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Narracion interactiva y television digital terrestre: un
estudio exploratorio

Ana X6chitl Alarcén Zamora

José Andrés Fonseca Hidalgo



R

a narracidon es uno de los rasgos mas caracteristicos de la especie humana; un proceso de comunicacién esencialmente dialégico y
participativo. Aun en sus modalidades mas aparentemente unidireccionales, representa un acto de construccién cognitivo en el cual la
audiencia recompone activamente una historia y sus efectos a partir de las claves plasmadas en el texto narrativo (Bordwell, 1985).

Desde la tradicién oral, pasando por formas experimentales de literatura, teatro, radio, television y cine, con cada salto a una nueva tecnologia
o forma de expresion cultural, los contadores de historias han explorado diversas formas para involucrar a la audiencia de manera ain mas
directa en el proceso, permitiéndoles incidir sobre el desarrollo mismo del relato.

Asi pues, se habla de un fenémeno creativo casi tan antiguo como la narracién, pero que en las tltimas décadas ha sido revolucionado por la
tecnologia digital y su enorme potencial para la interacciéon entre medios, textos y usuarios, asi como por modelos comerciales que dominan la
produccién y difusiéon de productos culturales en la actualidad.

Este articulo es el resultado de un estudio exploratorio realizado en el marco de la transicion hacia la Television Digital Terrestre (TDT), a partir
de las expectativas que se generan sobre las posibilidades que esta tecnologia puede ofrecer en la produccién y transmisién de contenidos, con
nuevas formas de narrar historias y de “recibir-consumir” contenidos audiovisuales. En este caso, este articulo se ocupa especificamente de la
interactividad.

La propuesta consistio en elaborar un cortometraje audiovisual interactivo (prototipo) para someterlo a prueba con audiencia, conocer como es
la experiencia y como luce para la poblacién audiencia-usuaria un contenido de ficcion pensado para el entretenimiento, en el cual su condicién
de espectadores se transforma en coconstructor de la historia, por la posibilidad de decidir y manipular cudl ruta narrativa escoger.

Este proceso de investigacion y desarrollo de un prototipo fue guiado por dos preguntas: (i) conocer y sistematizar los flujos de trabajo para la
produccién de contenidos interactivos de ficcién, y (ii) emular la transmisién de dicho contenido (prototipo) para probar su factibilidad y
funcionamiento dentro de la plataforma de television abierta, asi como las principales transformaciones derivadas del consumo por parte de una
audiencia.

En el primer apartado se ofrece el contexto de transicién tecnoldgica: las oportunidades y exigencias de investigacion y desarrollo que conlleva
esta coyuntura y se presentan las consideraciones tedricas y conceptuales en las que se enmarca el estudio. El segundo apartado profundiza
tedrica y conceptualmente en la narraciéon de ficciéon con un modelo interactivo. El tercer apartado muestra los hallazgos obtenidos durante el
proceso de elaboracion del prototipo (cortometraje de ficcién interactivo), sistematiza los desafios de produccién y realizacién de este contenido
audiovisual en particular. También presenta los resultados de las pruebas de programacion para una emulacién de transmisiéon o broadcast. El
cuarto apartado presenta los resultados de la prueba de recepcion realizada con un grupo muestra y ofrece una serie de inquietantes opiniones
que este formuld tras la prueba de recepcion con el prototipo.

El articulo concluye con una serie de consideraciones y recomendaciones derivadas de este acercamiento exploratorio y sefiala el papel de
investigaciones de este tipo en el contexto de la transicién hacia la TDT.

Hoy Costa Rica se encuentra en el umbral de una nueva iteracién de ese proceso continuo. Para finales del afio 2019, la sefal de television
gratuita (también conocida como television abierta o terrestre) dejard de ser difundida de forma analdgica para dar paso a un sistema de
transmisién exclusivamente digital. Este cambio, en cuyos detalles ahondan Mena (2011) y Fonseca (2014), supone una serie de mejoras y
nuevas posibilidades, entre las que destaca un amplio y renovado potencial para la democratizacion, la diversidad y la interactividad del medio
televisivo.

La television digital es posible gracias a la codificacion binaria de datos, la cual convierte los contenidos en secuencias de unos y ceros. Al igual
que la televisién analdgica, la TDT se transmite a través de ondas en el espectro radioeléctrico de la atmoésfera, desde una antena emisora hasta
una antena receptora en los hogares. Sin embargo, la sefial digital ofrece varias ventajas con respecto a la analdgica. Entre ellas, la eliminaciéon
de las distorsiones causadas por la interferencia, la posibilidad de transmitir imagen en alta definicién, multiples canales de audio de alta
calidad y contenido complementario como subtitulos, guias de programacion y aplicaciones de distinto tipo.

Asimismo, la tecnologia digital permite un mejor aprovechamiento del espectro radioeléctrico. En los seis megahercios que ocupa un solo canal
de television analdgica, es posible transmitir multiples sefiales digitales simultdneamente en la television digital terrestre. La eficiencia y
robustez del sistema también eliminara la necesidad de que los canales ocupen frecuencias adicionales como sus “repetidoras” en zonas
alejadas al Valle Central, liberando esos segmentos del espectro para su utilizacién por otros actores. Con estas posibilidades de
multiprogramacion y optimizacién del recurso radioeléctrico, se abre un abanico de oportunidades en cuanto a la cantidad y variedad de
contenidos, géneros y formatos para la oferta televisiva, asi como también de los grupos sociales que podrian eventualmente acceder al medio
para representarse y difundir sus diversos enfoques y temas de interés.

La interaccion entre el medio y su audiencia es otro aspecto que se vera revolucionado con el cambio al sistema de transmisiéon digital. Las
nuevas capacidades tecnoldgicas permitirdn ir mdas alld del simple control del dispositivo y comandos bésicos de reproduccién (como
navegacién de canales, y ajustes de visualizacién y sonido), para dar paso a elementos integrados en la programaciéon misma que el espectador
podra activar para acceder a funciones y contenido suplementario. Como lo explica Alvarado (2013), la naturaleza de ese contenido podra estar
relacionada a la programacion que se esté transmitiendo en el momento o ser independiente de esta. En cuanto al perfil de las aplicaciones
interactivas, estos podran ser tan variados como las necesidades y objetivos de quienes las producen, persiguiendo fines informativos,
comerciales, educativos, culturales o de entretenimiento, entre otros. Por tanto, la interactividad en la TDT sugiere cambios importantes en la
forma y el grado en que el televidente se relacionara con el medio y sus contenidos.



