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Nuevas narrativas interactivas
Experiencia Priactica con alumnos de
1a Licenciatura en Disefo Grafico.

n el marce de los estudios de 2 Licenciaiura en Disefio Gréfico, de la Universidad ORT

Uruguay, entre sus materias se dicta Multimadia y Disefic Audiovisual, estas materias en

su comienzo fueron independientes, la primera dedicindose basicamente a las nuevas tec-

nologias v la segunda dedicada al estudio de los diferentes lenguajes visuales y audiovisuales.

En las evaluaciones periddicas que se realizan sobre cada materia se observd que estas

materias individualmente llegaban hasta los objetivos planteados en un principic. Pero sur-
g4 la pregunta jestamos dejando algln lenguaje fuera de nuestro campo de estudio!

La respuesta inmediata fue si Estamos asistiendo a una nueva era en la comunicacion
frente a nuevas tecnologias que avanzan continuamente ofreciendo herramientas y meto-
dologlas nuevas para artistas y creaderes que trabajan en cualquier tipo de medio, a esto le
podemos agregar la gran discusion sobre las nuevas narrativas ne lineales que se despren-
den del uso de muttimedia.

Dado que este campo es relativamente nuevo, adn no se dispone de corrientes tedricas
definidas. Se plantean grandes discusiones sobre si la multimedia es una nueva forma narra-
tiva © es la unidn acertada de las narrativas ya conocidas,

Teniendo en cuenta ésto es que el presente trabajo es solamente el relato de una expe-
riencia v no aborda la produccion de teorfa sobre narrativas multimedia.

La pregunta que entonces se impuso fue: ;Porqué no definir el objetivo de ambas mate-
rias hacia la produccién multimedia, basados en las narraciones no lineales v el uso de las
tecnologfas digitales?

A partir de esta pregunta se plantea realizar una experiencia con los alumnos en el drea
de desarrelle multimedia. Se experimentd en la produccién de narrativas no linsales en las
que el usuario puede construir diferentes finales e incluso diferentes puntos de vista para la
misma historia base.

E! concepto de no linealidad introducide en el esquema literano convencional, tiene mu-
chos antecedertes desde la misma literatura, el cine vy la televisidn, perc sin embargo esos
medios mantienen a pesar suyo la inezlidad en el desarrollo temporal y en la percepcidn
del modelo,

La multimedia incluye un nuevo dominio, el dominio del usuario, donde se hacen defini-
torias sus particularidades y en consecuencia la necesaria prevision de ellas,

Esta experiencia posibilita profundizar los mecanismes de interactividad y sus aplicaciones
en campos aun no demasiado capitalizados.

Los objetivos

bl objetive principal fue contar una historia basados en los lenguajes audiovisuales, apli-
cando interactividad en el desarrollo del relato.

{€omo se realizo la produccién?
Las decisiones

= Evitar el uso de la tecnologia per la tecnclogla

» Qué lenguaje ¢ lenguajes nos permitian desarrollar el mensaje que se buscaba
» Cémo se presentarfa 1a historia

» Con qué tecnclogla contamos

Debemos aclarar que ésta es una Instancia de aprendizaje unida a una instancia de expe-
rimentacién. En este momento se presentaban simultdneamente, @l estudio de los diferen-
tes lenguajes audiovisuales, el estudio del software, el esiudio de la muttimedia en relacidn
2 'a interactividad, la interfase vy las estructuras de navegacion.

B hecho de tomar estas decisiones implica tener ya una visién global de la obra a preducir,

La decisian mds clara fue definir que Yas obras se repreducirian en PC con procesadores



Pentium de 120 Mhz, 32 MB de RAM, tarjeta de sonido y reproductor de CD. Como pre-
misa se establecid no exceder los 200Mb de espacio de disco,

También se asumic el hecho de que los grupos de trabajo no serfan interdisciplinarios ya
que estamos hablando de alumnos de disefie grifico, ésto implicaba que todos debian asu-
mir los diferentes roles del proceso de produccicn.

La produccién Multimedia

En la primera etapa se trabajé sobre el conocimients de los codigos de los lenguajes vi-
suzles: fotografia, cdmic y fotonovela (la percepcidn de la imagen, planes, puntos de vista, la
luz y sus fendmenos, profundidad de campo, secuencias, pie de texto v globos, gje de ac-
cidn, puesta en escena, puesta en paging, guidn).

El objetivo de esta primer etapa fue narrar una historia en forma lineal, en papel, a elec-
cidn del alumno una fotonovela © un cdmic,

En la segunda etapa el objetivo fue narrar una historia interactiva en pantalla,

Los alumnos decidiar si trabzjaran individualmente o en grupo.

A partir de este memento se trabajd en paralelo, por un lado el estudio de los lengua-
Jes audiovisuales y por otro e estudic de los software necesarios para edicién de sonido y
video, ademds del software de ensamblado del proyecto.

Se comenzd analizando secuencias en maovimients, el desarrollo de un guidn técnico, &l
desglose de éste en un storyboard. Se analizd la puesta en pantaliz pensando en la dualidad
del medio, la computadora como herramienta de creacion asi como |z plataforma de libe-
racién del producto.

Conjuntamente se estaba estudiando como software Authorware de Macromedia para
la puesta en pantalla de la cbra,

Una tarea dificil fue definir los Imites de la informacidn que se incluira en la produccidn. A
medida que nos vamos involucrando mds con el proyecto, surgen nuevas ideas y propuestas,

Esta etapa se dividic en dos instancias, la primera fue crear en Authorware la secuencia
lineal de la historia, En algunos casos ya se tenfa la imagen definitiva ¥ en otros se digitalizd
el storyboard.

