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LA UTILIZACION DEL PUNTO DE VISTA EN LA
REALIDAD VIRTUAL CINEMATOGRAFICA

Victor Manuel Barbera Herndndez
Instituto Universitario de la Danza Alicia Alonso de la URJC, Madrid, Espania

RESUMEN

El punto de vista dentro del lenguaje audiovisual es utilizado para provocar conexién
emocional con el relato. Los productos audiovisuales destinados a la realidad virtual
cinematografica, donde su principal caracteristica es la inmersién en la imagen,
pueden ampliar estas posibilidades, siendo ademds este uno de los primeros
factores que se pregunta un espectador de un filme inmersivo. El objetivo de este
estudio fue determinar la utilizacion del punto de vista por parie de los creadores/
as de productos audiovisuales inmersivos en la produccién de sus piezas. La
metodologia utilizada fue el andlisis de contenido realizado a través de un modelo
creado ad hoc, que se aplicé a una muestra de 107 videos en 360° narrativos de
ficcion realizados entre 2015 y 2020. Sobre los datos obtenidos aplicamos dos
tipos de analisis: de frecuencia y por género filmico. Los resultados reflejaron una
mayor preferencia de los creadores de este tipo de piezas por situar al espectador
desde un punto de vista pasivo respecto a la historia que quieren mostrar, dado
que situar al espectador en un punto de vista subjetivo, condiciona la produccién

al tener que mantener un equilibrio entre la narrativa preconstruida y la libertad del
espectador dentro de la historia.

PALABRAS CLAVE

Videos 360°, inmersién, realidad virtual, videos Inmersivos
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1. INTRODUCCION

La eleccién del punto de vista dentro del lenguaje audiovisual utilizado para la
creacion de productos filmicos, ayuda a generar conexién emocional con la historia
y afecta a la forma en que el espectador la percibe. Esta herramienta se amplifica en
la creacién de productos audiovisuales inmersivos donde la empatia con la narrativa
es mayor, abriéndose nuevas posibilidades como el embodiment (Willis, 2016).

El uso del punto de vista ha sido un elemento importante a decidir por los creadores/
as a lo largo de la historia del cine y del audiovisual en general. Directores como
Eisenstein (2018: 230-231) ya destacaban su relevancia: “con frecuencia, renacen
los intentos de unir el ojo del objetivo de la camara con el ojo de los espectadores
para ponerlos en el lugar de los personajes del filme". A este respecto destacaremos
la distincién realizada por Gaudreault y Jost (1995) respecto de la ocularizacion
de la imagen cinematografica, separando asf la focalizacion ya planteada por
Genette(1989) entre lo que el espectador sabe y lo que el espectador ve. Gaudreault
y Jost (1995) distinguen entre ocularizacién interna primaria (1* persona subjetiva),
ocularizacion interna secundaria (subjetividad que enlaza con la mirada de un
personaje) y ocularizacion cero (el gran imaginador).

No obstante, la realidad virtual cinematogréfica se encuentra todavia en su génesis
donde, al igual que ocurrié en los comienzos del cine, las formas sobre como contar
historias ya aprendidas de otros medios, como la literatura o el teatro, intentaron
ser trasladadas al cine por los creadores, hasta que este evolucion6 concibiendo su
propio lenguaje como medio diferenciado (Gaudreault, 2009).

En los origenes de la realidad virtual cinematografica esta ocurriendo de forma
similar, los creadores/as estan intentando trasladar a una imagen esférica el
lenguaje utilizado para una pantalla bidimensional, pero este debe ser modificado y
cambiado por una praxis audiovisual que explore las posibilidades narrativas de este
nuevo medio. Como indica Elsaesser y Hagener debe haber una “reconfiguracion
de la experiencia cinematografica actualmente en curso, en otras palabras, con el
cuerpo cinematogréafico en relacién con el del espectador” (2015: 202).

Una de la primeras cuestiones que se plantea un espectador que se sumerge
en un filme virtual, es conocer quiénes son ellos dentro de esa narrativa (Tricart,
2018). La utilizacién de un punto de vista objetivo o subjetivo por parte del creador
puede ayudar o entorpecer la implicacién y complicidad del observador con el relato
(Cannavo et al., 2023). El espectador necesita saber qué hacer y coémo manejarse
cuando se le plantea la historia, la suspension de la incredulidad es una opcién del
espectador pero no un estado total de convencimiento al nivel tecnolégico actual de
la realidad virtual cinematogréfica.