Es en este contexto que se plantea la urgente necesidad de buscar respuestas a las multiples interrogantes que derivan de la promesa
tecnoldgica de contenidos interactivos para la television digital terrestre, tales como nuevas propuestas de produccidn, asi como novedosas
dindmicas de recepcién y consumo de contenidos audiovisuales transmitidos por la TDT. Para ello, se procedié a realizar un cortometraje
interactivo de ficcion pensado especificamente para su difusién en este nuevo medio, utilizdndolo como caso de estudio para registrar las
principales implicaciones de propuestas de narracion interactiva para la TDT.

CONTENIDO
<Paralelo: La tecnologia no es interrogada>

Audiencia: Produccidn:
Como representada por actores El texto representa el proceso de produccion
Como sociedad reflejada a través de los textos medidticos No hay recuento de procesos intermedios:

Como hechos marketing, distribucién, publicidad, etc.
Como cuidadanos/publicos

Tecnologia: Tecnologia:
Generalmente ignorada Generalmente ignorada
Rol descriptivo Se da por sentada

PRODUCCION CONSUMO

Audiencia: Produccion:
Como representada por actores El texto representa el proceso de produccion
Como agentes de efecto “indirecto” en la produccion No hay recuento de procesos intermedios:
Como hechos marketing, distribucién, publicidad, etc.
Como cuidadanos/publicos

Tecnologia: Tecnologia:
Generalmente ignorado Generalmente ignorada
Rol descriptivo Rol descriptivo

<Paralelo: El contenido no es interrogado>
MATERIALIDAD

Modelo cosmopolita para el estudio de las tecnologias mediaticas
Fuente: Boczkoswki y Siles (2014).

Este estudio se enmarca en el campo de la investigacion sobre tecnologias de medios, el cual Boczkowski y Siles (2014) mapean en cuadrantes,
segun el énfasis que la investigacién haga en distintos niveles o etapas del fenémeno (Figura 19).

Aunque de forma general, el presente estudio explora los cuatro ambitos demarcados arriba. La produccion de contenidos se aborda desde la
reflexién sobre el disefio narrativo de este tipo de productos; mientras se atiende a la produccién de la materialidad®* al describir cémo esa
naturaleza interactiva influye en su proceso de realizaciéon y funcionamiento dentro del sistema tecnoldgico de transmisién y recepcion de la
TDT.

Esto se complementa con un analisis de recepcién que busca conocer sobre las experiencias de uso de estos productos por parte de la
audiencia. Aqui se indaga sobre el consumo de contenido, en términos de comprension y disfrute del relato interactivo; y el consumo de
materialidad, en el sentido de la utilizacién correcta del artefacto mediético.

Finalmente, y como lo exige un estudio exploratorio de este tipo, se destacan los principales aprendizajes recabados durante el desarrollo del
proyecto y se ofrecen algunas recomendaciones para futuras iniciativas académicas y profesionales que busquen ahondar en las posibilidades
de la interactividad aplicada a la narraciéon en TDT.



El relato que esta iniciativa propone pertenece a lo que Marie-Laure Ryan (2004) llama el “modo ontolégico” de interactividad en medios
digitales. El disefio narrativo del texto contempla momentos de decisién que se le plantean al usuario para que escoja entre una opcioén de
avance u otra(s). Se crea entonces una matriz que contiene multiples argumentos o “tramas” posibles, cada una capaz de comunicar una
historia o mensaje distinto. Asi pues, la interactividad es ontoldgica en el sentido de que son las decisiones y la actividad directa del usuario
sobre el texto las que definen el relato que se genera (p. 339). El lector quiza reconozca una de las estructuras tradicionales de esta modalidad
(Figura 20).

Puntos de decision -
Multiples
A desarrollos

AN . A A |™

Estructura ramificante
Fuente: elaboracion propia basada en Verdugo et al. (2011

En esta “estructura ramificante”, el usuario escoge entre caminos narrativos predisefiados, permitiéndole asi tener un efecto sobre la trama y
conservando la capacidad del autor de contar determinadas historias (Verdugo et al., 2011). Para Soto-Sanfield et al. (2010), esta posibilidad de
incidir en el desarrollo narrativo de un texto puede generar consecuencias emocionales y cognitivas cuando se efectia de forma adecuada. Al
poder decidir sobre el accionar de un personaje y las circunstancias que debe enfrentar, se influye en el grado de identificacion por parte de la
audiencia, un efecto que Cohen (2006) define como “la afinidad que sienten los receptores hacia los personajes mediaticos, factor que les lleva
a un entendimiento empatico de los sentimientos que experimentan, de sus motivaciones y sus retos” (p. 823).

“

Ryan (2001) llama a ese estado “inmersién emocional” (p. 157): el grado de empatia (o antipatia) hacia los actores narrativos del texto, sus
perfiles, intereses y destinos. No obstante, mientras que para Soto-Sanfiel et al. la interactividad en la narraciéon puede tener un impacto
positivo en el involucramiento de la audiencia, Ryan apunta hacia un potencial efecto contrario. Como lo explica la autora, en las narrativas
lineales la suerte del protagonista esta fuera del control del espectador. Gran parte de nuestra identificacion con el personaje deriva de nuestra
certeza sobre lo irreversible de sus acciones y el inexorable paso hacia su (inico) destino final; algo que para muchos refleja la naturaleza de
nuestra propia realidad. Sin embargo, este sentido de irrevocabilidad del mundo real es opuesto al espiritu del arte interactivo. Asi lo explica
Janet Murray, citada por la misma Ryan (2001):

Nuestra fijacion con los juegos e historias electrénicas es en parte un gesto de negacion a la muerte. Estos nos ofrecen la posibilidad
de borrar la memoria, empezar de nuevo, volver a vivir un mismo evento para lograr un resultado distinto. En ese sentido, los medios
electrénicos tienen la ventaja de representar una visiéon comica de la vida, una visién de errores reparables y opciones abiertas (p.
263).

Segun Ryan (2001), el problema radica en que este rasgo conlleva un cierto “desprendimiento lidico” con respecto a los personajes, lo cual
impide un verdadero involucramiento afectivo en su destino. Este desprendimiento se basa en que la audiencia esta consciente de que la vida
del personaje puede desarrollarse simultdneamente en distintos mundos posibles, y que si no le gusta su suerte en uno de ellos, siempre puede
alterarla cambiando a otro. Al conjugar estas dos perspectivas se podria argumentar que el grado de involucramiento de la audiencia con un
relato interactivo puede ser alto por el grado de control que se le confiere sobre el desarrollo y destino de la trama; pero que con esto se resalta
también la artificialidad que la narracién tradicional intenta invisibilizar. En otras palabras, textos de este tipo atraen como “juego narrativo”,
pero su misma naturaleza afecta la percepcion del publico para verlos como un “mundo narrativo auténomo”.

