historia del documental
cinematogrdfico a través de un recorrido geo-
localizado que expandia la historia de la pelicula
€ON nuevos personajes y temas afines.

Por un lado, como investigador social,
queria que los espectadores conocieran que
detrds de esos 90 minutos de imagenes
hay toda una investigacion, todos nnos
elementos y unos conceptos que yo queria
qgue se pudieran visibilizar y, de otro lado,
era la posibilidad de cotejar las distintas
miradas, entonces en Meandrosdoc
teniamos el video casero hecho por el
blogue oriental durante la toma de Mira-
flores, filmado por ellos mismos, y también
tentamos la filmacion de la operacion de

8- Periodismo de
largo aliento, afin con la
tendencia del scrollytelling,
que popularizd
posteriormente The New
York Times con proyectos
como Snow Fall (2012)
y The Guardian con NSA
Files Decoded (2013).

9 - The New York Times,
la NFBy Arte son tres
de los medios, en prensa
y TV tradicional, que
mas han apostado por
proyectos de narrativas
interactivas, inmersivas
y digitales y los tres son
referentes mundiales en
el sector.


https://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
https://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
https://www.nytimes.com/
https://www.nfb.ca/
https://www.arte.tv/es/
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10 - Ruiz, «<Documental
contemporaneo en
Colombia: Meandros
de Manuel Ruiz
Montealegre».

1. El Pais, «Qué es
360».

—La ciudad que no duerme. Historias de animadas de corta duracién, una plataforma
la noche caleiia (2010); Cali, una indus-  web, un taller y sobre todo amplia partici-
tria salsera. Historia y evolucion de la  pacion del publico como facilitador de las
salsa en Cali (2010); La hoja sagrada. historias retratadas; Proyecto resa (2012),
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Captura de pantalla de la plataforma Meandros, (2009). Hoy dia fuera de linea.

rescate de Ingrid Betanconrt filmada por
el Ejército Nacional, entonces eran cono
distintas miradas sobre un territorio en el
que habia coca, que habia indigenas, que
habia coca para consumo para el narcotrd-
fico, pero también coca como planta ritual,
colonizacion, conflicto, guerra, desplaza-
mitento, en fin, todo el universo de nuestro
conflicto armado lo podiamos encontrar en
el Guaviare."

Reportaje 360 se construyo desde lo
periodistico y desde una mirada de la multipla-
taforma como excusa para contar las historias
urbanas y cotidianas de Cali y sus alrededores.

El' mismo equipo de trabajo lo describe en su
plataforma web como un reportaje «interac-
tivo, documental, 4gil y novedoso. Es la otra
cara de la informacion, pero, sobre todo, es
la nueva forma de hacer periodismo. Perio-
dismo con profundidad»; alli nombran también
como razones de su creacion «el empuje de
la tecnologia, la evolucién del periodismo, la
transformacion de los diarios y la conver-
gencia de los medios»."" En las seis ediciones
publicadas entre 2010 y 2013, los perio-
distas crearon una serie de reportajes en los
que exploraban temas variados de la ciudad

La mata que no mata (2010); Detras del
camuflado. Historias del Batallon de
Alta Montaiia (2010); Oiga, mire, vea.
Un recorrido virtual por Cali (2010); 360
al limite. Lo mejor del deporte extremo
(2012), entre otros— desde formatos como
el audio, el texto, las fotografias 360 grados
y el video, todo concentrado en una misma
plataforma web hipervinculada y que permitia
al espectador una interaccion amplia, fraccio-
nada y distribuida de cada recorrido.

Asi pues, se establece con esta linea
temporal que Reportaje 360 y Meandros
son los proyectos que sientan las bases de
este tipo de posibilidades en 2010, pero dado
lo innovador de la propuesta en el contexto de
la época después hubo un lapso, entre 2010 y
2012, en el que fueron muy pocos los nuevos
proyectos que surgieron en esta linea.

Lentamente y en diversas fases, tenden-
cias y recorridos, empezaron a activarse y
surgir en 2012 proyectos como Animalario
(Sergio Mejia, 2012), cortometraje animado
de ficcion que explora la creacion de conte-
nidos adicionales en realidad aumentada;
Cuentos de viejos (Carlos Smith, Marcelo
Dematei, Laura Piaggio y Anna Ferrer, 2012)
proyecto transmedia que presenta historias

documental web e interactivo de Juanita Ledn,
Olga Lozano y el equipo de la Silla Vacia que
cuenta con blog del personaje —una lider de
victimas del conflicto colombiano—, musica,
avatares para redes sociales, reportajes perio-
disticos, mapas, participacion del publico y
otros contenidos para desarrollar su historia.

Aunque la gran mayoria de estos conte-
nidos iniciales provenian de creadores, casas
productoras y medios eminentemente perio-
disticos, televisivos y/o cinematograficos, con-
forme iban apareciendo nuevos proyectos se
ampliaban el tipo de contenidos y referentes.
El afio 2013, conectado con la fuerza de esta
tendencia en otros escenarios a nivel global,
se puede denominar como el de la explosion
del formato de documental web (webdoc) y del
documental interactivo (idoc) en Colombia;
en este periodo aparece un grupo de nuevos
proyectos que ya se venian desarrollando en
afos previos como El charco azul (Irene
Lema, 2013), documental web derivado del
documental televisivo tradicional, realizado
por Ojo de Pez en coproduccion con Sedal
Colombia y en el cual, a través de un recorrido
digital en una plataforma web, el espectador
podia ampliar su entendimiento del universo
de la historia por medio de capsulas de video,


http://cuentosdeviejos.com/
http://proyectorosa.com/

12 - La casa productora
Upian, situada en

Paris, es uno de los
grandes referentes en

la creacién de nuevos
medios y contenidos
interactivos. Algunos de
sus proyectos referentes
de esa primera época
del documental web y el
documental interactivo
son La ciudad de los
muertos (2005),
Thanatorama

(2007) Gaza-Sderot
(2008), Prison Valley
(2010) y Alma. Hijade la
violencia (2012).
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Captura de pantalla de la plataforma Reportaje 360, (2011). Diario El Pais (https://www.elpais.com.co/reportaje360/

web/ediciones.html).

imagenes, musica de la region, entre otros
contenidos; el documental web Qué pasa
Colombia (Olivier Hoffschir y Thomas Petit-
berghien, 2012), con apoyo de un gran equipo
que incluye miembros de la conocida produc-
tora francesa Upian,' que cred un espacio
alrededor de la escena musical independiente
colombiana por medio de una plataforma
sencilla donde se compartio material musical,
entrevistas, videos con las bandas 0 musicos
y breves textos. Asimismo, en el proceso de
exploracion de los nuevos formatos y nave-
gando entre lo televisivo y lo digital, se estrend

El Naranjal: Antes que desaparezca
(Juan David Escobar, 2013) en el que se
comparten, ademas de los tradicionales conte-
nidos en audio, video y fotografia, material
en fotografia 360, contenidos alrededor de
la gentrificacion, tema central del proyecto,
mapas de la zona a partir del Google Street
View y un largometraje documental que surge
a partir de las diversas historias capturadas.

En ese mismo 2013, dos proyectos que ali-
mentan la busqueda de nuevos formatos y pla-
taformas desde su base empiezan su recorrido
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con fuerza: Gapitan Butrén, cuentos para
niiios con Barba (David Rios, 2013), uno de
los primeros proyectos transmedia dirigidos de
manera directa al publico infantil compuesto
por animacion, contenidos musicales, apli-
caciones interactivas y otros formatos para
generar un dialogo activo con el espectador;
y 4 Rios (Elder Manuel Tobar, 2013), proyecto
transmedia cuyo punto de partida fue el docu-
mental, pero que se expandié en plataformas
de comic animado, experiencias inmersivas
tanto sonoras como de realidad aumentada,
una plataforma web cuyo flujo de memoria
permitia participar a los espectadores de ma-
nera activa, entre otros.

Cerrando este primer grupo de proyectos
pioneros, aparece en 2014 Pregoneros de
Medellin de Angela Carabali, documental
web e interactivo con esquemas de docu-
game 0 docujuego’ en el que, a partir de una
interfaz web interactiva muy bien desarrollada,
el espectador podia recorrer las calles del
centro de Medellin para conocer a un grupo
de personajes locales; ademas del docu-
mental interactivo, el proyecto generd diversos
contenidos que funcionaban como extension de
la historia, entre ellos, piezas individuales
de cada personaje, exposiciones fotograficas
y otros formatos. Siguiendo la misma linea
fortalecida del documental aparece Pico la
maquina musical del Caribe (Roberto de
Zubiria, 2014), proyecto transmedia que surge
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Captura de pantalla de la plataforma web Capitdn Butrén, (2013). https://www.

capitanbutron.com

a partir del documental televisivo y que contd
con una plataforma web, serie web de conte-
nidos expandidos, una aplicacion gratuita que
permitia a los usuarios hacer su propia musica
picotera y hasta pequefios «picos» (parlantes)
fisicos para disfrutar de la mdsica en casa.
Ese afio, en el marco de un taller sobre docu-
mental web y documental interactivo del
Festival #NarrarElFuturo, surgi¢ el documental
interactivo y colaborativo El centro: Bogota
en el que veinte codirectores, guiados por
Simén Duflo (Francia) y Juan Pablo Rios
(Colombia), disefiaron una experiencia multi-
formato que permitia al espectador recorrer €l

13- En el docujuego o
docugame, el espectador
pasa a ser usuarioy
consume una historia
documental a partir de
una interfaz en la que
se simulan variadas
estrategias de los
videojuegos, generando
una conexion distinta con
el contenido y una mayor
inmersion.


https://www.capitanbutron.com/
https://www.capitanbutron.com/
http://4rios.co/
https://pregonerosdemedellin.com/
https://pregonerosdemedellin.com/
https://www.youtube.com/user/picodocumental
https://www.youtube.com/user/picodocumental
http://elcentro.com.co
http://www.quepasacolombia.net/
http://www.quepasacolombia.net/
https://www.upian.com/
http://www.antesquedesaparezca.com/elnaranjal/
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centro de Bogota y enriquecer la plataforma
con sus propios contenidos.

Otros proyectos que nacieron en 2014,y
que intentaron apelar desde otros formatos o
géneros al didlogo con ese publico adn desco-
nocido y con poco interés en estos formatos
innovadores, son el proceso de documental
con fortaleza en el componente sonoro y
radial Radio Va-llena de Nois Radio; el
proyecto transmedia de ciencia ficcion En
buasqueda Bogota de MutanteLab, uno de
los primeros en generar estrategias interac-
tivas entre el universo online y offline y de
los pocos proyectos de nuevos medios que
han apostado por la narrativa de ficcion; vy
Las cronicas elefantiles, proyecto infantil
transmedia de Miguel Otélora que propone un
juego con las voces de los nifios, la anima-
cion televisiva, las piezas gréficas y las redes
sociales.

A finales de ese afio surgieron dos expe-
riencias de amplio reconocimiento: Aislados
(Marcela Lizcano, 2016) y Paciente (Jorge
Caballero, 2016). Estos documentales cine-
matograficos crearon universos expandidos
con un esquema distinto de circulacion; el
documental de Lizcano cerrd su proceso de
exhibicion con la creacion de una plataforma
de documental interactivo en la que el espec-
tador podia conocer mejor Santa Cruz del
Islote —escenario principal de la pelicula—,
explorar el material realizado por 0s nifios en

talleres y apoyar el sostenimiento de la comu-
nidad tomando accion de variadas formas.
Caballero, por su parte, inicid el proceso
transmedial mucho antes de estrenar el largo-
metraje documental en salas de cine, y la
estrategia transmedia fue un recorrido amplio
y de largo aliento de creacion de comunidad: 8
cortometrajes creados por reconocidos direc-
tores y directoras de no ficcion colombiana;
Sala de espera. Salud y enfermedad
detras de camaras, un libro escrito por
Carol Ann Figueroa, la guionista del proyecto,
que recorria gran parte del material, perso-
najes e informacion recabada en la investiga-
cion; y, para finalizar, Im-Paciente, un docu-
mental interactivo en formato docujuego que
permitia al espectador tomar diversas deci-
siones a costa de su salud.

A partir del 2015 y hasta el presente
ha aumentado la generacion de proyectos de
nuevos medios, potenciados por la crea-
cion de festivales especializados; el surgir de
nuevas becas y convocatorias con recursos
para desarrollo y produccion; la participa-
cion mas constante de los creadores nacio-
nales en procesos de formacion en pregrado
y posgrado en el extranjero, donde estas
tendencias se revisan de manera constante; y
un interés global en estos relatos que ha llevado
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Captura de pantalla de la plataforma Relatos de reconciliacion, (2019). https://www.relatosdereconciliacion.com.

a que las narrativas inmersivas, interactivas
y digitales pasen a ser parte del esquema
general de reinvencion de la industria audiovi-
sual, televisiva y cinematografica del pais.

En los afios previos ya existian contenidos
con varios enfoques y ejes tematicos relacio-
nados con 10s nugvos medios, pero con el surgi-
miento de mas creadores e interesados en el
tema se abrié un espectro mucho mas amplio
tanto de tecnologias como de temas narrados.

El conflicto colombiano y su contexto
ha sido, de manera inevitable, un escenario

retratado ampliamente desde los nuevos
medios. Algunos proyectos que han abordado
el tema son Relatos de reconciliacion
(Rubén Monroy y Carlos Santa, 2018); Desar-
mados (Fabio Diaz, Paola Morales y Juan
Zuluaga, 2017); Imagina la paz (Carolina
Mejia, 2016); Les voy a contar la historia
(Fundacion Chaskis, 2015); y La ciudad de
los fantasmas (David Paternina y Nelson
Toncel, 2017).

Un universo narrativo que se ha visto amplia-
mente reflejado en estos relatos de nuevos


https://noisradio.co/radiovallena
https://enbusquedabogota.wordpress.com/
https://enbusquedabogota.wordpress.com/
https://www.lascronicaselefantiles.com/
http://www.viceversacine.com/aislados/
https://www.gusano.org/paciente/
http://www.viceversacine.com/aislados/
http://www.viceversacine.com/aislados/
https://www.otraparte.org/agenda-cultural/literatura/sala-de-espera/
https://www.otraparte.org/agenda-cultural/literatura/sala-de-espera/
https://www.otraparte.org/agenda-cultural/literatura/sala-de-espera/
http://www.relatosdereconciliacion.com/
http://desarmados.org/
http://desarmados.org/
http://fundachasquis.org/las-pavas/

14 - Comisién Nacional
de Comunicacién de los
Pueblos Indigenas.
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formatos es el étnico. Aparecen asi proyectos
enfocados en las narrativas afro desde el Caribe
y el Pacifico colombiano, como Benkoz (Jean
Zapata, 2015); Tumbao, orgullosos de
ser negros (Laura Quejada, Melissa Sepul-
veda y Valentina Vargas, 2020); Ese pelo
tuyo (Paula Arias, Alejandro Mazuera y Patrick
Mosquera, 2019); Zambo Dendé (7glLab,
2011); y Manos de luz (Alejandro Angel y
Alejandro Ceballos, 2018). Estas producciones
exploran, tanto desde los enfoques de ficcion
como de no ficcion, asi como desde diver-
sidad de formatos, estos colectivos ubicados
en diversas regiones del pais. Asimismo,
adquieren fuerza las narrativas indigenas con
documentales como El buen vivir (2020),
creado por la concie,™ Canal Trece y la Funda-
cion Natibo; Juyeco Humboldt (2019) creado
por Juan Pablo Calderén, Richard Décai-
llet, Andrés Lombana, Jaime Pinilla, Diana Rico
y Erlinto Sanchez durante la Hackathon de
realidad mixta, organizada por el Goethe-Ins-
titut en el marco del afio «Humboldt y las
Américas»; y Muerte lenta: El pueblo
uitoto acorralado por el mercurio
(2018), de Alejandro Angel, Pedro Camacho y
José Guarnizo para Revista Semana.

El relato de pais esta muy marcado en las
narrativas de nuevos medios, y son muchos
los proyectos creados con relatos sobre y
desde las regiones. En esta linea, se encuen-
tran algunos proyectos en los que el proceso

narrativo se enfoca significativamente en un
territorio; algunos ejemplos que detallan lo
diverso y variado de las regiones en Colombia
son Dulce y salada (Jorge Panchoaga,
2015) y La Piragua (Sorany Marin, 2017)
—que retratan la zona de la Giénaga Grande
del Magdalena en el Caribe—; Jinetes del
paraiso (Talia Osorio, 2020), cuyo universo
convergente retrata de manera amplia el
Llano colombiano; Aguablanca: Paci-
fico urbano (2015) del Colectivo de Medios
Alternativos de Jovenes del Distrito de Agua-
blanca (MEJODA) que genera conexiones
territoriales entre el Pacifico en general y Cali
y Los Oficios (Alejandra Robledo y Andrés
Felipe Velasco, 2019) que recorre el pais
mostrando 10s resultados, procesos y memo-
rias de diversos oficios tradicionales a punto
de desaparecer.

En estos mismos afos, surgieron con
fuerza contenidos dirigidos al publico infantil y
juvenil, tan afines a la interaccion y a la cone-
xion con este tipo de formatos que trascienden
las pantallas tradicionales; algunos de ellos son
Guillermina y Candelario (2010) y El libro
de Lila (2017) de Marcela y Maritza Rincon;
Mostros afechantes (Piaggiodematei y
Hierro Animacion, 2017); Espantijos (Sergio
Mejia Forero y Liliana Rincon, 2017); Cuento
viajero (Julian Gomez, 2019); Peludo peldn
(Erika Espitia y Rocio Delgado, 2019); y Lobia-
venturas (Ultrasonido Estudio, 2019).
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Captura de pantalla de la plataforma EI Buen Vivir, (2020). https://elbuenvivir.co.

Otro escenario de actualidad que ha
tenido cabida en estas exploraciones narra-
tivas es el de los procesos LGeTiq; algunos
proyectos que destacan son La otra orilla
(Margarita Herrera, 2016); Todas las flores
(Carmen Oquendo-Villar, 2019); y #YoSoyDi-
verso (Norberto Diaz, 2018).