Respecto al debate sobre el papel del espectador en la realidad virtual
cinematografica existe una linea de investigacion que estudia el nivel de interaccién
entre el espectador y la diégesis de |a historia. En torno a esta linea de estudio han
surgido diferentes propuestas de autores e investigadores que plantean diferentes
intentos taxonémicos de las diversas opciones de puntos de vista que pueden ser
escogidas por un creador al producir un filme inmersivo.
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En la década de los noventa tuvo lugar uno de los periodos de interés comercial,
aunque fallido, en la realidad virtual y su aplicacién en diferentes campos como el
entretenimiento, lo cual a su vez también otorgo importancia a la realidad virtual
como objeto de estudio en la comunidad académica (Greengard, 2019). De esta
década resaltamos el estudio realizado por Meyer en 19495, donde ya planteé
distintas opciones para focalizar la atencién del espectador segtin el punto de vista,
como: tener un personaje que te guie, restringir el punto de vista del usuario con la
escenografia o ir cambiando el punto de vista de un personaje a otro de la historia.
Aunque sugiere que la forma mas natural es hacer que la accion principal sea
sugerente para que esta sea seguida por el espectador (Meyer, 1995). En 1997
Murray también llama a la estructuracién de la participacién en entornos inmersivos
y sugiere la idea del visitante como una figura que se puede adaptar a la narrativa
de una historia inmersiva, debido al concepto limitado en tiempo y espacio gue se
tiene de un visitante en la vida real (Murray, 2017).

En torno a la década del 2010 surge un nuevo interés comercial por la realidad
virtual debido a una confluencia de factores: abaratamiento de los dispositivos de
grabacién y visualizacién, asi como un mayor aumento de la distribucién de este
tipo de formato a través de plataformas digitales en abierto.

De esta década destacaremos primeramente el estudio realizado por Ryan (2015),
que desde la hibridacién entre la literatura y los nuevos medios electrénicos,
propone una taxonomia de puntos de vista basada en la dicotomia de interno o
externo a la diégesis de la historia, que ademdas matiza con la idea de explorador,
si el espectador solo se limita a observar, o participante, si el espectador se
convierte en un usuario activo de la historia. Dolan y Parets (2016), baséandose
en la clasificacion llevada a cabo por Ryan (2015), realizan una nueva propuesta
utilizando como distincion de los diferentes puntos de vista la implicacion de la
actividad del espectador, pero conservando la idea de observador y participante.
Nicolae (2018) a su vez se sustenta en la clasificacién de Dolan y Parets (2016)
pero la reduce a tres posibilidades que renombra en: testigo (3® persona), héroe (1°
persona sin corporeidad) e imitador (1* persona con corporeidad).

La posibilidad de la corporeidad o embodiment en los filmes inmersives amplifica
la posibilidad de los puntos de vista en la realidad virtual cinematografica haciendo
posible que en la imagen se muestren partes del cuerpo del personaje encarnado
por el espectador y aumentando la implicacién de las emociones (Vosmeer y
Sandovar, 2018; Dzardanova y Kasapakis, 2022). Debemos tener en cuenta que
en un entorno virtual, la metafora de la ventana o el marco debe hibridarse con la de
portal, donde la imagen pasa a ser un contenedor que da cabida a su propio tiempo
y espacio (Elsaesser y Hagener, 2015: 208-209).

La distincion de los puntos de vista en la realidad virtual cinematografica es
simplificada por algunos autores en Unicamente primera y tercera persona, como la
clasificacién indicada por Mateer (2017). En oposicién otros autores amplian esta
clasificacion para intentar dar cabida a todas las posibilidades, como es €l caso de
la planteada por Bucher (2018) en: primera persona, primera persona periférico,
segunda persona, tercera persona limitado, tercera persona multiple y tercera
persona omnisciente.
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La literatura cientifica més reciente relacionada con los puntos de vista dentro de
la realidad virtual cinematografica sigue la estela de los estudios anteriores ya
indicados. Investigaciones como la de Ruiz-Poveda Vera y Sabina Gutiérrez (2022)
plantean clasificaciones similares renombradas como el protagonista inmovilizado,
el acompanante o el fantasma observador, que uya fueron sugeridas por Ruan
(2015), Nicolae (2018) o Dolan y Parets (2016) con diferente nomenclatura pero
refiriéndose a un punto de vista en 1* persona sin corporeidad o 3° persona objetivo,
o el usuario multifacético que ya fue planteado por Bucher (2018) como tercera
persona multiple,

Otra de las lineas de investigacion en torno al papel del espectador en la realidad
virtual cinematografica estéd enfocada a estudiar el equilibrio entre la libertad
del creador y la necesidad de seguir la narracion por parte del espectador. Este
equilibrio se ha denominado como paradoja narrativa de la inmersién y los estudios
alrededor de esta cuestion se han centrado principalmente en investigar como guiar
al espectador y cual es la mejor férmula para ello. Para dar solucion a esta cuestion
algunos estudios se apoyan en otras éreas de entretenimiento como el teatro (Pope
et dl, 2017) o los videojuegos (Tian, 2018), mientras otras investigaciones analizan
la efectividad del lenguaje audiovisual destinado a una pantalla bidimensional y
aplicado a un entorno inmersivo (Sheikh et al., 2016; Dooley, 2017; Godde et 4l.,
2018; Bender, 2019).