Otro riesgo -en este caso de la estructura ramificante en particular- es que el nimero de historias tiende a crecer de forma exponencial. Como
lo explican Verdugo et al., (2011), esto hace que los recursos necesarios para producir un texto audiovisual de este tipo se vuelvan insostenibles
conforme crece su complejidad. Incluso si este problema practico se resuelve, la propuesta narrativa se torna difusa, “sea porque la historia
original cambia tanto que ya no es atractiva, o porque el guion ya no es un solo guion sino una coleccién de diferentes guiones con un mismo
inicio y finales radicalmente distintos” (p. 5).

La estructura de desvios

Asi pues, para este proyecto se optd por un diseno alternativo planteado por Verdugo et al. (2011) que permite contar diferentes historias y que
el espectador siga teniendo algin grado de control sobre el desarrollo de la trama, pero donde las lineas narrativas no crecen de manera
exponencial cuando los usuarios interactuan con el texto. Esta “estructura de desvios” (Figura 21) tiene una cadena central de eventos que se
mantiene constante y siempre es vista por la audiencia (x1, x2, x3). Al final de estos nucleos centrales, los usuarios pueden interactuar con el
sistema y “desviar” la trama en una u otra direccion (4, B, C, D) hacia distintos eventos determinados por su decisién. Una vez que el segmento



de “desvio” es completado, el sistema redirecciona al usuario al siguiente nicleo de la cadena central, lo que elimina la ramificaciéon
exponencial.

X1 X2 X3
..... 1 B |- U A I .

Tramas o “rutas narrativas” posibles:
X1-A-X2-C-X3 X1-A-X2-D-X3 X1-B-X2-C-X3 X1-B-X2-D-X3

Estructura de desvios narrativos posibles
Fuente: elaboracion propia basada en Verdugo et al. (2011).

Como se puede apreciar en la Figura 21, este ejemplo sencillo del modelo genera cuatro distintas historias o “versiones” posibles dentro del
mismo texto. Los nucleos centrales (x1, x2, x3) son comunes a todas las versiones, lo que significa que este material narrativo y audiovisual se
reutiliza, manteniendo su coherencia en cualquiera de las posibles rutas. Como lo explican los autores, se trata de un disefio narrativo en donde
el mismo contenido de los nicleos centrales es interpretado por la audiencia segin su contexto; y ese contexto es determinado por la ruta que
escogen como usuarios del sistema. Verdugo et al. llaman a esto coconstrucciéon, donde la audiencia participa, mediante las posibilidades
interactivas del sistema, en el ensamblaje de la trama y en la generacién de sentido del texto resultante. En efecto, se trata de un abordaje
constructivista de la narracién audiovisual, el cual sostiene que el significado de una imagen o un relato no se haya fijado en su dimensién
material, sino que es el resultado que emerge del didlogo entre el espectador y el texto. Una forma ttil de comprender el funcionamiento de
este modelo es como una version narrativa del “Efecto Kuleshov” de montaje (Figura 22), donde la audiencia asigna un determinado sentido o
emocion a un plano dependiendo de los otros planos con los que se yuxtapone:

=Nice old man

=Dirty old man

El “Efecto Kuleshov” segtin Hitchcock
Fuente: Telescope (1964).

En una entrevista para el show Telescope en 1964, Alfred Hitchcock se refirié a esta técnica como “cinematica pura”. Hitchcock ilustra cémo el
plano de un hombre sonriendo precedido por el de una mujer jugando con un nifio nos lleva a una percepcién del hombre como “bondadoso y
empético” (A); mientras que el mismo plano precedido de una chica en bikini nos conduce a verlo como un “viejo indecente” (B).

En el cortometraje interactivo intitulado “La Entrevista”,”* se muestran los conceptos anteriores puestos en practica (Figura 23): el primer
nucleo central (x1) sirve para establecer al protagonista y su conflicto: Daniel es un joven desempleado que va a una entrevista de trabajo. De
camino a esa reunion, el usuario debe decidir si Daniel se detiene a ayudar a una mujer varada al lado de la calle (A), o bien continuar su
camino (B). Cuando el sistema avanza al siguiente nucleo central (x2), la percepcion de la audiencia sobre el protagonista serd distinta segin el
“desvio” seleccionado previamente, aun cuando la escena es idéntica para ambos casos. Posteriormente, Daniel (el usuario) debe decidir entre
ceder el unico espacio de parqueo disponible a un hombre (C) o tomarlo para si (D). Esta nueva decisién, a su vez, podrd estar matizada por la
primera escogencia. Finalmente, el ultimo ntcleo central (x3) revela que las personas encargadas de entrevistar a Daniel son el hombre y la
mujer a los que tuvo la oportunidad de ayudar anteriormente. El cortometraje concluye con esta revelacion, en un final necesariamente
“abierto” o semanticamente ambiguo como para poder cerrar el relato en cualquiera de sus versiones: Daniel pudo haber ayudado a ambos,
pudo haber ayudado a uno y no al otro o pudo no haber ayudado a ninguno. En cualquier caso, es la audiencia la que debe inferir su propio final
a partir de la ruta narrativa que escogié en su interaccion con el texto.
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X1 Daniel es un joven profesional que lleva desempleado algtn tiempo, situacién que le preocupa mucho. Este dia tiene una promisoria entrevista de trabajo, pero mientras conduce al lugar, una
mujer varada al lado del camino le hace sefas para que se detenga y la ayude. El joven debe decidir entre detenerse o seguir su camino.

A Daniel decide no detenerse, causando la molestia de la mujer.

B Daniel decide detenerse y asistir a la mujer, quien se muestra muy agradecida.

X2 Daniel se enfrenta al trafico congestionado de la ciudad. Va tarde y muy estresado. En el parqueo del lugar de la entrevista, Daniel y otro hombre llegan simultdneamente al tnico espacio libre
que queda. El joven debe decidir entre tomar el espacio o cederlo.

C Daniel decide ceder el espacio. El otro hombre se muestra muy agradecido. Daniel, resignado, contintia su bisqueda de espacio.

D Daniel decide tomar el espacio de forma abrupta. Intercambia gestos poco amistosos con el otro hombre y se apresura a su cita.

x3 [Enuna sala de espera, Daniel aguarda nervioso a ser llamado. Cuando llega su turno, Daniel camina hasta la sala de entrevistas y abre la puerta: los entrevistadores son la mujer y el hombre
con los que interactud anteriormente. Los personajes se miran, sorprendidos, y el relato llega a su final.

Estructura y contenido del cortometraje “La Entrevista”
Fuente: elaboracion propia basada en Verdugo et al. (2011).

La realizacion del cortometraje “La Entrevista” sirvié como un prototipo para experimentar con el desarrollo de contenidos interactivos, los
cuales fueron pensados especificamente para la TDT. A continuacién, se detallan las implicaciones identificadas para este proyecto en las
distintas fases de su desarrollo.