Fiel a la renovacion de formatos y tenden-
cias, en afios recientes se han reducido las
experiencias de documental web y docu-
mental interactivo, y se han activado diversos

proyectos que apelan a las narrativas inmer-
sivas; la realidad virtual, aumentada y mixta
son, sin duda, la nueva tendencia junto con la
inteligencia artificial y otros formatos en curso.
Algunos proyectos producidos 0 en estado de
desarrollo avanzado que han surgido en estos
afios son Esquirlas de 8 hits (Felipe Aguilar,
2017); Gollab VR (Marcela Lizcano y Lorraine
Price, 2017); OMI VR (Canela Reyes y Juan
Sebastian Cabrera, 2018); Grénica de una
ciudad que fue (Jorge Caballero, 2017); El
Beat VR (rene Lema, 2019); Entre luces


http://medialab.eafit.edu.co/tumbao/
http://medialab.eafit.edu.co/tumbao/
https://esepelotuyo.com/
https://esepelotuyo.com/
https://www.zambodende.com/
https://www.zambodende.com/
http://www.manosdeluz.co/
https://elbuenvivir.co/
https://elbuenvivir.co/
http://muertelenta.info/
http://muertelenta.info/
http://muertelenta.info/
http://dulceysalada.com/
https://lapiragua.com.co/
http://jinetesdelparaiso.hay-doc.com/
http://jinetesdelparaiso.hay-doc.com/
https://aguablancapacificourbano.wordpress.com/
https://aguablancapacificourbano.wordpress.com/
https://www.buscandolaraiz.com/oficios
https://www.rtvcplay.co/ninos/guillermina-y-candelario
https://ellibrodelila.com/
https://ellibrodelila.com/
https://mostrosafechantes.com/
http://espantijos.com/
https://www.facebook.com/Cuento-Viajero-113141123559741/
https://www.facebook.com/Cuento-Viajero-113141123559741/
http://peludopelon.com
https://www.lobiaventura.com/
https://www.lobiaventura.com/
http://www.laotraorilla.com.co/
https://www.facebook.com/todaslasfloresdoc
https://yosoydiverso.wixsite.com/yosoydiverso
https://yosoydiverso.wixsite.com/yosoydiverso
https://yosoydiverso.wixsite.com/yosoydiverso
https://www.facebook.com/esquirlas8bits
http://altiplano.com.co/produccion/omi-vr/
https://cronicadeunaciudadquefue.com/es/
https://cronicadeunaciudadquefue.com/es/
https://vimeo.com/245741594
https://vimeo.com/245741594
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INICIO HUEGA!

Captura de pantalla de la plataforma Mostros Afechantes, (2017). https:/mostrosafechantes.com.

y sombras (Nazly Lopez, 2018); Jardin de
vision -Kaji, coca sagrada- (Richard Décai-
llet y Diana Rico, 2019); Cuasar (Miguel
Angel Correa, 2019); Espacios imaginados
(Suite 360° Labs, 2020); Golombia, tierra
de gigantes (Carlos Molina, 2020); Money
stories — Historias de dinero (Mono Dorado
Animation Studios); y los diversos cortos 360°
realizados cada afio de forma colectiva en la
#HackathonVR360.

Este recorrido general por temas y enfo-
ques deja ver los diversos contenidos que se
han realizado en esta década. Es un recorrido

GRAN LIBRO DE LOS MOSTROS PARTICIPA ™ LA SERIE

C

.

amplio del que seguro se quedan por fuera
algunos proyectos adicionales, pero que detalla
la variedad de tendencias y enfoques que se
han trabajado en Colombia y abre camino a lo
que viene en este sector en construccion.

En la actualidad son muchos los proyectos
en curso que se encuentran en estado de
desarrollo y produccion. Por medio de convo-
catorias, becas y otros escenarios de crea-
cion se abre un camino interesante para el
futuro de los nuevos medios en Colombia. En
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Frame de la Experiencia VR Entre Luces y Sombras Cap. Il (Nasly Lépez, Colombia, 2020).

los afios venideros es importante estar atentos
a resultados de proyectos como Utopias de
Andrea Feuillet; Miladys de Rail Soto y Yira
Plaza; Artific.io de Jorge Caballero y Diego
Bricefio; Medusa de papel de Yezid Zufiga;
My awesome pet zombie de Labtoon; El
rastro de la mariposa de Hierro Animacion;
Oniria de Yuyu Velasco; Vivir filmando de
Mdnica Moya; La huerta magica de papa
conejo de E-Group Technologies; El cubo:
Historias tridimensionales de RTVC Play y
el Teatro Petra; Isidora, la ciudad soiiada
por los niiflos de Narractiva Comunica-
ciones, entre muchos otros.

Algo interesante que esta ocurriendo en
la evolucion de los contenidos es la aparicion
de nuevos creadores con perspectivas multi-
disciplinares que trascienden los tradicio-
nales productores y realizadores de cine, Tv
y audiovisual que venian liderando el sector.
Conforme se han ido configurando las tenden-
cias y las técnicas, las especialidades de los
creadores se han diversificado; gran parte de
los nuevos creadores viene de otros procesos
de formacion y se ha tenido que apoyar en
materias antes poco afines a los procesos de
creacion. Ademas de artistas visuales, crea-
dores de videojuegos o programadores, en


https://4direcciones.tv/jardin-de-vision/
https://4direcciones.tv/jardin-de-vision/
https://www.cuasaraudiovisual.com/cuasar/
https://www.suite360labs.com/
https://www.colombiatierradegigantes.com/
https://www.colombiatierradegigantes.com/
https://www.historiasdedinero.net/
https://www.historiasdedinero.net/
https://www.youtube.com/watch?v=3DgvJ1ecXG8&list=PL6Dwadq5g2_w5Zq6jfNZ2Js4D30keIloh
https://www.youtube.com/watch?v=3DgvJ1ecXG8&list=PL6Dwadq5g2_w5Zq6jfNZ2Js4D30keIloh
https://docmiladys.com/web/
https://www.gusano.org/video/artificio/
http://www.cinemazul.com/transmedia/MedusaDePapel/medusadepapel.html
https://labtoon.co/portfolio/my-awesome-pet-zombie/
https://www.hierro.tv/el-rastro-de-la-mariposa
https://www.hierro.tv/el-rastro-de-la-mariposa
http://mitoestudiocreativo.com/oniria/
http://vivir-filmando.com/
https://www.facebook.com/ElCuboHistorias3D/
https://www.facebook.com/ElCuboHistorias3D/
https://www.instagram.com/proyectoisidora/
https://www.instagram.com/proyectoisidora/

15 - El productor
transmedia se encarga
de entender y generar las
diversas expansiones de
un relato y de gestionar
el universo narrativo
planteado para cada
proyecto.

16 - El tecndlogo

creativo se enfoca en
entender la tecnologia 'y
su conexién con la historia
dentro de un proyecto

de innovacidn, y ofrece
soluciones para garantizar
que la experiencia final
sea atractiva para el
espectador/usuario.
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ELIGE

Directores, gulonistas, productores, actores, académicos,

trabajadiores, cineastas, cinéfilos... Voces, rostios v miradas

del

5, cdmo, por qué lo hacemos v lo que ¢ cine nos hace.

sQué es el cine?
¢Porqué contamos historias?

ne colomblano pl.'l'-.hil'.ﬂ(‘lms alrededor de lo que el cine
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Captura de pantalla de la plataforma Vivir Filmando, (2020), http://vivir- filmando.com.

los nuevos equipos de trabajo de este tipo
de proyectos han surgido figuras como el
productor transmedia'® (Transmedia Producer)
0 el tecndlogo creativo'™ (Creative Technolo-
gist); asi mismo, se ha hecho evidente que el
proposito de expandir las plataformas debe
planearse, organizarse y definirse desde el
inicio del proyecto, por lo que se requieren
equipos mixtos y transdisciplinares. En esta
linea, se han empezado a crear conexiones
con otros sectores, tanto digitales como
analogos, desde los nombrados desarrolla-
dores de webs, aplicaciones, videojuegos vy
experiencias inmersivas, hasta dramaturgos

y creadores de contenidos en papel y juegos
de mesa, entre otros. El espectro es amplio
y cada dia hay apuestas que arriesgan mas
en la propuesta de sus multiples plataformas.

Para cerrar, es importante destacar que
gran parte del desarrollo de estas tendencias
en los Ultimos afios se ha dado por una explo-
racion personal de los creadores, asi como por
el acceso a becas, convocatorias y escenarios
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de formacion en los que los creadores han
podido fortalecer, desarrollar e incluso producir
muchos de los contenidos que pueblan el
ecosistema de las narrativas digitales, inmer-
sivas e interactivas del pais. A continuacion,
se presentan algunas de las convocatorias de
apoyos econémicos y de desarrollo que han
surgido en esta década.

Algunas de las becas de afios recientes son
las de desarrollo de contenidos transmedia,
desarrollo de documental expandido, produc-
cion de contenidos de no ficcion con moviles,
narrativas sonoras digitales, podcast, publi-
cacion de investigaciones de cine y audio-
visual con nuevos medios, investigacion en
narrativas con énfasis en narrativas interac-
tivas, entre otras. El portafolio de estimulos
suele abrir entre marzo y junio de cada afio.
Se puede encontrar informacion completa
en la plataforma web del Ministerio (https://
mincultura.gov.co/), en la seccion de la Direc-
cion de Audiovisuales, Cine y Medios Interac-
tivos (pacmi). Es importante navegar todo el
portafolio, pues en otras secciones ofrecen en
ocasiones becas, estimulos y otros apoyos a
los que pueden postularse productos conver-
gentes y de nuevos medios.

Convocatoria Crea Digital: Esta convo-
catoria del Ministerio de Cultura y el Minis-
terio Tic de Colombia entrega, hace 9 afios,
aportes econdmicos y de acompafiamiento
de expertos para que los creadores desarro-
llen y produzcan contenidos de animacion,
videojuegos y narrativas transmedia. Es la
convocatoria con mayor cantidad de recursos
para nuevos medios; la Ultima version, 2020,
entregd recursos por aproximadamente US
1.000.000. La convocatoria suele abrir cada
afio entre los meses de marzo y abril. Se
puede encontrar informacion completa en
la plataforma web del Ministerio de Cultura
(https://mincultura.gov.co) y en la pagina web
del Ministerio Tic (https://www.mintic.gov.co/
portal/inicio/).

Becas de Creacion de Contenidos
de Nuevos Medios de Proimagenes
Colombia en alianza con otras enti-
dades: En 2017 y 2018 se ofrecieron
las becas de Produccion y Desarrollo New
Media Proiméagenes Colombia y New Media
Proiméagenes Colombia-Canada (con Mintic
y el cvr —Canada Media Fund—) y Cone-
xion Transmedia (con Autoridad Nacional
de Television - antv y MinTic). De momento
estas becas no estan abiertas ni hay fecha de
posible proxima apertura. Se puede explorar
en el tipo de becas y otra informacion rele-
vante en su sitio web.


https://mincultura.gov.co/
https://mincultura.gov.co/
https://mincultura.gov.co/
https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/
https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/
http://newmedia.proimagenescolombia.com/
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En la actualidad se entregan en Bogota
varias becas y estimulos alrededor de los
nuevos medios, tanto para la creacion como
para la formacion y circulacion. El punto de
partida es el Instituto Distrital de las Artes
- |dartes y su area de artes audiovisuales;
aunque también es importante navegar por la
variada oferta de otras entidades que ofertan
apoyos desde areas distintas a la audiovisual,
pero que conllevan produccion de contenidos
de nuevos medios.

Algunas de las becas de las convocato-
rias 2021 son:

Beca de creacion colaborativa para la
realizacion de contenidos audiovisuales.

Beca de circulacion y promocion de un
proyecto audiovisual desarrollado con
nuevos medios.

Beca de creacion audiovisual de un
proyecto de realidad virtual y/o aumen-
tada.

Beca de escritura para serie web
«Bogota Protagonista — Comision
Filmica de Bogota».

En Medellin ofertan la beca de Crea-
cion Audiovisual para Medios Digitales de la
Secretaria de Cultura Ciudadana.

En otras ciudades como Barranquilla,
Pasto o Cali han abierto en afios previos convo-
catorias para la creacion en nuevos medios y
contenidos digitales; sin embargo, actualmente
no se encuentran activas y no existen plata-
formas web donde repose mas informacion.

En lo que corresponde al desarrollo y
la circulacion de estos contenidos, se han
creado diversos laboratorios que han permi-
tido el avance y el fortalecimiento de dichos
proyectos, entre ellos, el #NewMedialLab de
#NarrarElFuturo, la Oficina Virtual de Aten-
cion a Proyectos de Nuevos Medios (ovan) de
Cultura s, el Encuentro de Nuevos Medios
y Contenidos Interactivos llevado a cabo por
parte del Ministerio de Cultura, y el Labora-
torio Documental de Encuentros Cartagena
que se ha enfocado en proyectos de docu-
mental expandido.

En paralelo han ido surgiendo algunos
festivales con enfoque completo o explora-
ciones conectadas con los nuevos medios, 10
que ha permitido una expansion de la circu-
lacion de este tipo de contenidos en diversas
regiones del pais: Algunos de los eventos
especializados en el tema son el Festival Inter-
nacional de la Imagen (Manizales), Colombia
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4.0 (Bogotd), Cultura s (Bogotd), Bogota
Web Fest (Bogotd), #NarrarElFuturo: Festival
de Cine CC & New Media (Bogotd), Festival
Audiovisual CC (Barranquilla, Medellin, Cali y
Pasto), Festival Internacional de Series Web
- rsven (Medellin), mipso Documental Expan-
dido (3 ediciones con foco en documental
expandido), Bogoshorts Mix y Competencia VR
(Bogotd), Real Mix (Bogota/virtual), entre otros.

Aln falta mucho para que el sector de
los nuevos medios en Colombia empiece a
autorreconocerse como una industria; sin
embargo, se han dado pasos como la crea-
cion de la Asociacion Colombiana de Reali-
dades Inmersivas, Interactivas y Emergentes
— xreol'” y otras entidades que buscan
entender mejor hacia donde van estos feno-
menos y tendencias que aun hoy en dia, diez
anos después, siguen siendo un proceso
muy individual y experimental, con ventanas
de produccion, sostenimiento, circulacion v
formacion que deben fortalecerse de manera
urgente.

Por ahora quedan algunas intuiciones para
pensar y reinventar el acercamiento como crea-
dores, productores e investigadores de nuevos
medios:

1. ¢Dénde esta mi comunidad?: Pregunta
fundamental para cada nuevo proyecto:
;donde encuentro y como busco una
comunidad fiel, participativa, cocrea-
dora y que se reconozca en los diversos
formatos que ofrece el relato? Como bien
dice Robert Pratten, se acaba el one size
fits all'® cada universo narrativo puede
tener varios publicos objetivo y eso deriva
en la necesidad de buscar con mas fuerza
y velocidad la comunidad a la que se apela
con el proyecto.

2. El poder de lo colectivo: Estamos
en una época de creaciones colectivas, se
acaba la autoria Unica y se potencia la posi-
bilidad de contar historias con el apoyo y
aporte de la comunidad. El remix,® el crowd-
sourcing?® y otras tendencias marcan infi-
nitas posibilidades en lo que corresponde
a buscar nuevos creadores en todo el
mundo a partir de la generacion de histo-
rias que narran escenarios globales desde
lo local.

3. Siempre cuenten historias, siempre:
Sin importar el tipo de formatos y plata-
formas a los que Se recurra, lo vital sigue
siendo la historia, el relato, 1o que se le
cuenta al espectador. La base de cualquier
proyecto de nuevos medios sigue siendo
la historia final que le llega al espectador y
Nno SuS expansiones.

17 - https./www.
facebook.com/xrcol

18 - Robert Pratten,
Getting started in
transmedia storytelling: A
practical guide for begginers,
4. Con esta frase, Pratten
hace referencia al hecho
de que los proyectos que
sirven para todos los
publicos dejan de existir,
que cada plataforma le
puede hablar al publico de
formas distintas.

19 - Remezcla o
creacion de contenidos
derivados a partir de
contenidos previos.

20 Creacién de
nuevos proyectos partir
de contenidos que se
basan en la informacién
y piezas que la masa de
co-creadores (crowd)
provee (sourcing).


https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/convocatorias.html?ent=6
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/convocatorias.html?ent=6
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/convocatorias.html?ent=6
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=904
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=904
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=883
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=883
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=883
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=883
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=883
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=880
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=880
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=880
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=901
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=901
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=901
https://sicon.scrd.gov.co/site_SCRD_pv/publicar.html?id=901
https://www.medellin.gov.co/estimulos/public/convocatorias-pde.xhtml?open
https://www.medellin.gov.co/estimulos/public/convocatorias-pde.xhtml?open
https://www.facebook.com/xrcol
https://www.facebook.com/xrcol

21- Este concepto, que
en espafiol equivale a «no
es ciencia de cohetesy, se

usa para referirse a algo

que no es muy dificil ni

complejo de entender o

ejecutar.
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4, Ensayo y error, equivicate pronto,
equivocate barato: Si el proyecto
es perfecto va tarde. Los espectadores
quieren hacer parte del proceso de ensayo
y error implicito que hay en la creacion
de este tipo de contenidos. Vivimos en
una época de versiones beta en la que el
espectador quiere formar parte activa de
todo el proceso y no solo de su circula-
cion. Hay que compartir con la comu-
nidad cuanto antes para lograr potenciar
su participacion. Es necesario explorar,
generar iteraciones de los proyectos en las
que se pueda probar el producto lo mas
pronto posible con el usuario/espectador,

perder el miedo a fallar e integrar estos
posibles errores como parte de la narrativa.

. Lo digital no es inicamente rocket

science:?" | os relatos con nuevos medios
no son solo aquellos que acuden a la tecno-
logia més avanzada y reciente; hay muilti-
ples formas de crear historias conver-
gentes que no implican necesariamente
los Ultimos aparatos de tecnologia. En
ocasiones, explorar las dinamicas de plata-
formas ya existentes o la conexion de lo
online y lo offfine logran generar productos
potentes, que dialogan de manera sencilla
con el espectador y que generan interaccion
profunda e interesante.
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[ Fotograma de De a Caballo (Talia Osorio, Colombia, 2010-2020).

nuevos medios, narrativas interactivas, narrativas
transmedia, narrativas inmersivas, Colombia, convergencia, inno-
vacién, El Cubo. Historias tridimensionales.

Este trabajo ofrece una aproximacion al desarrollo actual de
los denominados nuevos medios —narrativas interactivas, transmedia e
inmersivas de ficcién y de no ficcién principalmente— en Colombia, al
tratarse de un pais lider en la regién en el disefio, desarrollo y financia-
cién de este tipo de proyectos. En primer lugar, se establece el contexto
medidtico actual con un conjunto de nuevos actores emergentes que
estan alterando el ecosistema tradicional dominado por los medios
tradicionales; en segundo lugar, se realiza un breve recorrido por la
historia de los nuevos medios en Latinoamérica poniendo especial
énfasis en Colombia. En tercer lugar, se justifican las razones por las
cuales un pais como Colombia ha sido pionero en el uso e innova-
cién de estas narrativas. Finalmente, para ilustrar el momento clave
que vive Colombia respecto a la produccién de este tipo de obras, se
presenta y analiza el estudio de caso El Cubo: Historias tridimensio-
nales (RTVCPlay, 2021) como ejemplo de convergencia e innovacion
con origen en el sistema de medios publicos de Colombia.