Muchos de los estudios aqui indicados se quedan en un plano teérico, por lo que
planteamos la necesidad de analizar los puntos de vista utilizados en la realidad
virtual cinematogréfica sobre un corpus mayor de piezas especificamente narrativas
y de ficcion. Para ello dentro de la realidad virtual cinematografica escogimos uno
de los formatos més populares, los videos de 360°,

2. OBJETIVOS Y DISENO METODOLOGICO

Teniendo en cuenta la importancia de la eleccién del punto de vista en los productos
audiovisuales inmersivos, esta investigacion traté de determinar la utilizacién del
punto de vista por parte de los creadores/as en la produccion de este tipo de piezas
con imagenes esféricas, para lo cual nos planteamos los siguientes objetivos:

1. Determinar la tipologfa de puntos de vista utilizados en los productos
audiovisuales inmersivos en 360°.

2. Identificar si el género de narracién de ficcién es un sesgo en la eleccion del
punto de vista.

La metodologrfa utilizada tuvo en cuenta el objeto investigado, para lo cual decidimos
explorarlo a través de los videos en 360° narrativos de ficcién, a los cuales aplicamos
un analisis de contenido por medio de un modelo compuesto por una sintesis de
variables elaborada tras nuestra revision bibliogréfica de expertos e investigadores
relacionados con la realidad virtual cinematografica y los videos de 360° narrativos
de ficcién (Meyer, 1995; Ryan 2015; Dolan y Parets, 2016; Murray, 2017; Nicolae,
2018), el cual se aplicé a una muestra de 107 piezas realizadas entre 2015 y 2020.
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2.1. DELIMITACION DE NUESTRO OBJETO MATERIAL DE ESTUDIO:
VIDEOS DE 360° NARRATIVOS DE FICCION

Los videos de 360° narrativos de ficcién son una tipologia dentro de la realidad
virtual cinematografica y se podrian definir como: “imagenes en movimiento
omnidireccionales donde el espectador, a mitad entre un participante limitado y un
observador activo, puede decidir libremente donde observar dentro de una linealidad
narrativa preestablecida” (Barbera Hernandez, 2022).

Aunque nos referiremos a los textos audiovisuales analizados principalmente como
videos de 360° en la literatura cientifica de esta drea de estudio reciben una
nomenclatura diversa, especialmente en la literatura anglosajona. Algunas de sus
denominaciones principales son: filmes en 360° (360° film), videos omnidireccionales
(omnidirectional videos), videos esféricos (spherical videos) o filmes inmersivos
(immersive film).

Las caracteristicas especificas que constituyen los videos de 360° narrativos de
ficcién son: empatia, embodiment, la posibilidad de visualizacién inmersiva, una
interactividad reducida, confluencia en un modo de observacién activo/pasivo
del espectador y la conservacion de la linealidad narrativa. Vamos a describir a
continuacién cada una de ellas.

La empatia hace posible generar mayor conectividad entre los usuarios y a realidad
vitual cinematografica planteada, el espectador se siente integrante y parte de
una forma mds répida de la diegesis. El observador incrementa su sensacién de
presencia e identificacion con los personajes, el lugar y la experiencia que esta
vivenciando.

El embodiment es un término anglosajon utilizado para referirse 2 la capacidad
de encarnacion o personificacion, de una parte o de la totalidad, del cuerpo del
espectador en un cuerpo virtual, por medio de una representacion visual. Esta
caracteristica a su vez retroalimenta la empatia sentida por el observador a través
de una mayor sensacion de presencia dentro de la realidad virtual cinematogréfica
vivenciada.

Con respecto a la forma inmersiva de visualizacion, es relevante destacar que este
tipo de formato permite visualizar la imagen externa o inmersiva. Respecto a una
forma de observar externa al dispositivo de visualizacion, el usuario se sitda frente
a la pantalla, como por ejemplo delante de un ordenador o smartphone, y debe
mover la pantalla a través de un periférico como el ratén o el dispositivo para ver la
imagen completa en 360°. No obstante, este formato también permite un forma de
observacion inmersiva por medio de un dispositivo de realidad virtual, cuyo sistema
més popular actualmente son los visores de realidad virtual o Head Mounted Display
(HMD), por su denominacién anglosajona. Para la forma inmersiva de visualizacién.
la imagen rodeara al espectador y Unicamente sera necesario girar la cabeza para
observar otras partes de la imagen, lo cual naturaliza la interaccion espectador-
imagen y ayuda a fijar la empatia con la historia narrada.