Produccion y realizacion del prototipo

Esta es una iniciativa de investigacién que se realiza en el marco de la Escuela de Ciencias de la Comunicacién Colectiva de la Universidad de
Costa Rica (ECCC), especificamente en el Laboratorio de Interactividad para la Comunicaciéon: BETA LAB (ver el articulo La antena en riesgo:
television digital terrestre en Costa Rica en este volumen). Los recientes procesos de implementacién de la TDT en América Latina son el
escenario decisivo para el desarrollo de contenidos interactivos, los cuales se estdn generando en el marco de iniciativas de investigacion y
desarrollo fundamentalmente asociadas a las universidades (Castro, 2012). La intencién es proporcionar pistas para el mejor aprovechamiento
de las posibilidades y condiciones ofrecidas por la tecnologia de la TDT y, que, al mismo tiempo, sugieran dinamicas de trabajo que, como lo
sefiala Cossette Castro, estan atn por desarrollarse y podrian constituir una emergente industria para América Latina (Castro, 2012).

La produccién del prototipo o cortometraje “La Entrevista” que se realizé para estudiar los procesos de utilizacién-consumo por parte de las
audiencias, supuso disefiar procedimientos y técnicas de trabajo, de alguna manera intuitivas, por el caracter novedoso y la falta de referencias
en el desarrollo de contenidos para la TDT. Este tipo de narracion interactiva demanda previsiones especificas desde la escritura del guion, el
disefio de produccién, la puesta en escena, el montaje y la posproducciéon, que aseguren un producto audiovisual fluido, funcional y
comprensible para la audiencia en su nueva condicién de “coconstructora” de la historia.

De todas las etapas de trabajo (preproduccién, produccion y postproduccién) se derivan lecciones por compartir. Quizas el aspecto méas sensible
para tomar en cuenta durante la realizacidon audiovisual de este tipo de productos es la continuidad. Resulta necesario desde la preproduccién
(procesos de elaboraciéon de guion, disefio de produccion, localizacién de escenarios, etc.) asegurar que todos los elementos coadyuven a lograr
este efecto de coherencia y unidad. Se trata de un producto en el que la audiencia puede generar cuatro tramas posibles (Figura 21), aunque
esta siempre vera tres nuicleos centrales, los cuales interpretard de acuerdo con el contexto de sus decisiones. Por lo tanto, para garantizar la
coherencia del relato independientemente de la ruta escogida por el usuario, fue necesario asegurar que todo coincidiera en términos de
continuidad narrativa y audiovisual, teniendo en ello un peso muy importante la direccidn, la interpretacidon actoral, la puesta en escena y el
montaje. Por ejemplo, en el guion técnico se planificé que el plano con el que inician los nucleos centrales de la historia posteriormente al
primer y segundo punto de interactividad (X2 y X3), fuese un plano lo suficientemente neutro para que permitiese retomar la historia de forma
coherente, sin importar la ruta escogida por el usuario. En términos de produccion, esto implica realizar mas material que si solamente fuera
una historia. Aunque cualquier versién terminard reutilizando los tres nucleos centrales (X1, X2 y X3), es necesario grabar las distintas
secuencias de desvio que ofrezca el sistema. En este caso, estas fueron distintas (A, B, C y D).

Para el montaje del video, también fue necesario tomar previsiones para asegurar continuidad interna de la historia y fluidez de la transmision.
Dado que las dos lineas de video correrian simultdneamente, y para garantizar la fluidez de la transmisién y el funcionamiento de la aplicaciéon
al saltar de una a otra, los segmentos alternos o desvios (A, B, C y D) debieron ser editados de forma que fueran exactamente de la misma
duraciéon. En este sentido, desde la elaboracién del guion fue necesario que esos segmentos o rutas alternas de la historia tuvieran una
complejidad similar en sus acciones. Asimismo, la direccién buscé asegurar una misma duracién aproximada de rodaje, lo cual se terminé de
precisar en el proceso de montaje.

La naturaleza interactiva del producto requiere que, para cuando se dan los puntos de interactividad correspondientes al final de los segmentos
X1 y X2, la accién deba prolongarse lo suficiente para dar el tiempo necesario a la audiencia de tomar su decisién e ingresarla al sistema. Para



este estudio, se determin6 que dicho espacio fuera de veinte segundos. Esta exigencia técnica se debe contemplar desde la elaboracion del
guion. En este caso corresponde al periodo en el que el personaje piensa si se detiene a ayudar o contintia su camino, o si toma el campo del
parqueo o lo cede (Figura 23). En esos veinte segundos de accién en pantalla, la direccidén, la puesta en escena y la interpretacion del actor
deben favorecer un tono neutral que no determine la decision de la audiencia de escoger con una u otra ruta.

Ademas, resulta de especial relevancia para la produccidén considerar que el encuadre debe contener un espacio significativo para la
incorporacién de los elementos graficos, estos le van a sugerir a la audiencia que debe tomar una decisién y dar un input en un tiempo
determinado. Para este caso, se decidié que los “botones” en pantalla tuviesen los mismos colores de los de interactividad del control remoto de
una televisién promedio (rojo, verde, amarillo y azul), con el fin de propiciar en el usuario una relacién intuitiva entre la situacién de
interactividad y cémo deberia proceder a resolverla mediante el control remoto.

Pruebas de emulacion y broadcast

La realizaciéon del prototipo se enmarca en un espacio de desarrollo y experimentaciéon de la tecnologia de TDT para el estandar japonés
brasilefio conocido por sus siglas como el ISDBTD, por lo cual su programacién para emularlo estuvo determinada por las tecnologias de NCL y
de LUA, herramientas de lenguaje de programacion que se ejecutan a través del middleware conocido como Ginga, propio del estandar ISDBTh
(Alvarado, 2015).

Para la programacién del prototipo, a pesar de que el registro de imagen se realiz6 en alta definicién HD (1920x1080), las diversas secuencias
se comprimieron en formato MPEG4 para que los archivos resultaran livianos, dadas las posibles limitaciones de procesamiento derivados de la
limitada memoria del decodificador utilizado para las pruebas.

La infraestructura del BETA LAB cuenta con todos los elementos para el desarrollo de aplicaciones interactivas en términos de la
infraestructura de red y la de software (Coto y Alvarado, 2014). Este laboratorio, previo a la realizacidon del prototipo del presente estudio, se
caracterizd por diseflar aplicaciones interactivas en las que el usuario puede acceder a informacién complementaria como textos, imdgenes fijas
adicionales y botones con alternativas de seleccién. Sin embargo, el proyecto representé una novedad en el sentido que incorpora dos lineas de
video que corren simultdneamente y una aplicacién que controla la continuidad o alternancia de las lineas, segin la escogencia del usuario en
los puntos de interactividad (Figura 24).