Por Arnau Gifreu-Castells
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EXPERIENCIAS CINEMATICAS

De acuerdo con los datos proporcionados por
el reciente informe anual «Digital 2021. Global
overview report»,' el tiempo que dedica de
media un usuario de edad entre 16 y 64 afos
al consumo de Internet (6 horas 54 minutos)
casi duplica por primera vez al que dedica a
ver la television (3 horas 24 minutos de me-
dia). Y casi triplica al que dedica al uso de las
redes sociales (2 horas 25 minutos de media)
0 leyendo medios impresos y onling (2 horas
2 minutos de media). Estos datos, de entrada,
son muy significativos y ponen el énfasis en la
conectividad y la red Internet como medio pre-
dominante en esta tercera década del siglo xx.

Si profundizamos un poco mas en alguna de
las 300 diapositivas del informe anual, obser-
vamos que, a nivel de consumo especifico por

3H 24M

1H31M 1H OOM OH 54M 1H 12M

formato, lo que predomina méas es el consumo
de video online en plataformas como YouTube
0 Netflix (90,6 %) y el de audio, en plataformas
de streaming (73,2 %) y de podcast (44,1 %).
Lo que, por extension, indica que los usuarios
estan consumiendo mas productos audiovi-
suales y sonoros y cada vez leen menos.?

Esta crisis de los medios tradicionales (tam-
bién denominados de masas), que hace pocos
afios establecian una especie de ‘dictadura’ del
consumo mediatico —hora establecida y canal
para ver y/o escuchar un programa de televi-
sion o radio, sin servicio a la carta, etc.—, 0 €l
caso alarmante del descenso de espectadores
en el cine actual, se ha visto agravada por la
aparicion de la pandemia covio-19 durante los
primeros meses del afio 2020. Las conse-
cuencias del coronavirus se han convertido en
un acelerador de este proceso que ya se venia
gestando desde la segunda década del siglo xx1.
Si nos focalizamos en América Latina, en
especial en paises como Colombia o México,
observamos que el uso diario de Internet se
dispar6 en 2020, con mas de 9 horas al dia
de media en el caso de Colombia.

Y es que, en la mayoria de paises, en
relacion al consumo y circulacion de medios,
existen varios factores que aceleran este
momento de cambio disruptivo: 1) la crisis
de legitimidad que afrontan muchos medios
tradicionales, tanto publicos como privados, y
que esta generando un escenario donde los
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medios tradicionales deben buscar formulas
alternativas y no convencionales en su mane-
ra de operar para llegar a esas audiencias a
las que antafio llegaban y fidelizaban con mu-
cha mas rapidez y facilidad; y, unido al factor
anterior, 2) la entrada en escena de actores
importantes como proveedores de contenidos
por pago en plataformas otT (Netflix, Amazon,
HBO, Disney, etc.), siendo los grandes benefi-
ciados de la crisis sanitaria, el confinamiento
global y el consecuente aumento de las sus-
cripciones por el aumento del consumo. Todo
este nuevo escenario ubica la produccion, cir-
culacion y distribucion mediatica en un entorno
muy cambiante, incierto y con mucha mas
competencia que hace unas décadas atras.

Asumiendo el complejo e incierto contexto
actual en relacion con la evolucion del ecosis-
tema de medios contemporaneo, el estado de
desarrollo y nivel de produccion de las obras de
nuevos medios —también denominadas ex-
pandidas y/o extendidas y que principalmente
se centran en la incorporacion de narrativa
interactiva, transmedia y/o inmersiva a las
historias—, en los paises latinoamericanos
es del mismo modo muy desigual, desta-
cando algunos paises por encima del resto
como Argentina, Brasil, Colombia, México o

90.6% 51.4% 73.2

44.1%
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Actividad en contenidos en linea. Online content activities, figura tomada de Digital 2021. Global

overview. (Kemp, Simon. Digital 2021. Global overview report).
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2021. Global overview (Kemp, Simon. Digital 2021. Global overview report).



3 Cerosetenta
pertenece al Centro de
Estudios en Periodismo

de la Facultad de Arte
y Humanidades de la
Universidad de los Andes.

EXPERIENCIAS CINEMATICAS

Chile. Estos paises, sea por su mayor grado
de desarrollo o por el sistema de estimulos a
nivel publico o ayudas privadas que reciben,
empiezan a contar con un conjunto de obras
significativas; aunque todavia se encuentran
alejados de los principales productores de
este tipo de narrativas, los paises anglofonos y
francdfonos, con especial énfasis en Canada
y Francia.

Si nos remitimos a un posible momento
seminal, debemos mencionar los especiales
del diario argentino £/ Clarin y del equipo de
nuevos medios del diario £/ Pais de Cali, lide-
rado por Felipe Lloreda. Estas dos iniciativas
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Captura de pantalla de la plataforma Reportaje 360 (Felipe Lloreda y equipo de Nuevos Medios de El

Pais de Cali, 2009-2011). Diario El Pais (https://www.elpais.com.co/reportaje360/web/ediciones.html).

fueron pioneras en la produccion de conteni-
dos digitales en narrativa de no ficcion en la
region. Lamentablemente, debido al desuso
de Flash (Adobe, enero de 2021) y sus com-
ponentes, ninguno de estos proyectos puede
verse online. En el breve periodo seminal
que abarca de 2009 hasta 2011 aproxima-
damente, Argentina y Colombia empezaron a
experimentar con el periodismo y los nuevos
medios. Ya advertiamos en 2015, en un traba-
jo denominado «Colombia en clave interacti-
va»,® que Colombia era en aquel entonces uno
de los paises sudamericanos que mas estaba
invirtiendo en el desarrollo de proyectos digi-
tales y que el escenario futuro prometia.

En esa primera aproximacion para la revis-
ta digital Cerosetenta, detectamos otras obras
pioneras colombianas como El Naranjal: An-
tes que desaparezca (Juan David Escobar,
2009), sobre los procesos de gentrificacion
en ciertos barrios de la ciudad de Medellin; o
El charco azul (Irene Lema, 2013), sobre la
vida en la localidad de Cdrdoba, ubicada en el
Pacifico colombiano.

Alo largo de la segunda década del siglo xx,
y principalmente en el &mbito de la no ficcion y
el campo artistico y experimental, han ido pro-
liferando un conjunto de obras en Colombia
dignas de mencion, convirtiéndose con el
paso de los afios en pais lider en la region
en el desarrollo de este tipo de narrativas.
Proyectos como Guentos de viejos (Marcelo
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Dematei, Anna Ferrer, Laura Piaggio y Carlos
Smith, 2013-2017), Pregoneros de Mede-
llin (Angela Carabali y Thibault Durand, 2015)
o Paciente (Jorge Caballero, 2016), entre
otros, dan fe de la gestacion de este canon
inicial de valiosas obras que se abren camino y
conviven con una produccion mas tradicional.

Con el paso de los afios, la dinamica interac-
tiva ha dado paso a proyectos con una expansion
hacia més plataformas y el involucramiento de
un modo mas determinante de los usuarios en
la narrativa, entrando en juego la denominada
narrativa transmediia, con proyectos dignos de
mencion como De a Gaballo (Talia Osorio,
2010-2020), La otra orilla (Margarita Herrera,
2018) o Desarmados (Fabio Diaz Vergara,
Paola Morales Escobar y Juan Sebastian Zu-
luaga, 2018), solo por citar algunos.

En otro trabajo editorial para Cerosetenta
denominado «Realidad latinoamericana en clave
interactiva» abrimos el enfoque, analizamos el
momento de innovacion narrativa en Latinoa-
mérica y observamos como otros paises como
México, Brasil, Argentina o Chile también
estaban progresando con la experimentacion
y produccion de este tipo de proyectos. Ac-
tualmente, la dltima fase de este desarrollo
en innovacion narrativa en estos paises, v
especialmente en Colombia, se esta dando en
el campo inmersivo, con proyectos recientes
0 en desarrollo en esta fase actual como Me-
taverso (Jorge Cuevas, Juan Manuel Garcia,

Doy et opdiyy Ll o
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Fotograma del documental interactivo Pregoneros de Medellin (Angela Carabali y Thibault
Durand, Colombia, 2015).
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Fotograma de la serie documental transmedia De a Caballo (Talia Osorio, 2010-2020).
De a Caballo (http://deacaballo.hay-doc.com).

Fotograma del documental en realidad virtual £/ Beat (Irene Lema y Carolina Fernandez,
Colombia, 2016).

Nazly Loépez Diaz y Gaia Pistolesi, 2017),
Entre luces y sombras (Nazly Lopez, 2020)
o El beat (Irene Lema y Carolina Fernandez,
2016), entre otros.

A partir del andlisis de estudios previos y
una investigacion focalizada en el campo de
la no ficcion y los nuevos medios, podemos
afirmar que la situacion de la financiacion,
produccion y circulacion de los proyectos de
nuevos medios en Colombia es una de las
mas avanzadas en Latinoamérica. Esta gene-
ra nuevos circuitos, abre nuevos mercados y
se expande hacia nuevas audiencias. En este
apartado vamos a explicar las razones por las
cuales afirmamos la hipotesis anterior.

En cualquier tipo de produccion media-
tica, creemos que existen tres aspectos inte-
rrelacionados sin los cuales no es posible un
desarrollo optimo: 1) financiacion, 2) exhibi-
cion-distribucion y 3) formacion. Estas tres
variables configuran una triada fundamental
para que se genere otra triada secundaria
vital para la consolidacion de cualquier forma
de expresion audiovisual, interactiva, trans-
media y/0 inmersiva: 1) industria, 2) mercado
y 3) cultura. Definamos mas especificamente
estos tres primeros aspectos concretos:
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1. Financiacion: todo lo referente al pre-
supuesto y plan de financiacion necesario para
la produccion de obras audiovisuales, interac-
tivas, transmedia e inmersivas (mecanismos de
estimulos publicos, privados, mercados, pitch,
empresas, radiodifusores, etc.). La financia-
cion se puede dar paralela a la formacion,
pero se trata de una etapa extensa que suele
abarcar entre 1y 3 afios en los que se obtiene
el presupuesto necesario para llevar a cabo
una produccion. Esta se relaciona con la crea-
cion de un mercado, que es el que permite
financiar las obras que después circularan y
se exhibiran.

2. Exhibicidn-distribucion: sistema de
eventos que generan circuitos en donde los
proyectos culminan su Ultima fase, la de ser
conocidos, accesibles y consumidos por el publi-
co (red de festivales, mercados, cines, Internet,
plataformas de sfreaming, etc.). La exhibicion,
distribucion y circulacion es la culminacion
natural de las dos etapas anteriores (desarrollo
y produccion), en las que el producto acabado
se distribuye, circula por varios medios y plata-
formas y se exhibe en determinados eventos y
festivales. Esta se relaciona con la cultura que
se genera alrededor de un tipo de forma de
expresion artistica y visual al existir un corpus
de obras significativas y algunos referentes
que prevaleceran en el imaginario colectivo
del publico.

3. Formacion: todo lo referente a la for-
macion necesaria para adquirir conocimientos
y habilidades en un area tan compleja y exi-
gente como la de los nuevos medios (cursos,
talleres, grados, posgrados, maestrias, doc-
torados, investigaciones, etc.). La formacion
se da primero para preparar a productores,
directores, guionistas, disefiadores y desarro-
lladores web principalmente. Esta se relaciona
con la industria en la medida que, para
armar una estructura solida sobre un objeto
especifico, se requieren profesionales bien
formados y cualificados, y mas en un campo
tan especializado como el de las narrativas
experimentales e innovadoras.

Estas tres variables previamente des-
critas forman una triada fundamental para
que se genere otra triada secundaria vital
para la consolidacion de cualquier forma de
expresion audiovisual, interactiva, transmedia
y/o inmersiva: 1) industria, 2) mercado y 3)
cultura. Cuando las tres premisas anteriores
—financiacion + exhibicion - distribucion +
formacion— se implementan y se desarrollan
de forma equilibrada, la segunda triada, que de-
terminara la estabilizacion y consolidacion de
la forma de expresion en el nuevo ecosistema
de medios, se genera a su vez compuesta por
tres partes esenciales interconectadas:
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1. Industria: organismos y actividades
en eventos que promueven el desarrollo y
produccion de obras de nuevos medios.

2. Mercado: conjunto de ayudas, sub-
venciones, eventos y actividades que, al mez-
clarse con un corpus de obras y formacion,
constituyen y promueven un sector econdmico
determinado.

3. Cultura: drea de conocimiento e inte-
rés de un campo del conocimiento especifico,
en este caso alrededor de las narrativas audio-
visuales, interactivas, transmedia e inmersivas
de ficcion, no ficcion y experimentales.

Nuestra hipdtesis es que la industria al-
rededor de una forma de expresion narrativa
permite abrir un mercado, y a partir de ese
mercado Se generan producciones para que
el publico (audiencia potencial) las conozca
y se erija a su vez una cultura alrededor de
ese género o formato especifico. A 1o largo
de la historia del cine, por ejemplo, observa-
mos como se ha generado una industria de
estudios en Hollywood, existe un mercado
consolidado para financiar, distribuir y exhibir
las peliculas, y todo ello ha generado una
cultura con un Star-system consolidado de
directores, actores, estudios, eventos, etc. La
industria del cine mueve mucho dinero a partir
de una formula especifica que ha necesitado de
varias décadas para disefiarse, desarrollarse
y pulirse.

En el caso de Colombia, los tres procesos
mencionados —financiacion, formacion vy
exhibicion— empezaron a desarrollarse de
manera sincronica hace relativamente pocos
anos, y eso permite un primer grado de re-
flexion sobre sus avances.

El gran valor afiadido de la triple ecuacion
colombiana en relacion con el desarrollo y
evolucion de los nuevos medios es el hecho
de que existe un potente sistema de estimulos
promovido por el Gobierno y Proiméagenes Co-
lombia principalmente. Diferentes Ministerios
abren convocatorias como Crea Digital (Mi-
nisterio de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion), la Convocatoria de Estimulos
y la de Concertacion (Ministerio de Cultura),
el Fondo para el Desarrollo Cinematografico
(Proimagenes Colombia) o las ayudas New
Media Colombia y New Media Canadd (Proi-
magenes Colombia), solo por citar algunas.
A esta base hay que afiadir a la Camara de
Comercio de Bogota, que también ofrece
propuestas e incentivos muy interesantes al
respecto. Las convocatorias audiovisuales de
mnTic* para 2021 ofrecen financiacion para
la produccion de 91 proyectos, cosa que in-
cide en el buen momento que esta viviendo
el sector, a pesar de los recortes producidos
por la pandemia. A todo ello hay que sumarle
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las ayudas e incentivos de los programas
distritales de estimulos, como el que ofrece el
Instituto Distrital de las Artes - Idartes a través
de la Cinemateca de Bogotd, el Planetario
Distrital, la Gerencia de Artes Plasticas por
mencionar algunos espacios que hacen parte
de este programa, asi como la oferta de otras
ciudades. Las Alcaldias, Comisiones Filmicas,
Secretarias de Cultura o Casas de Cultura
también ofrecen becas y estimulos, ya sea por
separado o en conjunto en diferentes regiones
y departamentos del pais (el caso de la ciudad
de Medellin es un claro ejemplo al respecto).
Ademads, para redondear la ecuacion, Co-
lombia es un pais en el que, si un director
es aceptado para un mercado o para exhibir
una obra audiovisual o interactiva en un pais
extranjero, automaticamente se le otorga un
«estimulo automatico» (Proimagenes Colom-
bia) y esta ayuda econémica le financia el viaje
al pais de destino. De similar forma sucede
con ciertas becas enfocadas a la formacion en
cine y nuevos medios.

La formacion es quizas el aspecto que
se viene trabajando y reforzando mas en los
Ultimos arios, pues a principios de la segunda
década del siglo xx existia muy poca forma-
cion al respecto en el pais. Hay que mencionar
en este punto que el campo de los nuevos me-
dios es extremadamente especializado, pues

se requiere formacion no solo audiovisual,
sino también especifica en disefio y desarrollo
web (guion interactivo, arquitectura de la
informacion, disefio de interfases, experiencia
de usuario, etc.). Afortunadamente para el
sector, algunas universidades empiezan a
incorporar estos saberes en sus programas
docentes (Universidad de los Andes, Univer-
sidad de Caldas, Universidad Jorge Tadeo
Lozano, Universidad Javeriana, etc.). También
existe un conjunto de laboratorios en varias
universidades, denominados Media Labs,
que permite un nivel de experimentacion a
muchos niveles, cosa que enriquece este
indicador. En este espacio clave también hay
que mencionar ciertos festivales que ofrecen
talleres de desarrollo, hackatones, formacion,
etc., y varias becas enfocadas en la alfabetiza-
cion de poblaciones y comunidades con pocos
recursos, en zonas aisladas.

En relacion al eje exhibicion-distribucion,
que fomenta y estimula una ya de por si com-
pleja circulacion de este tipo de proyectos,
el pais ha implementado durante el periodo
2010-2021 una red de eventos y mercados
en relacion al audiovisual y los nuevos medios
—Bogota Audiovisual Market - sam, Festival
Internacional de Cine de Cartagena de Indias,
Colombia 4.0, Festival de la Imagen, Muestra
Internacional de Documental de Bogota, Festival
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de Cine CC & New Media Bogota, DocsBar-
celona Medellin, Ambulante Colombia, entre
otros—. Desafortunadamente, algunos han
desaparecido debido a varios factores princi-
palmente econémicos y derivados de la crisis
sanitaria de la pandemia del coronavirus.

Si observamos cifras a nivel de produccion
transmedia, acorde al estudio realizado con el es-
timulo de investigacion en cinematografia del Foc
(Fondo de Desarrollo Cinematografico) «Trans-
media en Colombia: andlisis de la produccion,
circulacion y exhibicion de contenidos audio-
visuales en plataformas digitales. Posibilida-
des para la formacion de audiencias y la consoli-
dacion del mercado de contenidos audiovisuales
multiformato»,® estas muestran una produccion
notable confirmando que durante el periodo
2008 — 2020 se detectaron 136 proyectos
colombianos con un componente transmedia,
de los cuales el 63 % pertenecen al género
documental (no ficcion); 15 %, al género de la
ficcion; 6 %, a la animacion; y el 5 % restante,
a obras experimentales. Algunas conclusiones
clave de este estudio apuntan que entre los
proyectos se destaca la presencia del audiovi-
sual como eje narrativo del universo planteado
con un 39,7 % y que no se disefia la expansion
desde la formulacion del proyecto, sino desde
la experimentacion e intereses particulares
de los creadores.® Y, del mismo modo, viendo
las cifras se observa un predominio claro de

desarrollo transmedia en el ambito de la no
ficcion (6 de cada 10 proyectos) por encima
de otros géneros y formatos (ficcion, anima-
cion y experimental).

Con el objetivo de ilustrar el momento
algido que vive Colombia en relacion con el
desarrollo de proyectos de nuevos medios con
componentes digitales, hibridos y convergen-
tes, exponemos a continuacion el caso de es-
tudio El Gubo. Historias tridimensionales,
una produccion de RTVCPlay que se gesto
principalmente durante la segunda mitad del
afo 2020 y cuyo lanzamiento se realizo el 17
de junio de 2021 En este momento, el proyecto
se encuentra en su fase final de implementa-
cion y optimizacion web.