Es interesante destacar en este punto que lo referido a la interfase tuvo sus problernas,
en esta instancia no se lograba aun una interfase adecuada en la mayorfa de los casos.

La Interactividad

A partir de este momento se comenzd con el andiisis de las narrativas no lineales, La pro-
puesta era desarrollar la misma historia en forma no lineal, incluso agregando sub-historias
para llegar al planteo de una novela interactiva. En esta instancia se analizaron (os concep-
tos de interactividad y estructuras de navegacidn,

La definicidn del nivel de interactividad que se desea incluir en un proyecto, siempre es
una tarea compleja. Generalmente es una gran tentacidn incluir gran cantidad de eventos
para ofrecer al usuario la posibilidad de modificar el tema v la direccidn en su recorrido. No
existen reglas por lo tanto debe tenerse especial cuidado para poder brindar al espectador
las diferertes opciones pero a su vez cuidar que la fluidez de la rarratva no se pierda, asf
coma el sentido de lo que sé esta contande.

Continuando con el planteo en paralelo se estaban analizando los software necesarios
para dicién de video (Preriere) y edicidn de sonido (Soundforge).

La interfase

A esta aitura del proceso se debia definir la estética que tendrfa la obra, €l lenguaje sobre
el cual se trabajaria, la interactividad y los recorrides posibles que tendria el producto final.

Er un principio resulté complejo visualizar la cbra basada en los dibujos del storyboard,
la interfase y el estilo de lenguaje utilizado no tomaban aun una forma defintiva.

Sin embargo durante todo el proceso fue muy llamativo coma fue fluyendo una propues-
ta de interfase en cada trabaje, y la estética del lenguaje elegido iba tomando su farma.

Cabe destacar que los alumngs eligieren distintas propuestas de lenguaje audiovisual pa-
ra la puesta en pantalla, unos trabajaron sobre cdmic o historieta, fotograffa, fotografia ani-
mada y video, Algunos eligieron insertar el tema ludico en ciertas partes de la propuesta, al-
gunos trabajaron el texto, otros prefirieron solucicnar la comunicacidn con la imagen y el
sonido. Cada grupo fue tomando su rumbo en el proceso, as’ también se dieron las dife-



rentes propuestas interactivas, en alpunos casos trabajaron varios finales, otros adernds agre-
garon la diversificacion de la historia dando la posibilidad de mids de una lectura & la obra

Finalmente los resuftados obtenidos fueron planteos en donde se rescataron los codigos del
lenguaje audiovisual elegido, sumands € senido, la imagen en movimiento, la interactividad

En algunos casos el resuttado fue una fotonovelz interactiva con soenido, en otros una his-
torieta con animacidn, sonido v juegos que deblan armarse para avanzar en la historia, en
otros secuencias de video a partir de fotografias, sonido e interactividad mds baja y otros
<on propuestas mds cinematogrdficas,

Como primera experiencia integradora y en aras del estudic de las narrativas no lineales
a partir de los lenguajes audiovisuales sumadas a las nuevas tecnologias, hemos llegado a un
resultado en el que tanto docentes como alumnos quedarnos muy conformes, més aun te-
niendo en cuenta que este proceso se realizd en 4 meses efectivos de trabajo, simuttdnea-
mente estudiando el nivel conceptual de la propuesta y los software necesarios para el de-
sarrollo de fas obras.

La materializacién de un guidn en formato multimedial impiica profundas diferencias en
la concepcidn cldsica de la narrativa en el cine v el video,

La existencia de diferentes usuarios implican la existencia de diferentes recorridos. tiem-
pos, permanencias, respuestas variadas que, construyen ¥ deconstruyen la esencia de la na-
frativa propuesta.

Ya no sdlo se deberd pensar en los recorridos posibles que -uno- realizana, sino todos
los recorridos pasibles que un sinnUmero de usuarios llegarfan a realizar

Este tipo de andlisis se vincula al estado actual del concepto informatico v 1a tecnologla
que lo soporta, la proliferacién de los esquemas multitareas, posibilitan producir y recibir in-
formacidn en la medida y el modo deseade, video, animacicn, audio, juego, percepcidn y ac-
cién, actividad e interactividad proponen un modelo alternativo para la pedagogia v el ac-
ceso al conocimiento.

Nos parecid apropiado recabar comentarios de los alumnos que realizaron esta expe-
riencia ya que su visidn ofrece aspectos diferentes de la visién docente, que se canstituyen
en disparadores para flturas acciones.

Los creadores de la historia denominadz “Mufieco Bravo'”, Rodoifo Pettiressi, Rodrigo Ca-
fiadas y Vicente Lamonaca comentaron:

“En el contexto de nuestra carrera de Disefio encontramos en este trabajo la
orimera ocasidn de manipulacidn de lenguajes muttimedios.

En el acierto o en el ervor, en nuestro caso, la historia pasé a otro plano, toman-
do protagonismo les medios de comunicacion; fa superpesicion de lenguajes, la in-
conmensurabilidad de las posibilidades narrativas y en cierto grado la novedad
fueron los elementos que en alguna medida se transformaron en mensaje, traspa-
sando su calidad de caracteristica del medio.”

Las creadoras de la historia denominada “El espa, el preso y la cumbia”, Noelia Arbeor,
Agustina Boni y Fernanda Ninez comentaron:

"Bl hecho de conjugar el aprendizaje con la diversidn, generd la posibilidad de
buscar y experimentar nuevas alternativas a un tema ya conocido como la narra-
tiva en un contexto nuevo como el que crea la interactividad.

Lograr que el usuaric pueda hilar un historia que toma distintos camines y posee
distintes finales, et poder ver la historia como algo no-lineal fue lo mds complica-
do del trabajo pero a su vez lo que logrd ennguecernos més como alumnos.”