Asimismo, dada la naturaleza lineal y continua de la transmision televisiva, la emulaciéon debia garantizar que el desarrollo del producto no se
detuviera, aun si los usuarios no ingresasen una decision al sistema. Para ello, al programar la aplicaciéon se contemplé que, de no existir un
input, la linea de video en la que se encontrase el usuario continuara corriendo de manera preestablecida.

Canal ) | Xi A | X2 | C X3

Flujo de

transmision Punto de interactividad Punto de interactividad 2

Canal | X1 B X2 D X3

Propuesta de estructura para transmision
Fuente: elaboracion propia.

Luego de realizar multiples pruebas, se encontré que cualquier video, por mas que se comprima, resulta muy pesado para ser corrido por la
memoria principal del decodificador. Al iniciar el proceso, el decodificador carga la aplicacion, pero al tratar de reproducir los videos genera un
error que impide su visualizacién, por lo cual incluir el video dentro de la aplicaciéon NCL, como usualmente se manejaria para el emulador
Ginga, no resulta posible (Alvarado, 2015). Es importante clarificar que esto no es una limitaciéon del decodificador especifico empleado para la
prueba, sino una caracteristica de la capacidad de estos dispositivos en general.

Al constatar que no era posible hacer la emulacién en el laboratorio del BETA LAB, se optd por la alternativa de explorar la posibilidad de
realizar la prueba del prototipo en una transmisiéon real en la televisién, por lo que se buscé apoyo externo con especialistas de ISDB-Tb en
Brasil y se iniciaron gestiones en los canales de television publica de Costa Rica, el Canal 15 de la Universidad de Costa Rica y el Canal 13 del
Sistema Nacional de Radio y Television (Sinart). Para esta nueva fase, se siguié la recomendacién del profesor Anderson Fagiani del Instituto
Nacional de Telecomunicaciones de Brasil (INATEL). Este escenario suponia codificar las lineas de video y transmitirlas simultdneamente como
dos subcanales o “canales virtuales”, aprovechando las posibilidades de multiplexacién y multiprogramacion de la TDT. Estos dos canales
virtuales formarian un solo flujo de transmisién (broadcast transport stream o BTS), acompafiados de la aplicacidn interactiva para Ginga
encargada de seleccionar el subcanal activo de acuerdo con la eleccién del usuario.

De realizar la prueba mediante una transmision real de television, esta debia hacerse en un horario poco sensible para la programacion de las
televisoras. Sin embargo, en el momento de llevarla a cabo, alin no se contaba con el equipamiento necesario. Como lo sefiala el Ing. Mario
Mora Morales del Canal UCR, se requiere un codificador en el control master del estudio, un decodificador en el puesto principal de
transmisién y un servidor de contenidos en el que esté alojado el material, para que al codificar ambas sefiales (canal virtual 1 y canal virtual 2
segun Figura 24), y una vez multiplexada la sefial, esta pueda ser transmitida a través del enlace de microondas digital (Mora, 2016).

Seguimiento de las pruebas

No obstante, aunque en un primer acercamiento no fue posible realizar las pruebas de broadcast por falta de equipamiento, en el momento de
redactar este reporte las condiciones habian cambiado. Seguin la comunicacién mds reciente con Canal UCR (Mora, 2016), ya se cuenta con el



codificador y decodificador necesarios para la transmisién, y ahora solo se requiere un servidor dedicado para alojar el material. De esta
manera, la experimentacién con el broadcast de contenido interactivo via TDT estd préximo a realizarse, con lo cual se pretende comprobar el
adecuado funcionamiento técnico de aplicaciones como la que propone esta iniciativa. Al apoyo de Canal UCR en esta inminente fase de prueba,
se suma también la disposicién mencionada de Canal 13 del Sinart. Se considera que este tipo de iniciativas asociadas a procesos de
investigacion en las universidades debe articularse con la television publica, con el fin de desarrollar al maximo las posibilidades y promesas
tecnoldgicas asociadas a la TDT.

Una vez establecido que ni la emulacién ni el broadcast serian opciones viables para la difusién del material, se decidié utilizar la plataforma de
videos en linea YouTube para poder llevar a cabo la etapa final de validacién del proyecto. Se procedié entonces a subir a dicha plataforma las
dos lineas de video que en principio serian los “canales virtuales” 1 y 2 en la transmisidn, y la interactividad se resolvié6 mediante la opcién de
hipervinculo entre un video y otro (Figura 24). Evidentemente, en este caso el input o ingreso de la decision del usuario ya no se realizaria
mediante un control remoto de television, sino utilizando el mouse de una computadora. Asimismo, aunque la muestra del material se haria por
medio de la web y no a través de un emulador o la sefial televisiva, se edité dentro de cada una de las lineas de video un “bloque comercial” de
30 segundos después de cada punto de interactividad. Esto buscaba simular al menos la experiencia de visionado de un producto interactivo en
television abierta con pauta publicitaria intercalada, un aspecto cuya percepcion era interesante conocer.

El grupo de estudio

Posteriormente, se organizé una sesién para el visionado y evaluacién del producto a través de una encuesta realizada a un grupo muestral de
veintiin personas mayores de edad. Una vez que este visioné y evalud el contenido interactivo en el laboratorio de la ECCC, respondié una
encuesta en linea, la cual buscaba obtener la apreciacion de cada persona del grupo muestral segin su experiencia con el visionado del
cortometraje interactivo. La informaciéon demografica de este grupo se detalla en los cuadros 2, 3 y 4:

Cuadro 2. Distribucion de las personas evaluadoras por edad

Género
Total Total
Edad Femenino | Femenino li li (fn fa) %)
(frecuencia) (%) (frecuencia) (%)
18-26 2 9,52 3 14,28 5 23,80
27-35 2 9.52 2 9.52 4 19,04
36-50 2 9.52 3 14,28 5 23,80
51-65 2 9,52 3 14,28 5 23,80
66 0 mas 1 4,76 1 4,76 2 9,52
Total 9 42,85 12 57,14 21 100

Fuente: Cianca et al. (2015).

Cuadro 3. Distribucion de las personas evaluadoras por lugar de residencia

Residentes
Provincia
Frecuencia Porcentaje
San José 17 80,95
Alajuela 1 4,76
Heredia 1 4,76
Cartago 2 9,52
Guanacaste 0 0
Puntarenas 0 0
Limén 0 0
Total 21 100,00

Fuente: Cianca et al. (2015).