Las principales caras que conforman este
proyecto multidisciplinar son el equipo de
RTVCPlay (Juan Baquero en la propuesta de la
idea original y la direccion creativa, Carolina
Aponte en la produccion delegada de conteni-
dos originales y el equipo de redes sociales de
rrvc); Fabio Rubiano en la idea original de la
historia de la primera temporada y la direccion
teatral junto a varios actores y equipo técnico;
Margarita Herrera en la produccion general
junto a la casa productora Los Nifios Films; y
Arnau Gifreu en la direccion de interactividad
y el estudio multimedia interfaz.
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Rve €S la entidad lider del Sistema de
Medios Publicos en Colombia, encargada de
gestionar y difundir contenidos con caracter
educativo y multicultural a través de diferentes
plataformas y tecnologias, con el propdsito de
formar, informar, entretener y fortalecer los
valores democraticos, asi como contribuir
con el fortalecimiento de la cultura ciudadana
en el pais.’

[Se trata de una] entidad descentralizada
indirecta, con el caracter de sociedad entre
entidades publicas del orden nacional, con
la principal funcion de programar, producir y
emitir los canales publicos de television na-
cional: Sefial Colombia y Canal Institucional;
al igual que las emisoras publicas nacionales:
Radio Nacional de Colombia y Radionica.
Como parte del proceso de convergencia, el
Sistema de Medios Publicos ha avanzado para
ofrecer a todos los colombianos servicios v
contenidos digitales a través de sus sitios web,
entre los cuales se destacan sus emisoras on-
line Sefal Clasica, Sefial Digital, Radionica 2 y
Radionica 3. Asi mismo, rrvc también cuenta
con la estrategia de salvaguarda, promocion y
circulacion del patrimonio audiovisual y sono-
ro de rrvc sistema de medios publicos, Sefal
Memoria y RTVCPlay, la plataforma gratuita de
entretenimiento.?

En el afio 2016, Radio Television Nacional
de Colombia - rTvc pone en funcionamiento
la plataforma de contenidos orT denominada
RTVCPlay para la entrega de contenido de au-
dio y video bajo demanda a través de Internet.
Como parte del Sistema de Medios Publicos,
RTVCPlay es la alternativa de entretenimiento
online, donde en un solo lugar y de forma gra-
tuita la audiencia puede acceder a una gran
variedad de contenidos educativos y culturales
en formatos de audio y video para que puedan
ver, escuchar, sentir y recordar lo mejor de las
producciones de Sefial Colombia, Canal Insti-
tucional, Radio Nacional de Colombia, Radid-
nica y el proyecto Sefial Memoria. Inicialmente
se desarrolld la version web de RTVCPlay en
donde su principal objetivo fue permitir a los
colombianos y colombianas acceder desde
un navegador web a los contenidos de Rrvc
en cualquier momento y lugar del territorio
nacional.

RTVCPlay nace como parte de una solida
estrategia de convergencia y desarrollo digi-
tal de rrvc con el fin de dar respuesta a las
nuevas formas de consumo a través de los me-
dios digitales y brindar a sus audiencias una
ventana mas, para asi garantizar el acceso de
todos los colombianos a la oferta de la radio y
la television publica.’®

7+ Anexo No. 1RTVC.
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Desde el 2017, RTVCPlay ha ido ejecu-
tando un proyecto de contenidos propios que
cumple con las expectativas previamente men-
cionadas. De 4 series propias en el 2017, se
paso a producir 5 series en el 2018 y otras 5
en el 2019. Para el 2020 se logrd diversificar
la oferta de contenido original de la plataforma
al producir 2 series de animacion, 5 series de
podcast, un proyecto interactivo, adquisicio-
nes de cortos y largometrajes colombianos,
asi como 6 coproducciones con peliculas co-
lombianas en proceso de finalizacion. Estas
Ultimas acciones se hicieron en alianzas y
convenios que permitieron no solo obtener
un mayor nimero de contenidos de calidad
para RTVCPlay, sino un aporte importante al
crecimiento y fortalecimiento de la industria
audiovisual del pais.

El crecimiento en métricas de la plataforma
se hace evidente cuando se comparan las cifras
de usuarios en julio 2016 a junio 2020. Para el
2016, la plataforma registré 35.517 usuarios
y para el 2020 esta cifra llegd a 638.947
usuarios, lo que representa un porcentaje de
crecimiento del 1,699 %. Ahora, si comparamos
2019y 2020, encontramos un aumento del 12 %
en solo 5 meses y 7 dias (638.947 usuarios)
versus 12 meses en 2019 (571.031 usua-
rios). A raiz de dichos resultados positivos, en
abril de 2019 se lanz6 una nueva imagen de
RTVCPlay como marca y un nuevo disefio para
la version web de la plataforma. Esta evolucion

por supuesto también implico la habilitacion
de otras ventanas y mecanismos de acceso
a la oferta de contenidos de la plataforma,
buscando mejorar ain mas la experiencia del
usuario y estar en mayor sintonia con todas las
formas de consumo de contenidos digitales.
En septiembre de 2019, con el lanzamiento
de la serie original El Inquisidor, se habilit
la aplicacion movil RTVCPlay para dispositivos
iOS y Android.™

La narrativa

El Cubo. Historias tridimensionales es
un proyecto convergente que busca mostrar, a
través de los diferentes puntos de vista de sus
protagonistas, una realidad distinta ante un solo
suceso, que cambia dependiendo de quién,
como y cuando lo mire. En su primera tem-
porada, el proyecto se centré en una historia
de ficcion que abordaba el concepto de poder
en las relaciones de diferentes personas. Seis
Personajes en sus universos cotidianos se en-
frentan con dolores, inquietudes, problemas,
de los que son victimas, o en algunos casos la
causa. Todas sus historias se entrelazan como
si fuera una historia de ficcion provocada por
alguien.™

El Cubo. Historias tridimensionales
presenta una serie de personajes que ante
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El Cubo. Historias tridimensionales (RTVCPlay, Colombia, 2021). Fotograma de la seccién de Seleccion de personaje. RTVCPlay (https:/elcu-

bo.rtveplay.co/el-cubo/temporada-1/personajes).

realidades distintas operan, actlan y reaccio-
nan de diferente modo. En su primera tempo-
rada, el proyecto invita a los espectadores a
transitar por una historia de ficcion que aborda
el concepto de poder representado en seis per-
sonajes y sus situaciones y tragedias personales,
de los que son victimas e incluso causa.

El médico Sales usa su privilegiada posi-
cion profesional para abusar de Alba durante
una visita médica. Por otro lado, Mercado
representa el poder derivado de una familia
poderosa y su decision clave a la hora de
enfrentar su responsabilidad en un accidente

ESPECIALES = @ ENVIVO |~ 0= INFANTIL

de trafico. A raiz de este accidente, Carey
queda con una deformidad en la cabeza, pero
gracias a su voz puede hacer terapia y vivir
con esa condicion. Alba es acosada por su
jefe, pero decide no ignorarlo y denunciarlo.
Elvira, enfermera de profesion, abandona a
sus padres para enfrentar la educacion rigida
que recibid. Y, orbitando alrededor de todos
esta Marina, quien conoce todas las historias
y el poder de poseer la informacion adecuada.

El formato

Partiendo de un ejercicio de improvisacion y
experimentacion teatral, se grabd en el segundo
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semestre de 2020 una coleccion de esce-
nas que exploran un tema principal y varios
subtemas a través de seis personajes, cuyas
historias pueden 0 no coincidir en un mismo
punto-momento, pero que de alguna manera
todas son, a la vez, causa y consecuencia de la
otra. Similar a la narrativa utilizada en peliculas
referente como Amores Perros (Alejandro Gon-
z4lez Inarritu, 2000), Traffic (Steven Soder-
bergh, 2000) o Grash (Paul Haggis, 2004), pero
mas alla de lo audiovisual y a nivel interactivo y
transmedia, se trata de que el usuario tenga la
posibilidad de recorrer el universo narrativo de
distintas formas a partir de diferentes temas y
temporadas.

La interactividad

La interaccion propuesta en el proyecto
orbita alrededor de tres modos de navega-
cion e interaccion: 1) el modo cronoldgico,
2) el modo laberinto y 3) el modo reflexivo.
El modo cronoldgico nos cuenta las historias
por separado de forma lineal en el tiempo, en
orden cronoldgico (del momento inicial al mo-
mento final de cada personaje). Se trata de un
modo de ayuda para usuarios conservadores
y metodicos, y ofrece acceso a todo el mapa
de fechas y encuentros a lo largo del tiempo
como recompensa si el usuario logra cierto
avance en la narracion.

El modo laberinto ofrece bifurcaciones en
el camino en forma de elecciones para los

usuarios. Al final de los videos, el usuario pue-
de seguir con el personaje con el que ha ini-
ciado la navegacion o saltar a la vision de otro
personaje. La metafora en este caso seria una
red de metro: hay estaciones y transbordos.
Este modo fue disefiado con la mirada puesta
en los usuarios nativos digitales, a quienes a
veces la linealidad aburre y necesitan saltar de
un sitio a otro, es decir, perderse en la red
de metro sin la necesidad de tener una ruta
y destino preestablecidos. Aunque cambiar de
linea y de metro a menudo pueda parecer €l
caos, existe un orden predisefiado implicito en
el sistema. También hay ciertos momentos
en este modo en los que se permite comentar el
video por parte de los usuarios. En este caso,
la recompensa se articula a partir de una
serie de confesionarios de los personajes en
conversacion con el director, Fabio Rubiano.

Finalmente, el modo reflexivo ofrece un
recorrido que se teje a través de la suma de
respuestas a preguntas determinadas. En el
final de los videos se formulan preguntas que
el usuario debe responder posicionandose
para poder avanzar en la narrativa. En cierto
modo, este modo interpela al usuario para que
en funcion de sus respuestas se vaya tejiendo
su propio camino. Como recompensa de este
modo, en funcion de las respuestas elegidas
por el usuario, obtenemos un informe de perfil
sobre gustos y tendencias del propio usuario.
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El Cubo. Historias tridimensionales (RTVCPlay, Colombia, 2021). Fotograma de la seccién de Modo Cronoldgico. RTVCPlay
(https://elcubo.rtveplay.co/el-cubo/temporada-1/cronologico/6271?personaje=5306&modo=cronologico).

El Cubo. Historias tridimensionales (RTVCPlay, Colombia, 2021). Fotograma de la seccién de Modo Laberinto. RTVCPlay
(https://elcubo.rtveplay.co/el-cubo/temporada-1/laberinto/marina/6451?initial=marina).
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¢ Cree usted que el amor nos lleva a ser vengativos?

El Cubo. Historias tridimensionales (RTVCPlay, Colombia, 2021). Fotograma de la seccién de Modo Reflexivo. RTVCPlay
(https://elcubo.rtveplay.co/el-cubo/temporada-1/reflexivo/marina).

Aspectos innovadores

Una de las grandes cualidades que poseen
proyectos como el objeto de analisis es que se
puede abordar de forma convergente con todas
las marcas de rrve, brindando un cubrimiento
y un alcance sobresalientes. Adicionalmente,
uno de los objetivos del trabajo convergente
de RTVC busca precisamente captar publico
con nuevos habitos de consumo de informa-
cion y nuevos sistemas de comunicacion, que
fomenten y abran nuevas vias de creacion, en
paralelo con los planes contemplados dentro

de la denominada economia naranja.” La
innovacion radica en que se busca la explora-
cion del acto creativo a través de la dramatur-
gia'y, mas preciso aun, de la puesta en escena
teatral. Es una invitacion a reflexionar sobre
temas de interés universal como £/ Poder en
gsta primera temporada, pero ademas incluye
y dialoga en un interactivo de ficcion con ele-
mentos de interaccion, alimentado de mas de
100 piezas audiovisuales como resultado de un
proceso de improvisacion y exploracion teatral
de 6 actores durante 5 semanas. Del proceso
también se espera que la audiencia participe
g interactue, en una primera fase a través de
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las redes sociales del proyecto y posterior-
mente con el contenido generado y dispuesto
en una pagina web. Es en este eje donde la
ficcion dialoga con la no ficcion vy la realidad
de los usuarios en su dia a dia. Finalmente, el
proyecto cuenta con un pequefio documental
making off, dividido en dos partes del proceso,
algunos webinars que se realizaran durante el
resto del 2021 y que brindan un aporte forma-
tivo a quienes les interese saber un poco mas
de como se realizd el proyecto en cada una de
sus etapas.

En este trabajo hemos presentado y justi-
ficado el momento Gptimo que vive la industria
y mercado alrededor de los denominados nue-
vos medios en Colombia. Esta industria, que
se viene gestando de manera solida desde
el afio 2015 aproximadamente y que adn
€S joven y Se encuentra en clara expansion,
podrda continuar ejerciendo su desarrollo si las
politicas gubernamentales siguen invirtiendo
como ahora 0 incluso de manera mas genero-
sa en las denominadas industrias culturales y
creativas y en la economia naranja.

Un modelo de desarrollo en el que la di-
versidad cultural y la creatividad son pilares de
transformacion social y economica del pais
desde las regiones. Este modelo cuenta con
herramientas de desarrollo cultural, social y

econdmico. Se fundamenta en la creacion,
produccion y distribucion de bienes y servicios
culturales y creativos, que se pueden proteger
por los derechos de propiedad intelectual.™

Hoy, esas inversiones se traducen y refle-
jan en una financiacion suficiente para poder
desarrollar un canon de obras s6lido, abriendo
y promoviendo paulatinamente un mercado v,
con el paso de los afios, generando una cultu-
ra e interés alrededor de estos productos tan
sofisticados a nivel tecnoldgico.

El interés por promover este tipo de pro-
ducciones podria deberse a varios factores
que se apuntan en estas conclusiones solo a
nivel de hipotesis: en primer lugar, el interés
puede explicarse porque la industria audiovi-
sual y su innovacion constante constituyen un
ambito que genera empleo y ganancias, y que
ademas permite a Colombia abrirse espacio a
nivel internacional como actor clave en innova-
cion digital (y por extension, publicitarse). Por
otro lado, la no ficcion —que ha predominado
en los nuevos medios en la primera década
de produccion— podria ser un modo efectivo
para visibilizar y comunicar realidades del
pais, por medio del audiovisual y los nuevos
medios, aprovechando la caida en picado de
lectores y medios impresos. El dltimo factor,
unido a los anteriores en cierto modo, se de-
beria a mostrar otra cara de Colombia, es
decir, como 10 que es: un pais con un gran
potencial creativo, emprendedor y lider en la

13 - Ministerio de
Cultura de Colombia,
«.Qué es economia
naranja?».
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region en el sector de la economia naranja.
A nivel metaforico y en linea con el proyecto,
equivaldria a «girar» una cara del cubo y con
ello cambiar su estructura y apariencia.

El recorrido y andlisis realizado en este
trabajo por la breve historia de los nuevos me-
dios nos presenta principalmente proyectos de
no ficcion —periodismo y documentales— y
de corte mas experimental —ensayos, insta-
laciones, entre otros—. Por consiguiente, se
denota una inquietante falta de experimen-
tacion en relacidn con la ficcion interactiva y
transmedia. Si bien es cierto que Colombia
ha liderado, junto a México, el desarrollo de
tele y radionovelas de ficcion en la region
en los Ultimos afos, estas han sido de corte
audiovisual y serializadas, como es el caso
de Rosario Tijeras (Teleset - Sony Pictures
Television, 2010), Escobar, el patron del
mal (Caracol TV, 2012), El Gapo (FOX Teleco-
lombia, 2012), La Nifia (CMO Producciones,
2016), La Ley del Gorazon (RCN Television,
2016), Garzon Vive (Caracol TV, 2018), Amar
y Vivir (FOX Telecolombia, 2020), etc. Atn con
el éxito, reconocimiento y premios obtenidos
por este conjunto importante de telenovelas

y series de ficcion, se percibe una evidente
falta de iniciativas de ficcion que incluyan la
interactividad y la transmedialidad como ejes
clave, aunque existen algunas experiencias
menores en medios y plataformas como Ca-
racol Next, Teleantioquia Digital 0 productores
independientes.

Pero la realidad es que la mayoria de las
propuestas de estos nuevos formatos de fic-
cion no son interactivos ni transmedia hasta
la fecha actual; la propuesta presentada aqui
como caso de estudio es un buen punto de
partida como proyecto pionero de ficcion inte-
ractiva, y que ademas ha sido concebida con
un modelo de disefio, produccion y financia-
cion diferente al no depender de un producto
audiovisual principal. Un proyecto donde la
experimentacion no se ha gestado Unicamen-
te desde lo narrativo, sino que implica muchas
otras dimensiones y caras del propio cubo que
han ido girando hasta conformar el proyecto
actual con la humilde voluntad de ofrecer
indicios, pistas y posibles pautas de disefio,
desarrollo y produccion para las siguientes
iniciativas de esta indole.
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BY ALON CHITAYAT & JEFF ONG

investigacion audiovisual, nuevos medios, cine
expandido, archivo digital

El escrito presenta una mirada sobre el nuevo cine y los
medios interactivos en Colombia desde tres perspectivas: en la
primera parte se presenta el nuevo cine como objeto de anélisis,
para lo cual se revisa el estado del arte de las investigaciones y los
textos realizados en Colombia en los Ultimos afios que se ocupan
del tema. En la segunda parte se aborda lo interactivo como
material de archivo en relaciéon a lo efimero de su materialidad y
soporte. Posteriormente se analiza la configuracién de un nuevo
patrimonio filmico desde lo transmedial. Finalmente, se presentan
algunas consideraciones sobre las aplicaciones de los nuevos
medios mas alla de la industria audiovisual.

Por Ana Teresa Arciniegas
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Las narraciones audiovisuales estan cam-
biando, el uso de Internet, el empleo de tec-
nologias como la realidad virtual, la realidad
aumentada, los videojuegos, los interactivos y
la oferta de productos en mltiples dispositivos
estan modificando la forma de crear, realizar y
exhibir los audiovisuales, abriendo asi nuevas
vias de produccion, financiacion y circulacion.
La tendencia global actual de produccion ci-
nematografica apunta al desarrollo de conte-
nidos audiovisuales para nuevas plataformas
digitales y distintas formas de interaccion con
los usuarios.

En el sector audiovisual colombiano se per-
cibe un gran interés de realizadores y produc-
tores por conocer y generar contenidos para
plataformas digitales. La creciente oferta de
estimulos en diferentes convocatorias tam-
bién corrobora el fomento que desde el sector
publico se quiere dar a los nuevos medios en
el pais. Colombia es uno de los pocos paises
en Latinoamérica que otorga estimulos para la
fase de desarrollo de los proyectos transmedia
y el nimero ascendente de propuestas o pro-
totipos desarrollados asi lo corroboran. Pese a
que el entorno digital es emergente y el desa-
rrollo de nuevos medios esta en auge.