En lo que concierne a la interactividad reducida nos referimos a que los videos de
360° unicamente permiten una interaccion limitada a solo tres grados de libertad
(30DoF, por sus siglas en ingles Degrees of Freedom). Este tipo de formato da Ia
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posibilidad al usuario de los 3DoF: rotar, virar o inclinarse sobre su propio eje; pero
sin poder trasladarse fuera de él. En resumen, permite la rotacién en todas sus
posibilidades pero no la traslacién dentro de la imagen, dado que la posicién del
observador se mantiene fija y viene preestablecida por la ubicacién de la cdmara
en el momento de la grabaci6n. No obstante, aunque la libertad de poder observar
cualquier punto dentro de la imagen esférica es una interactividad reducida dentro
de la escala de posibilidades de interaccion que permiten los mundos virtuales, no
deja de ser una interactividad al fin y al cabo.

La interactividad reducida también da explicacién a otra de las caracteristicas de los
videos de 360°, en la confluencia de un modo de visualizacién pasivo/activo, dado
que un observador puede libremente decidir fijar su mirada en cualquier punto de
la imagen y a la misma vez estd limitado a las decisiones preestablecidas por el
creador de la pieza respecto de su posicion dentro de la imagen y de la disposicién
temporal de estas dentro de la linealidad narrativa.

Y lalinealidad narrativa es la tiltima de |as caracteristicas destacables de este formato
y que sigue conservando de los productos audiovisuales en dos dimensiones. La
continuidad preestablecida de las imégenes sucede alrededor del espectador de
forma esférica pero continua siendo lineal y, por lo tanto inherentemente narrativo.

2.2. CONSTRUCCION DE LA MUESTRA: SELECCION Y JUSTIFICACION

El conjunto de videos de 360° narrativos de ficcién analizado se compuso con 107
piezas, cuya acotacién temporal fue entre el ano 2015 y el afio 2020. La muestra
recabada estuvo condicionada por el acceso restringido a este nuevo formato,
dado que los titulos analizados se encuentran alojados en diferentes plataformas
de distribucion cuyo acceso depende del visor de realidad virtual utilizado para su
observacion.

Los videos de 360° son un formato audiovisual novedoso para el cual no existen
censos oficiales pubicos o privados que monitaricen o clasifiquen la produccién de
este tipo de piezas. A lo cual debemos sumar que este formato audiovisual esta
distribuido y exhibido a través de un mercado fragmentado segun el dispositivo de
visualizacién utilizado. Esta situacion contextual en torno a la distribucién y exhibicién
de los videos de 360° hizo que optaramos en nuestra investigacién por una muestra
no probabilistica que se adaptara tanto a nuestro objeto material de estudio como a
los objetivos trazados, y obtener asi una seleccién de piezas que arrojaran la mayor
cantidad de datos posibles para el andlisis que realizamos posteriormente.

La recopilacién de los textos audiovisuales que finalmente conformaron la muestra
sigui6 los parémetros de seleccion que a continuacion indicamos:

+ Los videos de 360° debian ser narrativos y de ficcion.

« Los videos de 360° debian estar producidos entre 2015 y 2020.

« Los videos de 360° debian ser distribuidos y exhibidos a través de las
plataformas a las que daba acceso el visor utilizado para este estudio, el
dispositivo de visualizacién Oculus Go.
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El comienzo de la acotacién temporal de la muestra en el afio 2015 se fundamenté
en tres hechos relativos a cuestiones tecnolégicas y de distribucién ocurridos
durante ese periodo en el mercado de los videos de 360° y que popularizan para el
publico general la produccion y distribucién de este tipo de piezas. La primera causa
es la disminucién en el coste de camaras de grabacién para videos de 360° (Ej.
Samsung Gear 360°), la segunda es el abaratamiento y mejora de los dispositivos
de visualizacién (Ej. Google Cardboard) y por dltimo el incremento de plataformas en
abierto destinadas o que incluyen este tipo de productos audiovisuales (Ej. YouTube
VR o Facebook VR).

Respecto al dispositivo de visualizacion utilizado en la investigacién, se trata de la
marca y modelo Oculus Go, el cual es un visor de realidad virtual de la compaiiia
Oculus que esta integrada dentro de la empresa actualmente denominada como
Meta. Al utilizar este dispositivo para la visualizacién de nuestra muestra, los
sentidos visuales y sonoros quedan cubiertos e inmersos en la diégesis de los
textos analizados, lo cual favorecid y mejoré el analisis. Las especificaciones
técnicas de este dispositivo son:

* Posibilidad de campo de vision: 90°,

*» Méxima tasa de refresco: 72Hz.