Cuadro 4. Distribucion de las personas evaluadoras por ingreso econémico y nivel de escolaridad



Cuadro 4. Distribucion de las personas evaluadoras por ingreso econémico y nivel de escolaridad

Grado académico alcanzado
Ingreso en colones Total (frecuencia) Total (%)
Primaria Secundaria Universidad Universidad
it Primaria completa Do Secundaria completa i Estudios Técnicos
Menor a 282 mil o o o 1 1 [ o 2 9,52
De 283 a 320 mil o o o o o o o 0 o
De 321 a 441 mil 1 o o 1 1 1 o 4 19,04
De 442 a 507 mil o o o o 2 o o 2 9,52
De 508 mil 0 mas o o 1 o 1 7 1 10 47,61
Sin ingreso o o o o 3 ] o 3 14,28
Total (Frecuencia) 1 [} 1 2 8 8 21 100
Total (%) 476 o 476 9.52 38,09 38,09 476 100
Fuente: Clanca cral. (2015)
Cuadro 10. Valoracién de personas estudiantes sobre el uso de las presentaciones colaborativas multimedia
1 a 5 5
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo
Media
Aritmética
Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo
Despertaron mi interés en la materia o 0% ] 0% 4 30,77 % 6 46,15 % 3 23,08 % 392
Me ayudaron a comprender mejor el contenido general 0 0% 0 0% 3 23.08% 3 23.08% 7 53.85% 431
de la materia " " " "
Me ayudaron a comprender mejor los puntos en los que ° 0% ° 0% 5 7.69% . 2077% 8 61.54% 454
colaboré v J E 2
Ayudaron a crear un ambiente de aprendizaje agradable 0 0% 0 0% 7.69% 4 30,77 % 8 61,54 % 4,54
Son una herramienta adecuada para el aprendizaje de ° 0% ° 0% 3 23.08% 2 15,38 % 8 61.54% 438
nuevos conocimientos ’ "’ ) ;
Son una herramienta adecuada para estudiar y repasar ° 0% ° 0% M 769% 4 2077% 8 51.54% 454
'a materia estudiada
Fuente: slaboracion propia.
Cuadro 11. Valoracion de las personas estudiantes sobre la idoneidad de las p 1es mt para facilitar el aprendizaje de nuevos contenidos, en relacion con otras técnicas didacticas
1 Totaimente en desacuerdo 2 4 5 Totaimente de acuerdo
Media Aritmética
Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo
Exposiciones por parte del profesor o 0% 2 15,38 % 4 30,77 % 5 38,46 % 2 15,38 % 3,54
por partede las y ] 0% 3 23,08 % 5 38,46 % 5 38,46 % 5 38,46 % 4,15
Ejercicios en grupo con hojas de trabajo 2 15,38 % 2 15,38 % 3 23,08% 2 15,38 % 4 30,77 % 331
Fuente: slaboracion propia.
Cuadro 13. Valoracion de personas docentes sobre el uso de las presentacit mt [
1 Totalmente en desacuerdo 2 4 5 Totaimente de acuerdo
Media Aritmética
Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo Frecuencia Relativo
Exposiciones por parte del profesor o 0% o 0% 1 7.79% 2 15,38 % 10 76,92 % 4,69
Despertaron mi interés en la materia o 0% o 0% o 0% 2 15,38 % 10 76,92 % 469
Me ayudaron a comprender mejor el contenido general ° 0% ° 0% ° 0% . 2077% ° 60.23% 460
de la materia ’ ) ;
Me ayudaron a comprender mejor los puntos en los que ° 0% ° 0% M 779% 4 2077% 8 5154 % 454
colaboré
Ayudaron a crear un ambiente de aprendizaje agradable ] 0% o 0% ] 0% 3 23,08 % 10 76,92 % 477
o 0% o 0% 4 30,77 % 4 30,77 % 5 38,46 % 4,08

Fuente: elaboracion propia.




Grado académico alcanzado
Ingreso Total | Total
en colones Primaria | Primaria |5ecundaria|Secundaria |Universidad(Universidad| Estudios (frecuencia)| (%)
incompleta| completa |incompleta| completa |[incompleta| completa | Téenicos
Menor a 282 mil 0 0 0 1 1 0 0 2 952
De 283 2 320 mil 0 0 0 0 0 ] 0 0 0
De 321 2441 mil 1 0 0 1 1 1 0 4 19,04
De 442 2 507 mil 0 0 0 0 Z 0 0 2 952
(e 508 mil o mas 0 0 1 0 1 ) 1 10 4761
Siningreso 0 0 0 0 3 0 0 3 14,28
Total (Frecuentia) 1 0 1 2 8 8 1 ]| 100
Total (%) 4,76 1] 4,76 9,52 38,09 38,09 4,76 100
Fuente: Cianca et af, (2015),
Ver el Cuadro 4 en linea
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Fuente: Cianca et al. (2015).
Cuadro 5. Consumo diario de TIC del grupo evaluador
Menos de 1 1-2 3-4 5-6 7-8 Més de 8 (absoluto) (%)
Radio 10 4 4 0 0 1 19 90,47
Teléfono fijo 15 3 0 0 0 1 19 90,47
TV abierta 2 4 2 0 0 0 8 38,09
TV por cable 0 7 8 1 [o] 0 16 76,19
TV satelital 0 1 1 0 0 0 2 9,52




Computador 1 3 5 2 1 2 14 66,66
de escritorio

Laptop 3 3 6 4 1 3 20 95,23
Internet

inalambrico 1 3 2 3 3 7 19 90,47
en el hogar

Internet

inalambrico 1 3 4 1 2 6 17 80,95
en celular

Tableta 5 4 1 0 0 1 11 52,38

Fuente: Cianca et al. (2015).

También era importante conocer el grado de acceso y hébitos de uso y consumo de TIC por parte del grupo (Figura 25). Segun la
sistematizacion realizada por Cianca et al. (2015), la poblacién consultada mostré tener acceso a una amplia gama de estas tecnologias (Cuadro
5), donde la radio y el teléfono celular fueron las dos opciones mas citadas. Especialmente relevantes para este estudio son los datos
relacionados con el medio televisivo. La dltima Encuesta Nacional de Hogares (2013) e investigaciones del PROSIC (Fonseca, 2014; Mena,
2011) refleja que el acceso a la television por cable (71 %) aparece por encima del de la television abierta (33 %), aun cuando -por definicién-
esta ultima es un servicio actualmente disponible a cualquier persona que cuente con una antena VHF/UHF y un televisor. El consumo
promedio de television (de cualquier tipo) en el grupo consultado, estd entre las dos a tres horas diarias, bien por debajo de las cinco a seis
horas diarias que los encuestados dijeron invertir usando Internet en su red doméstica o celular.