Si bien durante los Ultimos afios ha au-
mentado el nimero de proyectos en el pais
que emplean los nuevos medios, todavia son
pocas las investigaciones sobre la produccion
audiovisual que se realiza para plataformas di-
gitales. El nuevo cine como objeto de estudio
dentro de las investigaciones sobre cinemato-
grafia no ha crecido a la par con las propuestas
transmediales que se vienen desarrollando.

La falta de compilacion de la informacion y
de andlisis sobre los contenidos tematicos, los
formatos empleados, los alcances, las reper-
cusiones, las formas de produccion, la circula-
cion y la exhibicion de los proyectos realizados
dificulta evaluar el impacto, los resultados y
las posibilidades que tienen las propuestas
transmedia dentro del sector cinematografico
colombiano.

Los textos escritos que abordan especifi-
camente el tema del transmedia en el pais son
pocos. La ausencia de escritos sobre el tema
se debe en buena medida a que los realizado-
res no escriben y tampoco teorizan sobre su
practica artistica. Quienes han escrito sobre
la interaccion en los audiovisuales son los
académicos, profesores adscritos a universi-
dades o estudiantes de maestria de comuni-
cacion digital, disefio interactivo o afines, que
reflexionan y estudian sobre las posibilidades
de los nuevos formatos en el pais.
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En Colombia se han realizado algunas te-
sis de maestria sobre el tema: Diserio de na-
rrativas transmedidticas; Explorando las fron-
teras. Entre el documental interactivo y sus
busquedas narrativas;? La produccion audiovi-
sual para dispositivos moviles, sus contenidos
convergentes y la interaccion con los usuarios.
Caso une telecomunicaciones,® Transvertising
nuevas tecnologias y Iogicas de produccidn en
las narrativas transmedidticas de tres campa-
nas publicitarias en Colombia* y La narrativa
fransmedia en el caso de El man es German.
un enfoque semidtico y narratoldgico.® Estos
textos abordan estudios de caso o la relacion
de lo transmedial con disciplinas como la co-
municacion, la publicidad, el cine y el disefio.

También dentro de los referentes se en-
cuentran dos libros del Fondo Editorial de la
Universidad EAFIT, Comunicacion transmedia®
y Arqueologia transmedia en América Latina:
mestizajes, identidades y convergencias.” El
primero, un compendio de estudios de caso
sobre transmedia de ficcion y no ficcion que
estudia las practicas y la narrativa transmedia
dentro de la comunicacion contemporanea. El
segundo realiza una aproximacion tedrica al
concepto de arqueologia transmedia analizan-
do referentes del entretenimiento.

De la misma forma, el libro de memorias
del Congreso Cultura Transmedia, Comunica-
cion y Educacion: avances y significaciones® y
un capitulo del libro Una mirada al estado del

arte del transmedia en Latinoamérica® propo-
nen un analisis de estudios de caso enfocados
hacia las narrativas, las plataformas y el estu-
dio comparado. Este Ultimo se relaciona con
las investigaciones previas que realizo Silvia
Buitrago: Desarrollo de principios metodologi-
cos para la realizacion de contenidos audio-
visuales interactivos para la web™® y Modelo
de construccion para narrativas transmedia
aplicado a series audiovisuales interactivas,
que obtuvo la Beca de investigacion en cine
y audiovisual del Ministerio de Cultura 2014.

Igualmente, se han escrito algunos articulos
en revistas especializadas de comunicacion
0 ciencias humanas y sociales; entre ellos:

1- Andrés Gallego, «Disefio de narrativas transmediaticasy.

2- Olga Acero, «Explorando las fronteras. entre el documental interactivo y sus
busquedas narrativas».

3 - Juan David Martinez, «La produccién audiovisual para dispositivos mdviles,
sus contenidos convergentes vy la interaccion con los usuarios. Caso Une
telecomunicacionesy.

4+ Gersson Franco, «Transvertising. Nuevas tecnologias y légicas de produccién en las
narrativas transmediaticas de tres campafias publicitarias en Colombiay.

5+ Harold Salinas, «La narrativa transmedia en el caso de El man es Germdn: un
enfoque semidtico y narratolégico».

6 - Diego Montoya y Mauricio Vdsquez, Comunicacién transmedia.

7 - Camilo Tamayo, Matthew Freeman y Esteban Morales, Arqueologia transmedia en
América Latina: mestizajes, identidades y convergencias.

8- Edna Quifionez, Cultura transmedia, comunicacion y educacion: avances y
significaciones.

9 - Silvia Buitrago, Alejandro Guzman y Geraldine Arredondo, «Una mirada al estado
del arte del transmedia en Latinoamérica.

10 - Silvia Buitrago. Desarrollo de principios metodolégicos para la realizacién de
contenidos audiovisuales interactivos para la web.



11+ Arnau Gifreu.
«Representing peace

in Colombia through
interactive and transmedia
non-fiction narrative»,
68-74.

12 - Jaime Rodriguez,
Laura Lépez y Luis
Gonzalez, «La narrativa
transmedia como
experiencia de simulacién
de inteligencia colectiva.
El caso de Atrapadosy,
60-74.

13- Silvia Buitrago,
«Relacién entre la
convergencia de medios y
la experiencia de usuario.
Dos iniciativas creativas
en Colombiay, 79-86.

14 - Carlos Beltrén,
«Enfoques emergentes
desde las artes y el disefio
para la teorizacién y
creacién de experiencias
transmedia, aproximacién
desde el meta-andlisis de
publicaciones cientificasy,
1039-1064.

15+ Se excluyeron

de este listado los
textos relacionados con
el transmedia como

una propuesta para la
produccién de contenidos
educativos, en los que se
analiza las posibilidades
didécticas y pedagdgicas
de los proyectos
expandidos.

16+ Ana Teresa
Arciniegas, Andlisis de la
produccion, circulacién y
exhibicién de contenidos
audiovisuales en
plataformas digitales.
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«Representing peace in Colombia through
interactive and transmedia non-fiction narra-
tive»;" «La narrativa transmedia como expe-
riencia de simulacion de inteligencia colectiva.
El caso de Atrapados»;'> «Relacion entre la
convergencia de medios y la experiencia de
usuario: Dos iniciativas creativas en Colom-
bia»'® y «Aproximacion desde el metaanalisis
de publicaciones cientificas»'* —en este Ul-
timo se identifican los enfoques del disefio de
experiencias transmedia—. Con los articulos
ocurre algo similar a los ejes planteados en las
tesis de maestria: la mayoria se enfocan en
estudios de caso y en una descripcion de los
mismos; solo algunos han intentado abordar el
tema de las audiencias."

Una reciente investigacion, Andlisis de la
produccion, circulacion y exhibicion de conte-
nidos audiovisuales en plataformas digitales.
Posibilidades para la formacion de audiencias
y la consolidacion del mercado de contenidos
audiovisuales multiformato,”® establece un
estado del arte de la produccion transme-
dia realizada en el pais —en el que aparece
Meandros (2009), el primer transmedia en el
pais—, identificando 136 producciones desde
el afio 2009 hasta el afio 2020, y sefiala las
particularidades técnicas, las tematicas, 10s gé-
neros y los productos expandidos de las obras.
La investigacion fue realizada con el estimulo de
investigacion en cinematografia del Fondo de De-
sarrollo Cinematografico Proimagenes Colombia.

Por otro lado, las becas o estimulos na-
cionales de investigacion en cinematografia
son pocas, pero significativas para los inves-
tigadores que solian permanecer al margen
de los estimulos publicos. Durante el Ultimo
afo la Convocatoria de Estimulos del Minis-
terio de Cultura abrio las Becas de apoyo a
la investigacion en narrativas y comunicacion
que promueven estudios que aporten al co-
nocimiento del sector y a la construccion de
politicas publicas. Este afio, una de las cate-
gorias se desting al desarrollo de investigacio-
nes sobre medios interactivos del ecosistema
digital (realidad hibrida, transmedia, inteligen-
cia artificial, videojuegos, interactivos, entre
otros). También se ofertaron las Becas para
la publicacion de investigaciones sobre cine
y audiovisual colombiano a través de los nue-
vos medios para apoyar la publicacion y cir-
culacion de proyectos de investigaciones que
puedan experimentar con las posibilidades de
los nuevos medios, teniendo en cuenta los
publicos interesados en contenidos digitales
y uso de datos."

La importancia de realizar estudios sobre
nuevos medios en el pais se sustenta en la
necesidad de considerar algunos cuestio-
namientos generales sobre los procesos de
realizacion de los audiovisuales transmedia
y los interactivos. Para esto resulta necesario
analizar 1a manera en que se han construido
los discursos, los conceptos y las practicas
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referentes a la creacion, el desarrollo y 1as es-
pecificidades a las que apuntan las propues-
tas transmedia.

Dentro del ejercicio investigativo en artes
suelen reconocerse dos componentes: por un
lado, la reflexion tedrica e historica y, por otro lado,
la préctica artistica. La investigacion requiere
un ejercicio de escritura que en ocasiones no
pareciera afin 0 necesario dentro de la practica.
Sin embargo, el rol de la escritura dentro de las
practicas artisticas es el de nombrar el método
0 cOmo se construye ese método de creacion y
produccion de la obra artistica.

Ahora bien, en los llamados nuevos me-
dios, dentro del area de conocimiento de las
artes audiovisuales, la incidencia de pensary
nombrar el método resulta alin mas comple-
ja porque intervienen en el desarrollo mdlti-
ples disciplinas académicas como el disefio,
la ingenieria de sistemas, el arte, el cine, la
musica, la comunicacion, entre otros campos de
estudio que permiten entrecruzar métodos
de creacion diferentes y que convergen con
el fin de realizar una obra expandida. Estos mé-
todos aln no han sido documentados y seria
pertinente indagar sobre los modelos de disefio
empleados, que sirvan a la vez como guia para
los nuevos creadores de contenidos digitales.

De igual forma, las alteraciones en la onto-
logia de la imagen en movimiento dentro de los
nuevos medios siguen siendo un tema aun por

investigar en el pais. La materialidad del cine
se ha modificado y la relacion del espectador
como usuario de plataformas digitales también
se ha transformado. Estos transitos todavia estan
por estudiarse dentro del cine nacional.

Analizar las estrategias de interaccion con la
audiencia sigue siendo uno de los mayores retos.
Los transmedia en Colombia aun tienen una in-
teraccion baja, la mayoria propone sélo una
interaccion con los contenidos a través de la
pagina web, pero no son propuestas colabora-
tivas y los usuarios no participan, contribuyen
o modifican los contenidos existentes, tampo-
€0 generan nuevos contenidos. Indagar sobre
los habitos de consumo y los estudios de au-
diencias dentro del ecosistema digital es otra
posible ruta de estudio en los nuevos medios,
asi como pensar en el disefio y desarrollo de
experiencias de usuario y profundizar en los
conceptos de usabilidad e interaccion.

El proposito fundamental de las investiga-
ciones en nuevos medios es el de fomentar
la construccion de conocimiento especiali-
zado para el area de las artes audiovisuales.
Se requieren estudios que permitan no solo
identificar los mercados, las particularidades
del sistema de produccion y las rutas de cir-
culacion de los nuevos medios, sino también
investigaciones que puedan explorar las in-
tersecciones de las disciplinas en 0s nuevos
medios, los formatos empleados, los lengua-
jes, las audiencias, y que indaguen sobre las

Posibilidades para la
formacién de audiencias y la
consolidacién del mercado
de contenidos audiovisuales
multiformato.

17 - Otras dos
becas destinadas
alainvestigacion
cinematografica que,
aunque no consideran
como su Unico objeto
de estudio los nuevos
medios, podrian
subvencionar estudios
en ese sentido son: el
Estimulo de Investigacion
en Cinematografia
del FDCy la Beca de
investigacién sobre la
imagen en movimiento del
portafolio de estimulos de
Idartes
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practicas, la narrativa y el uso de herramien-
tas tecnoldgicas. Asimismo, es importante
analizar las implicaciones que se derivan de
los nuevos medios en la configuracion de un
nuevo patrimonio filmico que abarque los ar-
chivos audiovisuales en plataformas digitales.
En sintesis, es necesario generar estudios que
hagan frente a los desafios y las posibilidades
que el nuevo cine plantea para la cinemato-
grafia nacional.

Las creaciones realizadas para platafor-
mas digitales con el tiempo tienden a desa-
parecer de Internet, en gran medida por las
dificultades que supone su sostenimiento eco-
nomico por parte del equipo de produccion,
lo que conlleva al abandono del sitio web en el
que se encuentra alojada la obra. En conse-
cuencia, no hay una preservacion de los pro-
yectos desarrollados en nuevos medios y su
naturaleza es efimera. Salvaguardar las obras
transmediales es una necesidad del ecosiste-
ma digital.

El archivo se ha convertido en una figura
retorica para la memoria y el almacenamiento.
En £l mal de archivo: una impresion freudiana,'®
Derrida aborda el concepto de archivo como

un deseo de memoria 0 un resignificado del
tiempo de la memoria, en el que el archivo
se debe comprender a través de l0s soportes.
Es decir, no es posible entender el archivo sin la
referencia de su impronta; razon por la cual
es en el soporte o el dispositivo donde estan
las huellas.

En el cine digital la materialidad del medio
no parece accesible y es confuso reconocerla.
Los proyectos de nuevos medios no requieren
pasar por la digitalizacion de archivo porque
ya fueron concebidos desde su creacion para
ser obras digitales. Las imagenes en movimien-
to asociadas a los nuevos medios son produ-
cidas, consumidas y archivadas por todos en
cualquier lugar.

Giovanna Fossatti, en su libro Del grano al
pixel: cine y archivos en transicion," intenta
sentar las bases para un nuevo enfoque de
la teoria de los archivos cinematograficos, una
reflexion sobre la materialidad del cine como
dispositivo, la transicion de los espectadores a
usuarios en las plataformas digitales y sobre
los retos para el patrimonio audiovisual ante
las tecnologias digitales.

El cine como medio ha estado en perma-
nente transformacion ante los cambios tecno-
l6gicos y algunas de estas dindmicas afectan
las précticas de los archivos cinematograficos,
entre ellos, los criterios que se aplican para la
seleccion y construccion de colecciones y los
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que se establecen para priorizar qué se archi-
va, asi como la inclusién de otras formas del
audiovisual que escapan a la logica tradicional
de conservacion.

En este sentido, resulta necesario modifi-
car el enfoque archivistico audiovisual a uno
mas amplio para analizar y discutir un patri-
monio cinematografico que incluya el cinema
expandido, su preservacion, sus formas par-
ticulares de exhibicion y el acceso al disefio
e implementacion de sistemas de andlisis e
interpretacion de la informacion, mas conoci-
do como mineria de datos.

También se requiere considerar, dentro de
la préctica archivistica, un enfoque interdisci-
plinar. Hoy en dia las humanidades digitales
proponen la aplicacion de herramientas digi-
tales, este es un enfoque metodologico que
esta tomando fuerza dentro de la investiga-
cion del cine y los medios audiovisuales. Los
nuevos medios no pueden restringirse a una
manera especifica de preservacion del archi-
vistico audiovisual tradicional. Se requieren
otros enfoques para la preservacion del pa-
trimonio cinematografico, tanto en la practica
como en la teoria, y para trazar nuevas rutas
que permitan la reconfiguracion del patrimo-
nio audiovisual desde lo transmedial.

La desaparicion y el caracter efimero de los
proyectos transmedia es evidente en el caso

colombiano, puesto que, de los 136 proyectos
realizados hasta el momento en las Ultimas
dos décadas, 56 de ellos ya no estan vigentes
y desaparecieron de la web. De acuerdo a la
investigacion, algunos creadores manifiestan
que los proyectos transmedia deberian tener
un tiempo limitado por los costos que genera
para la produccion y por el trabajo que impli-
ca tener vigentes los contenidos en los sitios
web; también porque en muchas ocasiones no
resultan sostenibles y no se ha previsto desde
el inicio del proyecto como se subvencionara
su exhibicion en Internet. Es comprensible que
para algunos realizadores resulte imposible
seguir sosteniendo el dominio a lo largo del
tiempo por razones econdmicas y porque, lue-
go de unos afios, el equipo de trabajo tenga
otros intereses o proyectos a los cuales consi-
dere darles prioridad.

Encontrar una ventana de exhibicion y di-
fusion para los proyectos transmedia es una
necesidad cada dia mas importante del eco-
sistema digital. Como respuesta a esta pre-
ocupacion han surgido propuestas como el
Docubase del MIT Open Documentary Lab, un
lugar interactivo en el que se puede acceder
a los proyectos, explorar nuevas técnicas y
encontrar personas que desarrollan narrativas
y contenidos digitales. Docubase proporciona
datos de la produccion de cada proyecto, en-
trevistas y estudios de caso sobre el proceso.
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Captura de pantalla de la pagina de inicio de Docubase. MIT Open Documentary Lab (https://docubase.mit.edu/).

Asi mismo, es vital avanzar en la conso-
lidacion de una plataforma transmedial para
la visualizacion y el estudio de las propuestas
que han surgido hasta el momento en Colom-
bia, lo que permitiria ampliar los referentes
realizados en el pais. En Colombia, al igual
que en Latinoamérica, existe un enorme vacio
en la preservacion del patrimonio audiovisual
generado por el cine expandido; son pocos los
referentes para su salvaguarda, sus formas de

exhibicion y el acceso a la informacion especi-
fica. Quienes tienen algo cercano a repositorios
en Colombia son los laboratorios de investiga-
cion y experimentacion adscritos a diferentes
universidades, en los que se puede observar
un enfoque interdisciplinario que integra las
humanidades digitales. Un banco de conteni-
dos como con el que cuenta el Ministerio de
Cultura podria ser una solucion; sin embar-
go, en este banco solo se alojan contenidos
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financiados por el Ministerio y quedan por
fuera una serie de iniciativas que no han sido
subvencionadas con recursos publicos.

El proyecto Nodos transmedia: un universo
narrativo en construccior?® es una propuesta
de storytelling que busca, en parte, responder
a la necesidad de encontrar en un solo sitio
informacion sobre los proyectos transmedia
realizados en Colombia. EI proyecto contiene
un data web conformado por un grafo o con-
junto de nodos que presentan la informacion
de los proyectos transmedia rastreados en el
pais desde el afo 2008 hasta la fecha. La in-
formacion del grafo no tiene una lectura lineal,
Su navegacion permite realizar filtros por afio,
género, productos expandidos, nominaciones,
premios, tematicas, entre otros. De igual for-
ma, en el documental interactivo convergen
una red de personas que han estado en re-
lacion con el transmedia en Colombia —rea-
lizadores, productores, disefiadores, progra-
madores, académicos, agentes y jurados de
las convocatorias—, una polifonia de voces
que interrelacionan los discursos, los concep-
tos y las practicas referentes a la creacion, el
desarrollo, las audiencias, los mercados y la
circulacion de las propuestas transmedia rea-
lizadas en el pais.