« Tipo de pantalla: LCD (Liquid Cristal Display).

» Sonido: dos altavoces integrados, oido derecho e izquierdo, que permiten
sonido estero 3D.

* Posibilidad de interaccién: dnicamente 3DoF con seguimiento del movimiento
de la cabeza.

Las plataformas a las cuales se tuvo acceso desde este dispositivo de visualizacion
Oculus Go, y desde donde se seleccionaron las piezas de la muestra, fueron las
siguientes: Within, Oculus, Veer, YouTube VR, Rad, Samsung XR, Dark Corner,
Amaze y Contraverse. Dentro de estas plataformas las piezas debian estar en alguna
seccion dedicada a filmes o estar catalogada en algln género cinematografico.

En la seleccién que conformé la muestra también incorporamos capitulos de series
narrativas de ficcidén, pero decidimos incluir Unicamente para nuestro analisis un
capitulo de cada una de las series seleccionadas, entendiendo que el resto de
los episodios de la serie presentaria un uso del lenguaje y un estilo similares, e
introducir conjuntos de piezas homogéneas podria contaminar la muestra.

Es relevante destacar que excluimos algunas tipologias de videos de 360° de la
muestra, como las experiencias inmersivas en 360° o los videos promocionales de
ficcién en 360°, dado que estos productos estan enfocados a la publicitacion de
peliculas para proyeccion en pantallas en dos dimensiones, por lo tanto se tratan
mas bien de herramientas de marketing que aprovechan el efecto medidtico de
una nueva tecnologia que un verdadero intento por investigar las posibilidades
narratoldgicas ofrecidas por este nuevo formato. Igualmente, no se agregd en la
muestra los videos en 360° elaborados en su totalidad con software de creacién
digital, debido a que sus caracteristicas y posibilidades de creacién son diferentes
a las que tiene un video en 360° fotorrealista.

847



848

Coordinadores: Javier Sierra Sanchez y Juan Medina Contreras

2.3. CREACION DEL MODELO DE ANALISIS: LA OCULARIZACION
Y EL GENERO FiLMICO

Las categorias incluidas en nuestro modelo de analisis fueron quince Yy las
organizamos en dos grupos: la ocularizacién, que incluyé la variable del punto
de vista y el angulo de visién vertical, y el género filmico. También recabamos
informacién de caracter general de cada pieza, como: Titulo, Director/a y Productora.

Las variables incluidas en la ocularizacién estuvieron encaminadas a estudiar
la relacion entre el espectador y la diégesis de la historia, observando tanto la
encarnacién de personajes como la corporeidad dentro de la imagen. El género
filmico lo decidimos incluir para observar si esta variable pudiera estar generando
un sesgo en los datos observados.

Dado el formato escogido para obtener un corpus de estudio amplio, los videos de
360° narrativos de ficcion, la influencia en la narrativa quedé limitada a la libertad del
espectador en su relacién con la imagen, donde el observador puede decidir donde
mirar en cada momento. Sin embargo, el usuario no puede influir en la narrativa
lineal preestablecida. Esta libertad del espectador, da la posibilidad al observador
de cambiar su nivel de la cabeza con relacién al horizonte de la imagen, pudiendo
moverla o inclinarla hasta situarla de una manera oblicua, vertical o neutra, Esto
hace que el angulo de visién horizontal o inclinacion no sea una variable sobre la
que puede influir el creador.

Respecto a la categorfa Punto de vista objetivo observamos si la cdmara estaba
situada de tal manera que fuera neutral respecto de la acciébn que se estaba
desarrollando, donde el espectador se limitaba a ser un observador pasivo de
los hechos que se estaban narrando. El espectador no debia ser interpelado por
ninguno de los personajes.

La categoria Punto de vista cenital se diferencié del punto de vista objetivo en
que aqui la cdmara debfa estar situada en una posicion por encima de la escena,
distancidndonos de un punto de vista organico o natural, y haciendo palpable al
espectador la ruptura con la suspensién de la incredulidad. El observador se sitia
en un punto de vista omnipresente que simula un dios que lo puede observar todo.

La instrumentalizacién de las categorfas Punto de vista subjetivo sin y con
corporeidad digital se enfocaron a estudiar si la camara se situaba de tal manera
que el espectador representaba un personaje dentro de la narracién. El espectador
no debia posicionarse como un observador pasivo de los hechos que se estaban
narrando, sino que era interpelado por los personajes, haciéndose palpable su
inclusién dentro de la diégesis de la historia. La diferencia entre ambas categorfas
residia en la representacién o no en la imagen de la corporeidad digital del personaje
encarnado, apareciendo una parte o la totalidad de ese personaje. El espectador se
convierte en un usuario al que se le otorga género, edad o caracteristicas corporales.
En el Punto de vista mdltiple observamos si el espectador encarnaba diferentes
personajes dentro de la historia.