Otro aspecto de interés para este estudio es el contexto de uso/consumo del medio televisivo. Como se ha mencionado en otro trabajo sobre
interactividad e inmersion (Fonseca, 2013), la TV es un medio paradéjico en ese sentido. Tradicionalmente, se ha situado en contextos fisicos
(tanto domésticos como publicos) colmados de elementos distractores. Aunado a ello, la explosion en el uso de Internet y dispositivos méviles
han fragmentado ain mas la atencién de la audiencia a la hora de ver televisiéon. Sin embargo, el medio también es capaz de ofrecer
experiencias de entretenimiento que sumergen en espacios de vivencia alternos y provocan un genuino efecto emocional. En ese estado de
verdadera “inmersion”, cualquier elemento que rompa el efecto, sea externo o propio del texto televisivo, podria ser considerado disruptivo e
indeseable. Esto genera una pregunta clave que se quiso abordar en el estudio: si la television digital llega a ofrecer narrativas de ficcién en las
que la trama se interrumpa con el propésito expreso de llamar a la accion y decidir sobre su desarrollo, ¢tendra esto un efecto negativo o
positivo en el disfrute del publico?

Para responder esta inquietud, se comenz6 por conocer los habitos de consumo de television del grupo de estudio. El espacio doméstico domina
como contexto de visionado, siendo la habitacion personal y la sala de estar los lugares con mayor cantidad de menciones. Asimismo, el 66 %
del grupo asegura realizar otra actividad mientras ven television. El desglose puede verse en el Cuadro 6, donde destaca que las tres
principales actividades realizadas tienen que ver con el uso de dispositivos méviles e Internet: en primer lugar, revisar e interactuar en redes
sociales; en segundo lugar, navegar y consumir contenidos en la web; y en tercer lugar, conversar mediante servicios de mensajeria de texto.

Cuadro 6. Frecuencia de realizacién de otras actividades mientras se ve television

Cantidad de personas que realizan la actividad con la frecuencia especificada
Actividad
Siempre Frecuente Ocasional Rara vez Nunca
Revisar redes sociales en dispositivos méviles 10 1 2 0 1
Consumir contenido web en dispositivos méviles 6 5 1 0 2
Conversar mediante mensajes de texto 6 4 3 0 1
Realizar tareas domésticas 3 6 2 2 1
Realizar otras actividades de ocio/pasatiempo 2 3 4 4 1
Realizar tareas relacionadas a su trabajo o estudio 1 4 5 3 1
Leer material impreso (libros, revistas, periédicos, etc.) 1 2 3 3 5
Conversar por teléfono 1 2 3 2 6

Fuente: Cianca et al. (2015).

Consumo y percepcion del cortometraje interactivo

Para la actividad de evaluacion en si, se reunié al grupo de estudio en una sala de cdmputo donde cada persona observé el cortometraje en una
computadora, buscando que la experiencia de visionado e interaccién fuera lo méas individual posible. Dado que se queria conocer cuan intuitivo
resultaba para los usuarios la légica de interaccién del producto, se tomé la decisiéon expresa de no brindar instrucciones en ese sentido, se
limit6 a explicarle al grupo que se deseaba conocer su opinién sobre el trabajo y pedirles que observaran el video en sus pantallas. Esto arrojo
el primer resultado importante, ya que, en este primer intento del ejercicio, la mayoria de las personas solo se limitaron a observar el
cortometraje y no ingresaron ninguna decisién en los momentos de interactividad. La Figura 26 ilustra el tipo de decisiones que involucré el
ejercicio: las personas debian escoger si el conductor debia detenerse o continuar su camino, y ceder el paso o parquear.
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Ejemplos de posibilidades de interaccion en el cortometraje “La Entrevista”
Fuente: archivos personales de los creadores.

Como se explicé en el apartado anterior, el producto se disefié6 pensando en el caracter lineal, continuo y unificado del broadcast televisivo,
donde la senal no puede detenerse y reiniciar en diferentes momentos para cada espectador individual. Por tanto, en el cortometraje los
usuarios contaban con veinte segundos dentro de la trama para ingresar su decisién al sistema; pero si no lo hacian, el “video 1” en el que se
encontraban continuaria desarrollandose sin interrupciones (Figura 26). No obstante, ya que la prioridad era analizar las impresiones del grupo
sobre su interaccidn con el texto, se tomé nota de lo sucedido y se realizé un segundo intento, esta vez con una explicaciéon de la naturaleza del
proyecto e instrucciones explicitas de que utilizaran el mouse de su computadora para escoger entre las opciones que se les presentaban en los
dos momentos de interactividad. Los resultados de ese nuevo intento pueden apreciarse en la Figura 27.



Momento de interactividad 1 Momento de interactividad 2

M Detenerse aayudaralam Sequir su caming M Ceder el espacio al hombre Tomar el espacio

Figura 27. Promedio de usuarios que eligieron las opciones de interactividad
Fuente: Cianca et al. (2015).

Como se puede ver, en ambos casos la mayoria de las personas opté por la opcién “positiva” en los momentos de interactividad. Estas
decisiones a su vez se reflejan en las interpretaciones del final abierto en las cuales trece personas (62 %) dijeron creer que el protagonista
obtendria el empleo; y tres personas (14 %), que no lo conseguiria. Es interesante notar que los restantes cinco individuos (24 %) argumentaron
no tener suficiente informaciéon como para determinar el final de la historia. Se confirma que la variabilidad del texto es capaz de generar
distintas lecturas de un final abierto o ambiguo.

Esto se ilustra en el siguiente resumen de las opiniones expresadas por el grupo evaluador sobre su interpretacion del final del cortometraje y
el mensaje de la obra (Cianca et al., 2015):

e “Es un final inesperado. Un recurso muy bien utilizado”.

e “Ayudar a las personas siempre que sea posible, dado que las consecuencias pueden ser inesperadas”.

e “Daniel logré ser un buen candidato al puesto dado que ayudar al préjimo en momentos asi es valioso”.

e “Que lo cortés y la ayuda a los demds dejan buenas consecuencias”.

e “Hay que pensar las cosas antes de actuar, porque si uno las piensa, las cosas pueden salir mejor”.

e “Que cualquier accién dramética tiene su repercusion”.

e “No creo que haya conseguido el trabajo, no por las decisiones que tomo, sino porque parecia nervioso, inseguro e incémodo”.

e “El final del corto es confuso porque ambos personajes tienen una expresion de disgusto con Daniel a pesar de que [sic] ayudd a uno
de ellos. El mensaje me parece un poco trillado porque ya existen producciones en las que personajes aparentemente aleatorios
aparecen y terminan teniendo un papel relevante en el curso de la accién”.

e “El mensaje es que en la vida siempre vamos a enfrentar situaciones en las que podemos ceder un poco de nuestro bienestar para
ayudar a otros, y eso no significa que vamos a obtener un beneficio, pues en el corto no se ve que le den el trabajo. Simplemente son
decisiones diarias”.

e “Para mi la interpretacion es que todas nuestras vidas y acciones estdn entrelazadas, y el corto es una forma irénica de mostrarlo”.
e “El final es una incégnita pues hay sentimientos encontrados de parte de las personas que entrevistan al muchacho”.