Si bien el transmedia Nodos hace un es-
fuerzo por recopilar, sistematizar y difundir los
proyectos transmedia realizados en el pais en
los Ultimos afios, este prototipo de repositorio
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Captura de pantalla de la pagina de inicio de Banco de Contenidos Ministerio de Cultura Colombia.
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digital requiere de un seguimiento y actualiza-
cion continua que permita rastrear los nuevos
proyectos de creacion, labor que no resulta fa-
cil sin una financiacion o la colaboracion ins-
titucional. Nodos es un prototipo y ejemplo de
como la ciencia de datos puede ser aplicada a
las experiencias cinematicas.

Por (ltimo, es preciso mencionar que mas
alla de los espacios virtuales donde se encuen-
tren y puedan verse los proyectos, la falta de
conectividad optima en Colombia dificulta la

20 - «Nodos
transmedia, un universo
creativo en construccién»
es un proyecto transmedia
realizado con la Beca
para la Publicacién de
Investigaciones sobre Cine
y Audiovisual Colombiano
a través de los Nuevos
Medios del Ministerio
de Cultura Colombia,
2020, de Ana Arciniegas
y Norberto Diaz. http:/
nodostransmedia.com/
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Captura de pantalla de la pagina de inicio de Nodos transmedia Data Web (http:/nodostransmedia.com)

Captura de pantalla de Nodos Transmedia, documental interactivo. Nodos Transmedia (http:/nodostransmedia.com).
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exhibicion y circulacion de los proyectos re-
lacionados con nuevos medios que requieren
una buena conectividad para existir; este tema
sigue siendo fundamental para su desarrollo y
fortalecimiento. Colombia aln esta rezagada;
mejorar y garantizar la conectividad del pais
resulta fundamental para poder acceder a
los contenidos de nuevos medios en lugares
apartados del pais donde todavia es dificil 0
nulo el acceso a Internet.

Actualmente, a los procesos de creacion
y desarrollo de los proyectos digitales se les
intenta ajustar a un sistema de produccion
que se asemeja al del sector audiovisual, pero
los medios interactivos tienen una naturaleza
y, por ende, procesos diferentes que no ne-
cesariamente responden a las dinamicas de
la industria cinematografica. Si bien algunos
elementos del lenguaje cinematografico pue-
den ser aprovechados para el desarrollo de
los proyectos digitales, las caracteristicas es-
pecificas de los proyectos de nuevos medios
hacen que sean distintos en su desarrollo,
produccion y circulacion,

La mayoria de las convocatorias de esti-
mulos nacionales apuntan a la creacion del au-
diovisual como eje articulador de los productos
expandidos; al darle prelacion al componente

audiovisual, mas que a otro tipo de experien-
cias expandidas, se limitan los alcances de las
obras y se pierde asi la oportunidad de plan-
tear otros productos expansivos y otras posi-
bilidades mas alla de la industria audiovisual.
En gran medida, esto también se debe a que
en Colombia quienes hasta ahora han tenido
interés en los nuevos medios y quienes tra-
bajan en la formulacion de los estimulos se
han formado o laboran en el campo audiovi-
sual. Las numerosas e interesantes propues-
tas que vienen realizando desde hace tiempo
profesionales formados en disefio interactivo y
artes visuales generalmente son poco conoci-
das en el gremio cinematogréfico, justamente
porque no tienen como eje central un audio-
visual lineal.

De acuerdo a las conclusiones de la inves-
tigacion Andlisis de la produccion, circulacion
y exhibicion de contenidos audiovisuales en
plataformas digitales, después del eje articu-
lador del audiovisual, los productos expandi-
dos desarrollados en los transmedia colom-
bianos se relacionan con las artes visuales,
fundamentalmente con series fotograficas; se
relacionan en menor medida con el disefio y
las artes vivas son el campo disciplinar me-
nos abordado. La investigacion también sefia-
la que los productos disefiados en literatura
representan un porcentaje muy bajo y suelen
responder al disefio de libros electronicos; los
productos relacionados con musica o sonido
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SON pocos; y en un menor porcentaje se en-
cuentran las experiencias inmersivas en reali-
dad virtual y realidad aumentada.

En general, hay una carencia de productos
offline y del potencial andlogo dentro de las
propuestas de productos expandidos; la gran
mayoria de proyectos son concebidos para
difundir en pantallas digitales. Son pocas las
experiencias en las que hay una capa de na-
rrativa o una experiencia offline. Se requiere
el desarrollo dentro de los nuevos medios de
otras areas potenciales como los videojuegos,
las instalaciones interactivas, l0s paisajes so-
noros, la realidad virtual, la realidad aumen-
tada, propuestas de Net art o que relacionan
arte, ciencia y tecnologia, con el fin de evitar
saturar el mercado con oferta audiovisual.

Eventualmente se podrian ampliar los pro-
ductos expandidos a un campo de creciente
uso: la Inteligencia Artificial como herramienta
creativa, y potenciar su uso en algunos auto-
matismos de procesos creativos. La aplica-
cion de la Inteligencia Artificial en el andlisis,
documentacion y archivo de lo transmedial e
inmersivo es un campo relativamente nuevo y
podria ofrecer un enfoque necesario ante la ca-
rencia en Colombia y en Latinoamérica de la
preservacion del archivo del cinema expandi-
do como patrimonio audiovisual. La aplicacion
de Inteligencia Artificial podria constituirse en
una valiosa herramienta para la recuperacion y
analisis de los archivos de naturaleza efimera.

En ese sentido, se podran encontrar enfoques
en los que buscan enlazar Inteligencia Artifi-
cial, algoritmos generativos y big data.

Igualmente, otra de las posibilidades de
los nuevos medios se encuentra en el disefo
y participacion ciudadana a través de herra-
mientas de colaboracion y cocreacion con la
comunidad,?' es decir, en la interrelacion entre
arte, tecnologia y sociedad para incidir en un
contexto social determinado.

Por otra parte, debe tenerse en cuenta
que en los nuevos medios es imprescindible
la conformacion de equipos interdisciplinarios
para fortalecer el desarrollo de nuevas aplica-
ciones. No obstante, este engranaje de sabe-
res se vuelve complejo para quienes trabajan
en medios audiovisuales. Resulta entonces
necesario crear una base de datos de exper-
tos en nuevos medios por disciplinas para
disminuir el problema de la conformacion de
equipos; esta serfa un canal estratégico para
convocar personas interesadas que proven-
gan de distintas areas disciplinares y que pue-
dan fortalecer el desarrollo de los proyectos
expandidos. Los espacios de encuentro como
los laboratorios o talleres de herramientas co-
laborativas con enfoque interdisciplinar tam-
bién contribuirian a propiciar la confluencia de
personas interesadas, asi como la promocion
de espacios de formacion tecnoldgica y tedri-
ca especializada que ayuden a los creadores
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a adquirir destrezas en el manejo de herra-
mientas tecnoldgicas y les ayuden a consoli-
dar conceptos.

La forma de disefar, crear, desarrollar,
probar y experimentar de l0os nuevos medios
escapa a la estructura jerarquica que prima
en el sistema de produccion de la industria
audiovisual. Los equipos interdisciplinares que
se requieren para el desarrollo de los proyec-
tos en nuevos medios permiten que las relacio-
nes que se establecen dentro de la produccion
sean mas horizontales y colaborativas, lo que
permite la cocreacion.

Por dltimo, es preciso retomar el tema de
las audiencias o los usuarios a los que van
dirigidos estas aplicaciones, porque es ahi
donde radica una de las mayores diferencias
con los audiovisuales lineales. Una de las ven-
tajas de los proyectos digitales es la relacion
que se puede establecer con el publico objeti-
VO, porque se pueden realizar continuamente
test y muestreos que establecen un contacto

con la audiencia. Al camino de los nuevos me-
dios no le puede ocurrir lo mismo que al cine,
que cada vez se centra mas en las peliculas y
menos en las audiencias. En el campo audio-
visual son pocos los profesionales que se han
especializado en distribucion y circulacion; es
prioritario que en nuevos medios se apueste
por conocer y vincular a las audiencias y no
se repitan algunas de las debilidades que se
han evidenciado en la industria del cine 0 en
la television. En la produccion de contenidos
digitales es necesaria esa conexion con los
usuarios en términos de navegacion, de inte-
raccion y de usabilidad.

Los nuevos medios son un desafio desde
varias perspectivas, como objeto de estudio,
en su incidencia dentro del patrimonio audio-
visual y en sus aplicaciones por encima de la
industria audiovisual. Comprender los retos,
las necesidades y las propuestas creativas del
cine expandido y la convergencia de medios
es uno de los desafios del sector audiovisual
colombiano hoy en dia.
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Palabras clave: Inmersidn, creacién digital, realidades mixtas,
experiencias cinematicas, transmedialidad

Resumen: Las entrevistas que se presentan a continuacion, reflejan
las perspectivas diversas de las experiencias cinematicas contem-
porédneas, por parte de artistas, realizadores y realizadoras de
Colombia. Desde practicas transversales que entrecruzan cine,
instalaciones interactivas, impresiones 3D vy realidades mixtas,
hasta practicas como la transmedialidad y la animacidn, las
entrevistas presentan visiones sobre los ejercicios de creacion y
produccién en el dmbito audiovisual, reflejando particularidades
que, en algunos casos, desestructuran las convenciones tradicio-
nales de la narracién, con el objeto de interpelar al espectador y
cuestionar los mecanismos de su percepcién, a través de dispo-
sitivos que toman en cuenta variables como los datos, las redes
y la interaccién, transformando, de esta manera, los procesos
creativos.

navision desdé
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POR FELIPE CESAR LONDORO

Keywords: |mmersion, Digital Creation, Mixed realities, Cine-
matic experiences, Transmediality

Abstract: The interviews in this issue reflect the diverse perspec-
tives of contemporary cinematic experiences by artists and
filmmakers from Colombia. The interviewees present visions on
the exercises of creation and production in the audiovisual field,
including transversal practices that intertwine cinema, interactive
installations, 3D printing and mixed realities, as well as transme-
diality and animation. The answers reflect particularities that, in
some cases, deconstruct the traditional conventions of narration,
with the aim of questioning the viewer and the mechanisms of
perception, through devices that take into account variables such
as data, networks and interaction, thus transforming the creative
processes.
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LAURA COLMENARES GUERRA

Laura Colmenares Guerra ejerce una practica transversal basada en la investigacién. Su trabajo
explora la relacién entre las sociedades occidentales contemporaneas y los ecosistemas vivos, el
medio ambiente y los habitantes del planeta. Este cuestionamiento la lleva a concebir escenarios
que se relacionan con la politica del paisaje y las nociones de territorio. Explora las construcciones
de los conceptos de naturaleza y natural y el lenguaje como medio fundacional de la realidad.

Sus principales ejes de trabajo son la animacién 3D, el video, la instalacidn, la escultura y la impre-
sién 3D en arcilla.

En la actualidad, y desde 2018, Laura esta involucrada en la concepcién de un cuerpo de trabajo
basado en las précticas extractivas geopoliticas y neoliberales que golpean el territorio de la
cuenca de la Amazonia.

ELDER MANUEL TOBAR

Productor audiovisual y comunicador social de profesién. Se ha desempefiado como productor
en diversos programas de television educativa y cultural. Desde el afio 2005 se ha dedicado al
mundo de la tecnologia digital y sus dindmicas narrativas. Ha trabajado como tallerista, orien-
tador y asesor en diversos procesos de apropiacion cultural en comunidades rurales, indigenas y
en poblacién vulnerable.

Desde hace varios afios desarrolla el proyecto transmedial 4 Rios. Este proyecto narra historias
relacionadas al conflicto armado que vive Colombia desde hace 40 afios en diversos formatos
que involucran cémic, fotografia, video, interactividad y diversas plataformas. 4 Rios ha recibido
diversos reconocimientos con instituciones como el Centro Atico, Distrito Cinema, la Cinemateca
Distrital, el Ministerio de Cultura y el Ministerio TIC.

Daniel Gonzalez

Cofundador e investigador en BeAnotherLab. Cofundador Omnipresenz. Disefiador UX de
Realidad Virtual. Investigador interdisciplinario, artista y emprendedor. Se considera un explo-
rador de arte electrénico y un disefiador de interaccién con especial interés en la realidad expan-
dida, la telepresencia y la innovacidn social, que disefia y desarrolla sistemas interactivos hacia
una sociedad més empética.

Es uno de los fundadores e investigadores de la Asociacidn sin fines de lucro BeAnotherLab, crea-
dora de The Machine to Be Another, un sistema EVR que utiliza ilusiones de propiedad del cuerpo,
artes escénicas y realidad virtual para comprender la relacién entre identidad y empatia desde
una perspectiva incorporada. Daniel también es fundador de Omnipresenz, un estudio creativo de
XR con sede en Barcelona centrado en la realidad virtual encarnada, la telepresenciay la narracién
inmersiva, pero, sobre todo, en la magia de la presencia humana y la emocién como habilitador
clave de la creatividad.
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Marcela y Maritza Rincén

Maritza Rincén Gonzalez es productora. Comunicadora social y periodista de la Universidad de
Antioquia, con posgrado en Gestién Cultural y Comunicacién de Flacso, Argentina. Ha estado
vinculada con gran variedad de proyectos cinematogréficos, documentales y series animadas
de caracter nacional e internacional. En 2005, junto a su hermana Marcela, creé la productora
Fosfenos Media. Con Fosfenos ha sido productora del largometraje animado El libro de Lila
(2017), cuatro temporadas de la serie animada para televisién Guillermina y Candelario (2017,
2013, 2011, 2009), el cortometraje El pescador de estrellas (2007) y los documentales Hecho
en Villapaz (2014), dirigido por Maria Isabel Ospina, y Retratos de la ausencia (2009), dirigido
por Camila Rodriguez (Premio DocTv Iberodmerica). Fue productora de la pelicula Chocé (2012)
de Jhonny Hendrix Hinestroza; productora de campo de la pelicula Los colores de la montaiia
(2009); jefe de produccién de la pelicula En coma (2008); jefe de produccién de Yo soy otro
(2005) y El Rey (2002).

Marcela Rincén, es comunicadora social y periodista de la Universidad de Antioquia, con espe-
cializacion en practicas audiovisuales con énfasis en escritura de guion para cine y televisién de
la Universidad del Valle. Ademas, cuenta con un diplomado en cine digital de la Universidad ICESI
y dos versiones del Diplomado Internacional en Documental de Creacidn de la Universidad del
Valle. Marcela es socia fundadora y directora de proyectos de Fosfenos Media. Ha sido docente de
Escritura de Ficcidn en la escuela de comunicacién y lenguaje de la Universidad Javeriana en Cali,
asi como del Diplomado de Televisién Infantil de la Universidad Santiago de Cali. Como guionista
y directora ha desarrollado el largometraje animado en desarrollo El susurro del mar (2019), el
largometraje animado El Libro de Lila (2017). También participé en las temporadas 1, 2, 3,4y 5
de la serie animada Guillermina y Candelario y en la serie juvenil Vivir juntos. Adicionalmente,
realiz6 documentales sobre nifios colombianos: Mi dulce navidad, Adrian en los farallones de Cali,
Pintando mi corazén, Juliana en el mercado, Corazén suiper héroe, La pausa activa, El festival de
los 6rganos, Valentina bailarina, El viaje de Daniel y Los nifios de Santa Clara. Para el programa
Plaza Sésamo, participé en los episodios 10, 12, 13, 15 de Discovery Kids (2007, 2008, 2010, 2011). El
cortometraje El pescador de estrellas (2007) también se encuentra entre sus realizaciones.

Sandra Tabares-Duque

Sandra Tabares Duque es productora audiovisual internacional de proyectos y peliculas premiados
y fundadora de Sandelion Productions con experiencia en transmedia, narrativas inmersivas y
produccién de impacto. Sandra ha sido jurado de Colombia Film Fund, ensefia Produccién en la
Universidad de Antioquia, Universidad Pontificia Bolivariana (Medellin), y ha realizado capaci-
taciones y presentaciones en festivales y eventos internacionales como DocsMX, Ambulante,
LoboFest Brazilian Film Festival, Chile Docs y Good. Pitch Colombia.

Sandra ha producido INNs&1: The Sea Within, largometraje del Reino Unido-Islandia disponible
en iTunes; el Proyecto Quipu, documental transmedia Reino Unido-Peru seleccionado en IDFA,
Tribeca, HotDocs y The Guardian docs; La parabola del retorno galardonado con el Premio
Mérgenes del festival Numax, seleccionado para el Festival Internacional de Cine Margenes,
Festival Internacional de Cine Transcinema, Festival Internacional de Cine Ficci Cartagena, entre
otros; Las razones del lobo, largometraje seleccionado a competicion oficial en el Festival de Cine
de Biarritz, FIDBA, Lima Alterna; y los proyectos CORONA HAIKUS y COINVITE, ambos de cocreacién
transmedia del Reino Unido-Colombia.
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La Tecnologia + Creacién: En perspecti-
vas tradicionales, lo digital es observado
como la utilizacién de las computado-
ras para realizar operaciones de apoyo a
la creacidn filmica. Operaciones que se
relacionan con inspiracién, conceptuali-
zacion o intencionalidades son considera-
das cualidades exclusivamente humanas
en las que no participan las maquinas.
Hoy, la inteligencia artificial y los pro-
cesos vinculados a las redes profundas
neuronales han abierto el camino para
la creacion de un cine en el que la parti-
cipacion de lo digital adquiere una nueva
connotacioén. ¢éQué significa para usted
la condicion de lo digital para sus proce-
sos de creacion filmica?

Laura Colmenares: La manera como nos
relacionamos con la tecnologia, cualquie-
ra que esta sea, define el proceso creativo
y por supuesto el resultado. Todo proce-
so creativo es inherente a la relacién
entre medios. Somos sujetos y a la vez
somos medios, en la medida en que lo
que nos define es nuestra capacidad in-
dividual de interactuar en un contexto.
La condicidn de lo digital es, para la gran
mayoria de personas vivas actualmente,
practicamente una condicidn de vida.

Yo hago parte de la generacidn que vi-
vio la transicién de la digitalizacién del

ser y la sociedad. Naci'y creci de manera
andloga y durante la adolescencia vivi la
transicion hacia lo digital. Cuando pe-
quefa acompafié varias veces a mi ma-
ma a sesiones de edicion. La sala era
una gran cabina hermética, llena de mo-
nitores. Siempre habia un(a) técnico(a)
que se encargaba de rebobinar unay otra
vez las cintas, hasta encontrar el momen-
to perfecto del corte. Y asi, de manera
lineal, se iba construyendo una historia
que quiza no lo era, pues la capacidad
narrativa es inherente a la concepcién/
percepciéon humana del tiempo y no a la
tecnologia.

La digitalizacion y la deslocalizacién de
la materia fisica generan una relacién
diferente, quizas mas intima y a la vez
abstracta con el medio audiovisual: se
conciben sistemas de integracién cor-
péreos de dicha materia. Pareciera que
a medida que avanza la tecnologia, la
materia audiovisual quisiera generar-
se y renderizarse directamente en el
cerebro, situarse al mismo nivel del pen-
samiento. A la vez, producimos nuevos
sistemas fisicos que permiten la integra-
cién tactil/sensorial a través del cuerpo.