Respecto a la variable Angulo de visién vertical se recab6 informacién relativa a la
altura de la posicién de cdmara elegida por los creadores/as, que en este nuevo
formato supone la posicion del espectador dentro de la imagen y en relacién con los
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objetos o personajes que le rodean. La referencia utilizada fue la altura de los ojos
del personaje o personajes mostrados en la imagen.

Todas las categorias incluidas en las tres variables analizadas fueron de respuesta
multiple y fueron administradas a la muestra por medio de una escala (Nunca,
Ocasionalmente, Frecuente, Muy frecuente), que se codificé numéricamente para
facilitar el andlisis posterior de los datos en: 0, 1, 2 y 3.

A continuacién, confréntese tabla 1, donde mostramos las variables y sus categorias
incluidas en nuestro modelo de analisis.

Tabla 1. Variables y categorias incluidas en nuestro modelo de anélisis.

Variable Categoria

Punto de vista objetivo

Punto de vista cenital

Punto de Vista Punto de vista subjetivo sin corporeidad digital
Punto de vista subjetivo con corpereidad digital |
Punto de vista multiple

Por encima del referente grabado (picado)
Angulo de Visién Vertical A la altura del referente grabado (neutro)
Por debajo del referente grabado (contrapicado) |
Accion y aventura |
Clencia ficcion
Comedia
Género Filmico Drama
Fantasia
Policiaca |
Terror [

Fuente: elaboracién propia, 2023.

3. RESULTADOS Y ANALISIS

Los datos obtenidos fueron tratados a través del programa informatico SPSS
Statistics version 26 para Mac y Microsoft Excel version 16.52 para Mac. Sobre los
datos se realizaron dos tipos de analisis: de frecuencias o general y por género
fllmico.

Los datos obtenidos de la variable Punto de Vista reflejaron una preferencia por el
uso del Punto de vista objetivo (66,4% de uso frecuente o muy frecuente), seguido de
la categoria Punto de vista subjetivo sin corporeidad digital (32,7% de uso frecuente
o muy frecuente), como se puede contrastar en la tabla 2. Los datos también
revelaron que la categorfa con menor utilizacién fue Punto de vista multiple (93,4%).

Los resultados respecto de la variable Punto de vista manifiestan una preferencia
de los creadores/as por situar al espectador en una posicién pasiva respecto a los
hechos narrados, buscando quizé una mayor libertad para desarrollar la historia sin
tener que estar ligados a una alusidn constante al espectador. Dado que al situar
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al observador en una posicién subjetiva, aunque esto apoyaria la sensacion de
inmersién, condiciona la narrativa al tener que hacer acciones dirigidas a la direccién
de la camara. Esto es un reflejo del equilibrio que se debe dar entre libertad creadora
y libertad del espectador, en lo que ua denominamos como paradoja narrativa de
la inmersién.

Tabla 2. Porcentaje desglosado por rango y categorfa de la variable Punto de Vista.

Categorias correspondien- |Nunca | Ocasionalmente | Frecuente |Muy frecuente | Total
tes a la variable Punto de

vista

Punto de vista objetivo 30,8% |2,8% 29,0% 37,4% 100%
Punto de vista cenital 78,5% [20,6% 0,9% 0,0% 100%
Punto de vista subjetivo | 56,1% |11,2% 13,1% 19,6% 100%
sin corporeidad digital

Punto de vista subjetivo 74,8% |6,5% 11,2% 7,5% 100%
con corporeidad digital

Punto de vista multiple 93,4% |6,6% 0,0% 0,0% 100%

Fuente: elaboracién propia, 2023,

Continuando con el anélisis de las frecuencias obtenidas de los diferentes puntos
de vista observados, se advirtié que las piezas donde se mantenia el mismo punto
de vista durante todo el filme acumulaban casi la mitad de la muestra (48,6%) y la
otra mitad mantenia una heterogeneidad de puntos de vista durante todo el relato
(51,4% restante). En las piezas donde se utilizaban un punto de vista heterogéneo,
predominaban las piezas con la combinacion de punto de vista objetivo y subjetivo
sin corporeidad digital (17,8%), seguido de la combinacién de punto de vista objetivo
y cenital (10,3%), asi como la combinacién de piezas con un punto de vista objetivo
y subjetivo con corporeidad digital (9,3%). El resto de las combinaciones obtuvo
unos porcentajes residuales. Confrontese estos datos en la tabla 3.

Nos parece relevante destacar como en la mitad de la muestra analizada se
intercambia el punto de vista durante la pieza en sus diferentes combinaciones,
sin conservar una continuidad durante toda la historia y provocando que la
desfragmentacién del punto de vista fuera una constante, formando parte de Ia
diégesis narrativa. No obstante, la combinacién mayoritariamente elegida por los
creadores/as es una estética similar a la aparecida en el audiovisual destinado a
una pantalla bidimensional, una mezcla de un punto de vista objetivo en combinacién
con un punto de vista subjetivo sin corporeidad digital.

Tabla 3. Porcentaje de frecuencias seglin combinacion del Punto de vista.

Combinacitn de Punto de vista Porcentaje de Porcentaje acumula-
frecuencias do de frecuencias
Punto de vista objetivo 23,4% 23.4%
Punto de vista subjetivo sin corporeidad digital 19,6% 43,0%
Punto de vista subjetivo con corporeidad digital 5,6% 4B8,6%
P.V. objetivo - P. V. subjetivo sin corporeidad digital 17,8% 66,4%
P.V. objetivo — P. V. subjetivo con corporeidad digital 9,3% 75,7%
P.V. objetivo - P.V. cenital 10.3% 86,0%
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P. V. subjetivo sin corporeidad digital - P. V. subjetivo con 0,9% 86,9%

corporeidad digital

P. V. subjetivo sin corporeidad digital - P.V. cenital 1,9% 88.8%

P. V. subjetivo con corporeidad digital - P.V. cenital 1,9% 90,7% ]
P.V. objetivo - P. V. subjetivo sin corporeidad digital - P. V. subje- | 0,9% 91,6%
tivo con corporeidad digital .
P.V. objetivo - P. V. subjetivo sin corporeidad digital - P.V. cenital | 1,9% 93.5% |
P.V. objetivo - P. V. subjetivo con corporeidad digital - P.V. 5,6% 199,1%

cenital | |
P. V. subjetivo sin corporeidad digital - P. V. subjetivo con cor- | 0,9% i 100.0% |
poreidad digital - P.V. cenital !
Total 100.0% 1 100,0% |

Fuente: elaboracién propia, 2023.

El andlisis de los datos obtenidos de la variable Género filmico revelé una priorizacion
mayor por los géneros de terror y ciencia ficcién a los que pertenecié mas de la
mitad de la muestra analizada, especificamente un 28% cada una. La eleccién de
estos géneros filmicos podria estar relacionada con la exaltacién medidtica que
genera esta nueva tecnologia, la realidad virtual. El género filmico de terror busca
un publico potencial répido a través del susto fécil favorecido por la sensacién de
inmersion y presencia de los espacios virtuales. Por su parte, el género filmico de
ciencia ficcién busca enlazar con otro publico potencial que actualmente posee la
mayor cantidad de visores de visualizacion (HMD), los jugadores de videojuegos.

Ademads, esta preferencia por los géneros filmicos de ciencia ficcidn y terror podria
deberse a que este tipo de géneros plantea una participacién més activa por parte
del espectador, lo cual es méas atractivo para captar un publico potencial para la
realidad virtual cinematografica. Otros géneros filmicos como la accion o el policiaco,
aun siendo también géneros filmicos activos, requieren de movimientos de camara
més bruscos que podrian generar motion sickness en el espectador y por lo tanto
ser mas compleja su traslacion estética a este nuevo formato, tal cual es entendida
actualmente para este tipo de géneros. Confrontese tabla 4.

Tabla 4. Porcentajes de la variable Genero Filmico.

Género Filmico Porcentaje de frecuencias

Ciencia Ficcidn 28,0%

Terror 28,0%

 Drama 17,8%

Policiaca 9.3% |
Comedia 7,5% |
Fantasia 6,5% |
Accién y Aventura 2,9% |
Total | 100.0% il

Fuente: elaboracién propia, 2023.

En el desglose realizado de los resultados obtenidos de la categoria Punto de vista
subjetivo sin corporeidad digital desglosados por género fiimico, muestran una
tendencia mayor a usar este tipo de punto de vista en el género de ciencia ficcion
(14,9% de uso frecuente o muy frecuente) frente al género de terror (4,7% de uso
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frecuente o muy frecuente). La predisposicién de los creadores/as del género de
ciencia ficcion a emplear mas el Punto de vista subjetivo sin corporeidad digital
plantea una intencién de equipararse a la estética de un videojuego en primera
persona. Por el contrario, el género de terror, que utiliza menos este tipo de punto
de vista, podria estar buscando la sensacién de aislamiento en el espectador como
férmula para crear un ambiente de tensién. Confrontese estos datos en la tabla 5.

Tabla 5. Desglose por género filmico de la categorfa Punto
de vista subjetivo sin corporeidad digital.