De forma paralela, la capacidad numé-
rica-infinita de lo digital introduce di-
namicas multidimensionales que se
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expenden en un espacio-tiempo limitados
por |la capacidad de las redes.

En mi caso, la relacién con las compu-
tadoras ha moldeado mi obra y, aunque
utilizo los medios electrénico-digitales
para su produccion, tengo una visién
critica respecto a la produccién y utiliza-
cién de estos. En la situacion climatica
actual es necesario medir constante-
mente el uso que hacemos de ellos, limi-
tar el consumo de novedades y muchas
veces conformarnos con no tener las
ultimas tecnologias. El costo de las nue-
vas tecnologias lo podemos medir en
el fracaso hacia una desaceleracion del
consumo.

Tengo muy pocas piezas filmicas lineales.
La mayoria de mis piezas cinematogra-
ficas estan concebidas para contextos
que incluyen al espectador y el espacio,
es decir, para dispositivos de instalacion.
Me interesa en particular mezclar me-
dios diferentes, desde lo digital/virtual,
hacia lo real, lo tangible. El mecanismo
de transferencia es definitivamente el
cuerpo del espectador. Justamente esa
tensién, a través de procesos que bien
pueden ser cognitivos o sensoriales, es
la que me preocupa, la que me interesa,
pues me permite explorar el sujeto con-
temporaneo y la relacién que tiene con

la tecnologia y las herramientas desde
un punto de vista casi antropoldgico e
histérico.

Elder Manuel Tobar: Es innegable que
tecnologias como la IA (Inteligencia Ar-
ti- ficial) o el machine learning han empe-
zado a ofrecer una serie de posibilidades
de creacion asistida bastante interesan-
tes que van desde el uso de herramientas
con una gran agencia del creador huma-
no, por llamarlo de algiin modo, hasta
otras en donde el algoritmo y las redes de
aprendizajes alcanzan a tener un cam-
po de accién mucho mas amplio, gene-
rando relaciones, imagenes o conceptos
inesperados desde la perspectiva de |a
participacién del creador. Veo esto co-
mo un cambio de roles importante en la
nocion del artista que opera una maqui-
na dandole unas d6rdenes por cumplir, y
como se va diluyendo, o transforman-
do, a partir de lo que las redes neuro-
nales o el machine learning entregan
como outputs inesperados, al igual que
el fendmeno de las «cajas negrasy al-
goritmicas en donde los desarrollado-
res no saben por qué una |A empieza
a reaccionar de un modo u otro —esos
resultados bien podrian calificarse ca-
si como una creacion inesperada de la
maquina, incluso indeseada—.

En mis trabajos he intentado incorpo-
rar propuestas donde lo narrativo tome
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caminos distintos a la vision clasica del
relato, apelando a interfaces no linea-
les o a la espacialidad y las interfaces
materiales; la entrada de este tipo de
tecnologias abre nuevamente un hori-
zonte enorme en el que los creadores y
las creadoras tendremos que balancear
y encontrar equilibrios entre el aporte
de la maquinay la busqueda de una voz
propia, si esa es la intencidon; porque
no debemos descartar que es probable
que en algun tiempo futuro se dé como
valido el concepto de estas tecnologias
como creadoras de sus propias obras.

Daniel Gonzalez: Depende de cémo se
quiera ver. Creo que existe una lucha, o
mas bien una danza entre lo que signi-
fica la agencia propia de la tecnologia y
las expectativas humanas. En el colec-
tivo BeAnotherLab nuestro reto es po-
der llevar en lo posible el enfoque hacia
lo humano a través de esas dinamicas
y asegurarnos de que este baile siga
siendo un baile. Esta claro que las he-
rramientas basadas en machine learning
pueden ser perfeccionadoras de pro-
cesos e incluso «creadoras» de nuevos
contenidos por si mismas si hablamos
de inteligencia artificial, pero al final la
fuerza que percibimos en mucho del
contenido de este tipo es un reflejo de
nuestra propia capacidad de imaginar
y sentir, son nuestros pensamientos y

emociones los que hacen la interpre-
tacion final. En la actualidad tenemos,
por ejemplo, los deepfakes, un concepto
cuasi aterrador donde muy pronto no
seremos capaces de diferenciar entre
actores/personajes reales y aquellos
generados por ordenador. Entonces,
seria interesante preguntarnos en este
caso, éen dénde queremos encajar lo
humano?

Marcela y Maritza Rincéon: En general,
latecnologia digital ha servido como ins-
trumento para la creaciéon de nuestros
proyectos, pero, en ocasiones, no hemos
encontrado personas que asuman el tra-
bajo creativo a través de estos medios.
El libro de Lila, por ejemplo, inicié como
un proceso digital, pero, cuando busca-
mos los dibujantes y animadores que
realizarian los bocetos nos encontramos
con que muchos de ellos venian mas del
trabajo analogo y tuvimos que realizar
un proceso de formacién y apropiacion
de las herramientas tecnoldgicas que
ibamos a usar en el proyecto. Fue por
esta pelicula que muchos de ellos em-
pezaron a pintar en formatos digitales.
Las plataformas virtuales, por otro lado,
han hecho posible la divulgacién, tanto
de El Libro de Lila como de otras obras
que hemos realizado.

Sandra Tabares: Lo primero que es im-
portante mencionar es que mi trabajo

«MACHINE
«BE ANOTHER

Captura de pantalla de Be Another Lab (http://beanotherlab.org/home/the-lab/Daniel Gonzélez).
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se vincula con la creacién lineal y con
la generacion de proyectos interacti-
vos. Trabajo en el campo de lo docu-
mental porque me parece un género
que lo siento mas flexible que el cine
de ficcién. Desde la escritura del guion,
el documental es un espacio en per-
manente transformacién que lo siento
mas cercano a la vida, a esto que suce-
de entre controlable y no controlable.
Pero, ademas, trabajo en formatos in-
teractivos, intentando generar inmer-
siones y experiencias que se acercan a
procesos narrativos vinculados con lo
digital. La tecnologia, en la produccién,
facilita la elaboracion de presupuestos,
pero también de storyboards, procesos
de texturas o renderings y otros proce-
sos inherentes a lo digital que se hacen
a diario. Nos hemos acostumbrado a
trabajar desde los computadores vy las
tecnologias, pero écémo es aplicable la
inteligencia digital y las redes neurona-
les a la cinematografia? Hay un temor
frente a lo imprevisible de una maquina
capaz de emular las funciones cerebra-
les, pero también hay en ello una espe-
cie de atraccién hacia una tecnologia
que requiere de la inteligencia humana
para generar otro tipo de inteligencia,
que algunos llaman «superior». En ese
proceso invisible de los datos, que es
seductor, penetrante y controlador, que

amenaza la creatividad en tanto cues-
tiona la autoria, es cuando empiezan a
surgir muchas preguntas de las cuales
aun no tengo respuesta. Lo importan-
te, para mi, es entender el sentido de
la plataforma, del dispositivo, del sof-
tware para poder narrar algo, porque
finalmente los procesos narrativos, el
acercamiento a lo real, siguen siendo
los mismos desde siempre. Lo que es-
tamos buscando es nuevas maneras de
narrar para buscar alternativas, pero
también para buscar publicos, para lle-
garle a las personas de una manera dis-
tinta. No es la tecnologia la que cuenta
la historia, es la intervencién de un pro-
ceso creador que permite que haya de-
duccidn, procesos de error, intersticios,
contradicciones, en sintesis, la humani-
zacion del algoritmo para la proteccion
de un saber y de la cocreacion, como en
la obra Corona Haikus (https://corona-
haikus.com/)

Lo Digital + Analitica Cultural: En Ili-
nea con lo que presenta Lev Manovich
en Cultural analytics, ademas de la im-
portancia que adquiere lo digital pa-
ra la creacion, el big data proporciona
nuevos métodos que hacen posible la
visualizacién de datos y el analisis es-
tadistico que se convierten en funda-
mentales para comprender la cultura
del siglo XXI, imposible de observarla,
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De izquierda a derecha: Trilogfa Rios (2021), Rios capitulo | (2021), Rios capitulo Il (2021), Lagunas (2017), Land/scape N.1 (2018), Land/scape N.3 (2018), Land/
scape N.4 (2019), See You Later (2016), Variations of Disarray (2015), eVanescens (2012), Lungs [the breather] (2008). Obras de Laura Colmenares Guerra. Imégenes
con derechos concedidos.
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por su magnitud, desde los métodos
tradicionales de las ciencias humanas.
¢Sus experiencias cinematicas indagan
sobre estas posibilidades?

LC: Definitivamente, justamente desde
esa perspectiva antropoldgica e histori-
ca me interesa analizar cémo las acti-
tudes sociales moldean las estructuras
psiquicas del ser humano. El analisis de
datos, de estadisticas y la visualizacién
de estos hacen parte de un proyecto
muy ambicioso que vengo realizando
desde el 2018: La trilogia Rios

Rios en un proyecto de investigacion en
curso que busca analizar la gravisima
situacion socioambiental de la Ama-
zonia panamericana y cdmo esas pro-
blematicas estan expresadas en medios
digitales, utilizados mayoritariamente
en culturas occidentales. A través de
esa impresién digital busco indicios que
me permitan entender la manera como
nos relacionamos o identificamos con
problematicas que, si bien pueden pa-
recer locales, en realidad conciernen a
todas las especies vivas que habitamos
la Tierra en la actualidad.

En el anélisis de esta relacién, excavo
en las redes sociales buscando enten-
der los comportamientos sociales del
hombre contemporaneo y desde ahi
entender la relacion psiquica-paradoxal

que tenemos con la Tierra: somos ma-
teria fisica, todo alrededor nuestro es
materia. Sin embargo, a través de la
digitalizacién de la materia, la cual nos
permite vivir en un mundo hiperconec-
tado, cada vez estamos mas desconec-
tados de lo que nos rodea, del Planeta,
de los seres vivos e inclusive entre noso-
tros mismos. Es una brecha existencial.

La trilogia Rios es un proyecto basado
en la topografia de la cuenca del Ama-
zonas; explora la relacion entre el len-
guaje y la construccion del territorio. El
proyecto introduce una ficcién sobre la
topografia de la cuenca del Amazonas
a partir de la observacion y anélisis de
metadatos - hashtags de las redes socia-
les, en combinaciéon con informacién
georreferenciada relacionada con temas
socioambientales asociados al territo-
rio de la cuenca. Para ello, estoy utili-
zando datos estadisticos e informacidn
socioambiental geoespacial formulada
por la RAISG (Red Amazdnica de Infor-
macién Georreferenciada) que trabaja
mapeando el avance de estas amenazas
y las presiones que enfrenta la region.

La informacion georreferenciada la com-
bino con el analisis linglistico realiza-
do por la aplicacién en linea Rivers //

Variations of Disarray (Laura Colmenares Guerra, 2015). Fotografia de la Instalacién de video de tres canales . Imagen con derechos concedidos.
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Amazonia geo-linguistic (https://rivers.
ulara.org).

Concebi este software como una herra-
mienta de investigacion que permite ma-
pear en las redes sociales informacion
especifica relacionada con la Amazonia.

La obra cartogréfica realizada en La tri-
logia Rios resulta en una serie de veinte
esculturas. Cada escultura se basa en
datos topograficos de un territorio de-
limitado por las principales subcuencas
gue conforman la extensa cuenca ama-
zbnica y por los principales rios tribu-
tarios que nutren el rio Amazonas. Las
esculturas estéan impresas en 3D utili-
zando arcilla como materia prima.

Paralelamente, estoy desarrollando una
aplicacién de realidad aumentada que
permite escanear las esculturas. Un esce-
nario cinematico-interactivo permitira a
los visitantes de la instalacion acceder,
de manera virtual, a una serie de anima-
ciones 3D que contintian expandiendo
la exploracion del territorio amazédnico.

EMT: En algunos proyectos he intenta-
do indagar en datos histéricos sobre el
conflicto o, hace algunos afios, sobre el
proceso de paz; sin embargo, alin no he
tenido la oportunidad de trabajar acti-
vamente en el concepto de los grandes
volimenes de datos mas que en ex-
perimentos personales y académicos

gue se acercan mas a estudiar las po-
sibilidades de ciertas herramientas y
aplicaciones. Mas que eso, solo puedo
nombrar algunos proyectos como el del
mismo Manovich, Selfiecity, en donde
se exploran las caracteristicas de es-
te tipo de imagenes a partir bases de
datos fotograficas de redes sociales;
seguramente quedan un montdn de co-
sas por explorar ahi, pero por ahora
no es un campo donde esté indagando
en este momento.

DG: A primera vista, es muy rico el
abanico de posibilidades cuando habla-
mos de big data, y es claro que para un
analisis a escala se presenta muy Util;
sin embargo, en términos practicos
creo que aun esta presente el reto de
que la interaccidn y sinergia con estos
datos tenga sentido como experiencia
integradora y no solo como una visua-
lizacién pasiva. El trabajo de artistas
e investigadores como Aaron Koblin,
Golan Levin, Zachary Lieberman y Na-
dieh Bremer' son claros ejemplos de la
enorme belleza que se puede conseguir
cuando te aproximas a esta mezcla de
arte/ciencia/datos. Definitivamente al-
g0 que todas las personas que estén
involucradas tanto en el mundo de la
ciencia como del arte deberian intentar
explorar. En nuestro caso es un poco
una paradoja, intentamos visualizar y

B — <

El libro de Lila (Fosfenos Media, Colombia, Uruguay, 2017), fotograma del largometraje animado.
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encarnar lo que no cabe en los datos.
Aungue solemos representar historias
de personas de las cuales se podrian en-
contrar datos y estadisticas, como, por
ejemplo, los migrantes; lo importante
para nosotros es ver que cada vida es un
mundo Unico. Creemos en lo cualitativo.

Por otro lado, como dato curioso, actual-
mente hay un gran interés en los datos
que la persona genera al vivir estas ex-
periencias cinematicas y/o de realidad
virtual a un nivel multisensorial, a través
de biosensores y seguimiento ocular.
Anadiendo un poco de contrasentido,
pronto tendremos visualizaciones de
los datos generadas por el cuerpo mis-
mo al vivenciar el «estar dentro» de los
datos, en un mundo virtual.

MMR: La apropiacién cultural de nues-
tras producciones se ha llevado a cabo,
en muchos casos, gracias a las plata-
formas digitales. El Libro de Lila surge
como un proyecto audiovisual conven-
cional, pero se transmedializa gracias a
que se convierte en un libro con compo-
nentes tecnoldgicos para los que hace-
mos alianza con Luabooks, una empresa
editorial para nifios. El libro toma ima-
genes de la pelicula y utiliza técnicas de
realidad disminuida (diminished reality).

Por otra parte, Guillermina y Candela-
rio es un proyecto que consideramos
pionero, porque lleva mas de 10 afios,
como serie, en pantallas nacionales. Ya
llevamos 5 temporadas con ella y tam-
bién se ha trabajado para las légicas
de las multipantallas, web interactiva y
e-book.

ST: Corona Haikus es un proyecto
transmedial que puede dar respuesta
a esta pregunta. La obra, trabajada con
Sandra Gaudenzi, inicia en el momento
de la nueva la inmovilidad ocasionada
por la pandemia, como necesidad de ex-
presar sentimientos a través de image-
nes y textos cortos, a manera de haikus.
Se solicitaron tres fotos y un pequefio
texto que permitieran la iteracién rapi-
da en una plataforma abierta. La obra
surge en un momento en la que la hu-
manidad estaba conectada a pantallas
tratando de entender lo que estaba pa-
sando. A partir de alli hicimos una invi-
tacion para utilizar el teléfono, no solo
para consumir informacién, sino para
conectar con el adentro y para com-
partir lo que se puede ver de una ma-
nera distinta. Asi, en este proyecto la
persona desarrolla tres acciones: i) se
conecta y mira alrededor; ii) se conecta
con su interior, con sus emociones, iii)
utiliza la tecnologia y las plataformas
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digitales para publicar y conectar con
otras personas que estan realizando
acciones similares. De esta forma, se
configura una comunidad, se crea un
archivo con datos e imagenes. La cura-
duria se realiza también a través de pro-
cesos de cocreacion e interactividad;
las obras visibles son seleccionadas y
publicadas por los mismos participan-
tes. Una evolucion del proyecto es que
el contenido se esta reutilizando, pero
en otras plataformas. En concreto, un
grupo de compositores musicales esta
seleccionando las publicaciones para
interpretarlas, para transformarlas en
musica y en paisajes sonoros. Con las
emociones se han generado arcos na-
rrativos que se estan convirtiendo en
experiencias inmersivas. Tanto este pro-
yecto, como el de Quipu Project y otros
estan generando archivos digitales que
son utilizados para estas obras, pero
que también podrian ser reutilizados
para otras. Es parte de la humanidad |a
que esta quedando en bits, en pedazos
de tecnologias, en big data que propor-
ciona nuevos métodos de entender la
cultura.

Lo Inmersivo + Interactividad: Dispo-
sitivos como la realidad virtual, la rea-
lidad aumentada o la tecnologia 360
amplian las experiencias cognitivas de

los espectadores y posibilitan la interac-
cién en mundos que presentan nuevos
entornos. Ligado a ello, la cocreacion se
presenta como una opcion en el que el
«interactor» adquiere el rol de un agen-
te que afecta, con sus acciones, la na-
rrativa de la historia. ¢{De qué manera
lo inmersivo es usado en sus procesos
creativos?

LC: En el campo de la instalacion he
desarrollado la profundidad de mi obra
creando instalaciones donde los espec-
tadores se convierten en participantes
activos y desempefan un papel funda-
mental en |la activacion de las piezas. La
mayor parte de mi trabajo audiovisual
esta concebido con dispositivos que in-
teractiian con el publico.

Cuando introduzco el elemento inte-
ractivo, busco disefiar interfaces que
permitan al espectador relacionarse di-
rectamente con el tema principal de la
obra. Por ejemplo, en Lungs [the Brea-
ther] (2008) me valgo de méascaras res-
piratorias aumentadas (con sensores y
micréfonos) para interactuar a través de
la respiracion con medusas virtuales. En
Lagunas (2017), las valvulas de agua
disefiadas para la instalacién acttan co-
mo una interfaz que me permite situar
al espectador en su posicion de consu-
midor de agua. A través de la interfaz
fisica y un escenario de animacién 3D
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interactiva, la instalacion propone una
lectura sobre la escasez de agua, pro-
yectada en un futuro no muy lejano de-
bido al mal uso humano. Lagunas hace
referencia al agua que existe en el sub-
suelo de la tierra y que se encuentra en
serios problemas de contaminacion, co-
mo consecuencia de la explotacién de
petrdleo y gas, a través de métodos no
convencionales como el fracking.

La tension entre la experiencia indi-
vidual y el entorno colaborativo de la
instalacién es algo que me fascina. En
general, existe una dificultad o una ten-
sién cuando un espectador se enfrenta a
una pieza interactiva. Esta tension pue-
de deberse a multiples motivos: falta de
comprensién del sistema interactivo,
miedo a tocar la obra (en los dispositivos
tradicionales se prohibe tocar las pie-
zas), malestar corporal, etc.