Categoria ﬁfnr::;o Nunca | Ocasionalmente | Frecuente | Muy frecuente
Accidn y
aventira 0,9% 0,0% 0,9% 0,9%
Ciencia
Puniodevista | ficcion 11,2% 1,9% 8,4% 6,5%
ﬁutﬂﬂ"\'%sldn Comedia 3.7% 0,9% 0,0% 2.8%
s Drama 11.2% 1,9% 0,9% 3,7%
9 Fantasia 4,7% 0,9% 0,0% 0,9%
Policlaca 5.6% 0,9% 0,9% 1,9%
Termor 18,7% 4,7% 1,9% 2,8%
Tolal 56.1% 11,2% 13.1% 19,6%

Fuente: elaboracién propia, 2023.

Los resultados de la variable Angulo de vision vertical arrojaron que la categorfa
A la altura del referente grabado (neutro) fue la mas empleada por los creadores/
as (91,6% de utilizacién frecuente o muy frecuente). También mostraron que las
categorias Por encima del referente grabado (picado) y Por debajo del referente
grabado (contrapicado) obtuvieron los mayores porcentajes de uso ocasional
(51,4% y 45,8% respectivamente) asi como de no utilizacion (34,6% y 28,0%
respectivamente). Confrontese estos datos en la tabla 6.

Los datos obtenidos sugieren una tendencia en los creadores por situar la camara
a la altura del personaje de una forma neutra para probablemente con ello apoyar
la experiencia inmersiva y de presencia en la diégesis, sensacion que se perderia
en un angulo de visién picado o contrapicado, dado que no es el &ngulo de visién
natural. Sin embargo, se hace un uso ocasional de los dngulos de visién picado y
contrapicado, probablemente ligado a la apariciéon o encarnacién momentanea de
personajes de menor tamarno.

Tabla 6. Porcentaje desglosado por rango y categoria de la variable Angulo de visién vertical.

Categorias correspondientes a la | Nunca | Ocasionalmente | Frecuente | Muy frecuente | Total
variable Angulo de vision vertical

Por encima del referente grabado | 34,6% |51,4% 14,0% 0,0% 100%
(picado) -

A la altura del referente grabado 4,7% |3,7% 70,1% 21,5% 100%
(neutro)

Por debajo del referente grabado | 28,0% | 45,8% 23.4% 2,8% 100%
(contrapicado)

Fuente: elaboracién propia, 2023.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Respecto a la determinacién de la tipologia de puntos de vista utilizados en los
productos audiovisuales inmersivos en 360° el estudio muestra que, aunque
existen diferentes opciones de eleccion de punto de vista, la eleccién més comun
de los creadores/as de este tipo de formato es el punto de vista objetivo, seguido
del punto de vista subjetivo sin corporeidad digital, siendo el resto de las elecciones
mas residuales. Con lo cual se podria deducir que actualmente la realidad virtual
cinematogréfica utiliza, respecto a la eleccién del punto de vista, un lenguaje similar
al destinado a pantallas bidimensionales.

La eleccion predominante del punto de vista objetivo y de un angulo de visién
vertical a la altura del referente grabado (neutro) también indica una predileccidn
de los creadores por situar al espectador como un observador pasivo respecto de
la narracion. Esto puede mostrar una intencién de los creadores/as por solventar
el equilibrio entre una narracién preconstruida y la libertad del espectador para
observar la imagen, lo que hemos denominado como paradoja narrativa de la
inmersion, dado que un punto de vista subjetivo condicionaria mds la produccién al
tener que realizar constantes alusiones al espectador que estaria incluido dentro de
la diégesis.

Con relacién a identificar si el género de narracién de ficcién es un sesgo en la

eleccion del punto de vista, concluimos que la eleccién del punto de vista subjetivo

sin corporeidad digital podria estar fomentado por la creacién de piezas de ciencia

ficcion, el 28% de la muestra, que buscan tener una estética mas similar a los

videojuegos en primera persona como posible reclamo de un publico potencial para

este tipo de formato.

Por lo que concluimos que la realidad virtual cinematogréfica se encuentra
actualmente en una fase de evolucién y blisqueda de su propio lenguaje audiovisual,
que se adapte a este nuevo formato, los videos de 360° narrativos de ficcién, sin
estar influenciado por la exaltacion mediatica que provoca una nueva tecnologia y
otorgandole todas las posibilidades expresivas que este nuevo medio pueda tener.

Como linea de investigacion futura planteamos la posibilidad de ampliar la muestra
a videos de 360° narrativos de ficcion que incluyan afos posteriores a la muestra
aqui analizada, para comprobar la evolucién del lenguaje audiovisual utilizado, asi
como la inclusion de piezas con mayor interactividad (6DoF) que ayuden a abarcar
un analisis mas diverso de la complejidad que ofrece este nuevo medio.
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