La interactividad puede generar an-
siedad porque, como espectadores, se
nos pide jugar un papel activo, entregar
nuestra interioridad a la interaccién ex-
terna de fuerzas e iniciar la experiencia.
Este tema subyace en el horizonte inte-
ractivo de la mayoria de mis piezas de
instalacién.

EMT: Creo que la pandemia del COVID
ha permitido mirar con otros ojos las
posibilidades de lo inmersivo. Si vamos

aun mas adentro de la industria tecno-
l6gica, palabras como metaverso — el
universo digital permanente que estan
buscando crear distintas empresas co-
mo Epic Games— se empiezan a hacer
populares, o la inclusién de herramien-
tas como los lidar, que vienen de fa-
brica en los mas recientes modelos de
iPhone y iPads, hacen presagiar un inte-
rés renovado por lo tridimensional y lo
inmersivo para los préximos afios, aun-
que tampoco me confiaria demasiado,
estos mismos animos ya han estado
aqui hace algunos afios y no ha pasado
mucho.

En mi caso, debo reconocer que tengo
cierta debilidad por tecnologias como
la realidad aumentada, virtual y mixta;
desde hace casi diez aflos me han inte-
resado como elementos que proponen
nuevas formas de narracion en donde el
usuario/espectador desempefia un rol
mas activo que en otros medios simi-
lares. Por ejemplo, la realidad aumenta-
da en combinacién con los elementos
fisicos permite plantear varias lecturas;
alli lo «aumentado» facilita acceder a
otras capas de significado de la obra en
donde elementos como lo espacial, lo
fisico, la textura, el olor, la ubicacién
de los elementos e incluso el recorrido de
los usuarios permiten proponer relatos
y conexiones que van mas allad de lo
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Captura de pantalla de la pagina de inicio de la plataforma Coinvite. http://www.coinvite.org
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Visual poetry
in times of isolation

Sandra Gaudenzi

Sandra Tabares Duque

Fotograma de la pagina de inicio del proyecto interactivo Coronahaikus de Sandra Gaudenzi y Sandra Tabares Dugue. https://coronahaikus.com.
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lineal, lo que al final enriguece la expe-
riencia de quien vive la obra.

En la realidad virtual me interesa mas
indagar en elementos como la escala,
la temporalidad, la distancia, la presen-
cialidad y lo espacial. Es una lastima
que esta tecnologia no haya penetrado
mas en el consumo de contenidos, ya
que siento que tiene un potencial enor-
me en la exploracién de lo narrativo y
emocional. Supongo que estamos aln
en esa larga infancia de estas herra-
mientas, y a los creadores y las creado-
ras nos queda seguir proponiendo para
atraer mas usuarios de este tipo de tec-
nologias inmersivas.

DG: Nuestro trabajo comenzé como
una investigacion artistica impulsada
por la pregunta: icémo seria el mundo
si realmente pudiéramos ponernos en
los zapatos del otro?, {podriamos real-
mente provocar un cambio exponencial
en la sociedad?

Al principio nos inspiramos en protoco-
los de interaccidon aplicados en neuro-
ciencia y neuropsicologia para provocar
la llamada ilusion de propiedad corporal
(embodiment), que en pocas palabras
es la idea de «engafar» al cerebro para
hacerle creer que se estd encarnado en
otro cuerpo.

Asi pues, nos enfocamos en desarrollar
una metodologia que combinara, ade-
mas, trabajo comunitario, el performan-
ce, la realidad virtual y el video 360. El
resultado fue un sistema creado en 2012
llamado The Machine to Be Another
donde precisamente ofrecemos la po-
sibilidad de verse y sentirse en el cuer-
po del otro, con la intencién de poder
fomentar en la persona pensamientos
y comportamientos relacionados con
la empatia, como procesos de perddn,
compasion y altruismo.

Digamos que, en nuestro caso, lo in-
mersivo es amigo de la experiencia que
la persona se lleva en el corazén, del
ritual del antes y después de ponerse
los cascos de realidad virtual; la inte-
raccién es mutua entre facilitadores y
usuarios que no son solo espectadores.
Al final un abrazo lo dice todo.

MMR: De los proyectos descritos an-
tes, junto con otros nuevos, han surgi-
do experiencias interactivas que no han
avanzado, en muchos casos, por falta
de financiacion. E-books, experiencias
interactivas en web, aplicaciones para
dispositivos y series de television inte-
ractivas se han propuesto en este pais
y en el exterior, pero no han avanzado
porqgue los estimulos para su financia-
cién son insuficientes.
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Las razones del lobo (Marta Hincapié Uribe, Colombia, 2020). Cartel del documental.
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ST: En general, los procesos en los que
trabajo tienen como objetivo encontrar
conexiones entre humanos; utilizo la
tecnologia como medio para cocrear
y experimentar con otras y otros. El
Quipu Project (https://interactive.qui-
pu-project.com/#/en/quipu/intro), por
ejemplo, propone hacer denuncia pu-
blica de muchas personas que fueron
afectadas por una politica de esteriliza-
cion en el gobierno de Alberto Fujimori.
En concreto, fueron 272.028 mujeres
y de 22.004 hombres en solo 4 afios,
provenientes de comunidades indige-
nas en zonas rurales del Pery, los que
pasaron por este proceso, muchos de
ellos, sin su consentimiento. Los quipus
son cuerdas anudadas que fueron usa-
das por los incas y antiguas civilizacio-
nes andinas para transmitir mensajes
complejos. Este documental interacti-
Vo es una interpretacién contempora-
nea de este sistema, adaptada a una
comunidad con poco acceso a medios
y tecnologias. Por esto, se utiliza una
linea telefénica especialmente desa-
rrollada y conectada a una web para
registrar los testimonios de alrededor
de 150 personas esterilizadas. Se trata de
crear una narrativa no jerarquizada,
mediada por una tecnologia sencilla al
servicio de la defensa de los derechos
humanos. En este sentido, utilizamos la
tecnologia como un puente, no como

un proceso de narrativa compleja, sino
para abrir procesos de comunicacion en-
tre diferentes niveles de la sociedad,
entre diferentes lugares y entre dife-
rentes personas con distintos accesos
a las tecnologias.

La Produccion + Circulacidén: A pesar
de los grandes potenciales que tiene lo
digital y las tecnologias para la nueva
creacion cinematografica, Colombia se
presenta atrasada para adoptar y usar
estas herramientas en los diversos sec-
tores sociales. Un reciente estudio de
la oNU ubica al pais en el puesto 78 del
mundo entre 158 naciones analizadas
con una calificacion de 0.44 puntos
sobre 1. éCémo imagina el cerrar esta
brecha, no solo en |la perspectiva de los
realizadores, sino también en la forma-
cion de publicos?

LC: Educacidén. La gran brecha que tie-
ne Colombia radica principalmente en
que el sistema educativo publico es de
muy baja calidad y el acceso a las pocas
universidades publicas es muy dificil,
las cuales ademas estén cada vez mas
desfinanciadas por el Estado. A esto te-
nemos que adjuntarle la situacién poli-
tica tan compleja que vive el pais.

De manera general, yo pienso que la
clave para generar produccién y circu-
laciéon de tecnologias digitales para
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El Naya (Eldel Manuel Tobar, Colombia, 2014). Cartel del documental. Primera parte del proyecto transmedia 4 Rios de la
Corporacién Orgénica Digital que abordé los hechos sucedidos en esta masacre en distintas plataformas (cortos audiovisuales,
realidad aumentada y cémic web).
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la creacién cinematografica radica en
imaginar modelos de acceso y for-
macién democraticos y publicos a las
tecnologias. En Colombia, los estudios
técnicos estan vistos como de segunda
generacion. En otras partes del mundo,
los estudios técnicos estdn mucho mas
generalizados y dignificados. Es nece-
sario crear dindmicas inclusivas, crea-
tivas. De forma paralela, introducir una
gestion local adecuada del reciclaje de
componentes electrénicos. La ldgica
extractivista implica que para produ-
cir nuevas tecnologias tendriamos que
seguir vaciando la tierra de metales y
minerales para que estos sean transfor-
mados en industrias de paises asiaticos
y, posteriormente, ser reexportados a
paises que finalmente los consumen.
Imaginemos, équé nuevas tecnologias
podriamos crear o recrear a partir de to-
da la basura electrénica que es generada
todos los dias.

EMT: Es un panorama complicado.
Factores como la pandemia, la brecha
digital, las crisis sociales, econémicas
y politicas, ademas del crecimiento de
los emporios tecnoldgicos a escala glo-
bal y la entrada de estos al mundo de
la creacidn de contenidos, pueden sig-
nificar un reto que podria antojarse a
veces inalcanzable, sobre todo cuando

se trata de arafiar, aunque sea un poco,
la atencién del publico.

Y es que actualmente, quizds como nun-
ca, existe una oferta amplisima de conte-
nidos, plataformas, medios y dispositivos
conectados a esos entornos mediaticos.
Si se habla de reducir esta brecha de
produccion, circulacién y formacién
de publicos, me enfocaria en hacer
uso de herramientas similares a las que
usan las grandes corporaciones, es de-
cir, apelar a los datos, construir para los
usuarios, sorprender en lo local, propi-
ciar comunidades de nicho que repli-
quen el voz a voz de los autores y las
autoras, asi como de sus obras.

Por otro lado, creo que existen también
grandes posibilidades de que creadores
y creadoras puedan ingresar de algu-
na forma a estos grandes conglomera-
dos mediaticos, ya que la demanda por
la creaciéon de contenidos a nivel global
ird en aumento durante unos afios mas,
mientras se define la batalla del streaming.

Al final, todo este tipo de esfuerzos de-
ben estar respaldados por la construc-
cion de politicas publicas, incentivos
y estructuras empresariales e institu-
cionales que permitan potenciar los
talentos locales en todas las latitudes
posibles. Si bien es cierto que el sector
cinematografico ha hecho una labor

Fotograma del libro pop-up 4 Rios Bojayd, (2019). El proyecto transmedial 4 Rios, bajo la direccidn general de Elder Manuel Tobar, produjo este libro pop-up que
contd con un aplicativo de realidad aumentada y mecanicas en ingenieria de papel, a cargo de Sabrina Rodriguez Martinez, para narrar los hechos ocurridos en la
masacre de Bojaya.
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increible con la Ley de Cine, dreas como
los nuevos medios (new media) o los
desarrollos inmersivos se encuentran
en una gran area gris que muchas veces
les juega en contra, como en estos casos
en donde no hay estructuras guberna-
mentales de largo aliento que permitan
el crecimiento y consolidacién de una in-
dustria cultural y creativa potente.

DG: Para nosotros, la fuerza o el reto
se encuentra en poder empoderar a las
comunidades para que sean creadoras
y distribuidoras de su propio conteni-
do, para sus propios intereses locales y
aplicadas segln su contexto, esto impli-
ca tener una propuesta y nocién sobre las
posibilidades de hacer producciones de
bajo presupuesto y facil distribucién y po-
der generar una critica consciente sobre
la adopcion de estas nuevas tecnologias.

Tenemos entonces que las tecnologias
para la nueva creacién cinematografi-
ca no necesariamente implican un alto
coste para llegar a un resultado robus-
to. Por ejemplo, en 2016, en Salento,
Quindio, fuimos invitados a participar
de unos talleres en un evento llamado
Peace Hack Camp Colombia con la in-
tencién de construir herramientas para
la paz en un pais en posconflicto. Allf
cocreamos con los participantes una
experiencia sobre el perdén que costé
solo un par de cientos de euros y dos

dias de trabajo, y ha llegado a tocar y
emocionar profundamente el corazén
de cientos de personas alrededor del
mundo.

Estamos hablando entonces de herra-
mientas educativas que pueden ser fa-
cilmente implementadas en cualquier
tipo de institucién cultural, social o de
investigacion de diferentes sectores. En
nuestro caso estamos trabajando en el
concepto de estaciones de realidad virtual
social, que sirven como herramienta pa-
ra estimular la autorreflexion, el pensa-
miento critico y la toma de perspectiva.
En estas estaciones surge, no solo en el
diadlogo después de la experiencia, sino
que aflora en las personas o grupos, la
intencion de ser generadores de nuevos
contenidos y de experimentar por pri-
mera vez, o de seguir experimentando
con las nuevas tecnologias, sugiriendo
asi un guifio a posibilidades frente al
cierre de esta brecha.

MMR: Muchos de los proyectos que
hemos realizado han estado dirigidos
a grupos poblacionales que no tienen
accesos a redes y tecnologias, lo que
impide avanzar con ellos. No basta, por
tanto, con concebir la obra, sino poder
entregarla a un amplio grupo de perso-
nas para que la puedan ver y puedan
interactuar con ella. Algunas de nues-
tras obras estén dirigidas a la poblacién
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rural, y alli no se cuenta con los dispo-
sitivos necesarios para visualizarlas y
hacer procesos de inmersién. Mientras
esto no cambie, seré dificil crear obras
exclusivamente transmediales.

En el ambito de la circulacién, nuestras
obras han estado en catalogo en 5 pai-
ses, incluyendo Estados Unidos. En Bra-
sil, por ejemplo, se realizé el doblaje de la
serie y se trabajo en multiplataformas, lo
que permitié un mayor aprovechamiento
de los archivos audiovisuales. Con la ex-
periencia interactiva web la serie estuvo
nominada a Nickelodeon Kids" Choice
Awards. Falta, en todo caso, mas recur-
sos para la produccion de estas obras de
tal forma que ello posibilite competir en
mercados internacionales.

ST: Hablar del cine como produccién es
analizar una industria que vincula lo co-
mercial, pero también lo independiente.
De igual forma, en las nuevas narrativas
inmersivas existe la posibilidad de que
haya una gran industria a partir de los
GGl, de los modelados 3D y de los gran-
des efectos especiales que se logran
con tecnologias sofisticadas. La tecno-
logia presenta grandes posibilidades,
pero el asunto es desde ddnde se esta
narrando, qué es lo que se esta diciendo
y con quiénes nos estamos asociando.
El tema de si mis narrativas son vendi-
bles o no tiene que ver con un mundo

de capital como al que nos enfrenta-
mos, asi como con el cine comercial,
el de las grandes distribuidoras, pero
también con el cine independiente.
Los proyectos de las nuevas narrativas
pueden tener grandes posibilidades si
se conectan de manera adecuada con
los grandes capitales y a ello le apun-
tan politicas como las de la economia
naranja en Colombia, que buscan
aprovechar el papel de los medios y
las tecnologias para crear procesos de
distribucién en ambitos internaciona-
les. Un proyecto independiente que de-
sarrollo ahora es coinvITE Chttps:/www.
synergiesforsolidarity.org/), una plata-
forma que crea una narrativa indepen-
diente con la academia para conformar
un archivo de conocimientos arquitec-
tonicos y de ciudad. A nivel de web,
se crea una narrativa medianamente
inmersiva, es distribuible por medio de
plataformas digitales y sus caracteris-
ticas son muy similares a las del cine
independiente en Colombia, pero con
muchas menos plataformas de distri-
bucion. En este sentido, los proyectos
digitales son mucho menos rentables
porgue existe la idea de que la web es
gratis, pero considero que a través de la
modularidad de estos proyectos es po-
sible encontrar fuentes de financiacién
en algunos de sus componentes, de tal
forma que sean sostenibles.
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cativas del Consejo Nacional de Investigaciones de Italia (CNR-1TD); guionista
y editor de cine documental; creadora de proyectos interactivos de realidad
virtual; productora de radio en la Asociacién Latinoamericana de Radio Edu-
cativa (ALER). Actualmente es miembro de la Asociacién de Investigaciéon de
Narrativas Interactivas Digitales (ARDIN) y es investigadora en residencia de la
Schloss Solitude Akademie (Alemania).

Director y Productor de Nuevos Medios, Cine y TV y Curador de contenidos
transmediales e inmersivos. Actualmente es Productor Ejecutivo de Arma-
dillo: New Media & Films, Director de #NarrarElFuturo: Festival de Cine CC
& New Media Bogotd, Tutor General del proyecto ‘Cineastas 360" de cbl &
Facebook Colombia y Lider de Cultura Digital y Medios Interactivos de la Di-
reccion de Audiovisuales, Cine y Medios Interactivos del Ministerio de Cultura
de Colombia. Recientemente ha dirigido “Chakero” y “Muerte Lenta: El pue-
blo Uitoto acorralado por el mercurio” (Premio Nacional de Periodismo Simdn
Bolivar 2018 y Premio Nacional de Periodismo Digital 2019). En la actualidad
produce los proyectos documentales “Granada: Relato de un Perddn”, “Todas
las Flores” y “Manos de Luz".

Doctor en Comunicacién y Master en Artes Digitales (upF). Profesor acredi-
tado por ANECA y AQU (Espafia). Ha sido investigador afiliado del Open Do-
cumentary Lab (MiT) y es miembro de la organizacién i-Docs (uk). Miembro
del grupo de investigaciéon Medium (upF). Autor de articulos y de libros sobre
la no ficcidn interactiva, transmedia e inmersiva. Ha publicado en revistas de
referencia en su ambito de investigacion como Studies in Documentary Film,
Curator: the Museum Journal, Collection and Curation, Museum Management
and Curatorship o Lecture Notes on Computer Science, y en editoriales com
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Wiley-Blackwell, Columbia University Press, Sintesis, etc. Ha colaborado en
proyectos interactivos y transmedia en Colombia como Pregoneros de Mede-
llin (2015), La Otra Orilla (2018), El Cubo, Historias Tridimensionales (RTVCPlay
2021) o Escarabajos. Un pais descubierto a pedalazos (Red de Bibliotecas. Banco
de la Republica 2021).

Investigadora y realizadora audiovisual. Doctora en Arte: Produccidn e Investi-
gacién Universidad Politécnica de Valencia, magister en Artes Visuales y Mul-
timedia UPV, magister en Documental y Sociedad Escuela de Cinematografia
y Audiovisuales de Catalufia EscAc, realizadora de Cine y Television Universi-
dad Nacional de Colombia. Profesora Titular del Programa de Artes Audiovi-
suales en la Universidad Auténoma de Bucaramanga. Becaria del Programa
Iberoamérica Jévenes Profesores Investigadores Colombia Banco Santander.
Becaria de doctorado Fundacién Carolina. Las narraciones audiovisuales no
lineales y los medios interactivos han sido su interés particular durante los ul-
timos 10 afios, desde lo tedrico y como practica artistica. Fue ganadora del
Estimulo Investigacion en Cinematografia FDC Proimégenes y beneficiaria de la
Beca para la publicacién de investigaciones sobre cine y audiovisual colombia-
no a través de los nuevos medios del Ministerio de Cultura.

) . 1 Adaptado de
T - captura de pantalla
e de Be Another Lab
(http://beano-
therlab.org/home/
the-lab/Daniel
Gonzalez).
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