e “El final no fue muy claro ya que ambos personajes mostraban expresiones de enojo a pesar de que [sic] el personaje principal los
ayudara, entonces eso no deja claro cudl podria ser el desenlace de la historia. Y como mensaje, creo que es que todas decisiones que
uno tome en la vida tendran una consecuencia, sea positiva o no”.

e “Pienso que no necesariamente perdi6 el nuevo trabajo, incluso es posible que se lo hayan dado, porque le cedié el campo al hombre.
Pero si no obtuvo el trabajo, aprendié una leccién de cortesia para la vida”.

e “Admito que me parece extrafio y dificil asociar las elecciones que tomé con el final del producto. Para mi la interpretacion del corto es
que las buenas acciones pueden tener buenos frutos”.

e “Todas las acciones, por pequeiias que parezcan, tienen consecuencias que pueden afectar nuestro futuro”.

e “En primer lugar, una problemdtica que se vive en Costa Rica: la falta de empleo y el rol que ocupa la mujer moderna de manejar el
hogar cuando su pareja se encuentra sin trabajo temporalmente”.



e “No sé cual [sic] pudo haber sido el final. Tomé las opciones cuando me indicaron que escogiera entre parar o seguir, entre estacionar
o dar campo, pero no me involucré”.

e “El final no me gust6, creo que qued6 demasiado mondtono e inexpresivo, y eso desmotiva al consumidor porque uno realiza la
selecciéon esperando distintos tipos de finales dependiendo de la decisién tomada. Pero cuando se llega al mismo final sin importar el
camino elegido, uno siente que fue un esfuerzo perdido. ¢Para qué seleccionar si el final va a ser el mismo?”.

Se les solicitd también a los encuestados que calificaran de 0 a 10 su grado de disfrute al poder decidir el curso de accién de la historia. La
valoracién fue favorable, con una nota promedio de 8,09, fue 10 la calificacién més alta otorgada y 5 la més baja. Asimismo, ante la interrogante
de si les gustaria recibir este tipo de contenidos interactivos por television, 17 personas (81 %) indicaron que si y las restantes 4 (19 %) que no
les interesaba. A continuacién, se muestran las principales razones expuestas en ambos casos (Cianca et al., 2015):

Las razones por las cuales las personas afirmaron que les gustaria recibir contenidos interactivos por television fueron las siguientes:

e “Es interesante poder decidir el curso del programa que uno esté viendo”.

e “Me gustaria poder tomar el control de las decisiones”.

e “Seria genial el poder ayudar a nuestros hijos por medio de este tipo de videos como debe ser lo correcto y sus consecuencias”.
e “Seria mucho mas interactivo y hasta podria ver méas television y menos redes sociales”.

e “Seria entretenido tomar ciertas decisiones en cortos y series, pero creo que deberian ser decisiones menores para mantener cierto
“misterio” y tensién en la historia”.

e “Podria motivar a mantener la sintonia por mas tiempo, aunque deberia haber mayor diversidad en las opciones (que no sean
dicotémicas) y que exista la posibilidad de ver las consecuencias para las diferentes opciones”.

e “La interaccidn te hacer [sic] ser participativo y podés tomar decisiones. Creo que todo ser humano quiere eso”.
e “Hay muy poca produccién nacional [sic] con contenido valioso”.
e “Es una forma de influir en las historias y ver acciones que estan mds acordes con nuestra forma de pensar. Es muy divertido”.

e “Me parece interesante que se puedan elegir los contenidos dentro de una misma historia, esto hace que el espectador se sienta mas
involucrado con lo que esta viendo”.

e “Me he acostumbrado mucho a una experiencia tecnolégica més interactiva, asi que me agrada la posibilidad de realizar mas acciones
desde la experiencia de ver televisién”.

e “Es una manera interactiva de entretenimiento. Puede unir el nicleo familiar y ser llamativo para los nifios del hogar”.
e “Creo que es importante reforzar la produccién nacional con programas de contenido social”.
e “Creo que es mas divertido y ademés es una opciéon que le permite a las personas disfrutar distintas experiencias mediante la

television, y controlar un poco més los contenidos dependiendo del perfil y los gustos del ptublico”.

Por su parte, las personas consultadas también expresaron varias razones por las que no les gustaria recibir contenidos interactivos por
television:

e “Realmente no tengo un interés por la television y mucho menos por la television interactiva”.

e “No me parece atractivo”.

e “Siento que en muchos casos le quitaria una identidad propia al personaje y lo impregnaria con nuestra identidad”.

e “Creo que si pudiera escoger las acciones del personaje, eso me dejaria sin posibilidades de conocer que pensé el autor de ese
producto audiovisual. Ademads, ya tengo demasiadas responsabilidades en mi vida real como para estar decidiendo también el rumbo
de las historias”.

e “No me gusta la interactividad con opciones cerradas. Prefiero tener opciones mas abiertas, que se presten para el didlogo y el
intercambio con otras personas”.
“Siento que en muchos casos les quitaria una identidad propia a los personajes”.

En cuanto al dispositivo mediante el cual se podria interactuar con el contenido interactivo en un eventual visionado por televisién, las personas
encuestadas identificaron al control remoto como la principal herramienta por utilizar, seguido de pantallas tactiles, aplicaciones méviles para
celular o tablet, y comandos de voz.

Como se indicé al inicio de este apartado, también se quiso saber cual seria la percepcion del publico ante productos interactivos con publicidad
intercalada después de los momentos de interactividad. Esto buscaba no solo emular la experiencia de visionado de television, sino también
valorar cuan compatible puede ser la estructura dramaética de este tipo de proyectos con el modelo tradicional de programaciéon y monetizacion
de la industria televisiva. En este aspecto, ocho personas (38 %) indicaron que no les gustd la presencia de las pausas comerciales; otras ocho
(38 %) manifestaron su indiferencia ante ellas; y cinco personas (24 %) expresaron que si les gusté la interrupcién. A continuacion, se resumen
las razones citadas por el grupo en general (Cianca et al., 2015):

e “Uno pierde el hilo del programa con los comerciales”.

e “Estoy acostumbrado a este tipo de publicidad y no tengo problema mientras no sean largos o muy repetitivos”.

e “Las pausas son aburridas y repetitivas. Le quita continuidad a la produccién y resulta molesto”.

e “Me parece que son repetitivas y molestas, pero asi es en la television normal”.

e “Lo que no me gusto fue que la publicidad era la misma en ambos cortes”.

e “Es un asunto de negocios. Asi es como se puede mantener una produccion en este pais”.



e “Prefiero que no haya comerciales. Por lo general, uno cambia el canal y a veces no regresa”.

e “Dependiendo de cuando se incluyan pueden generar cierta tensién y mantener al piblico con la intriga”.

e “En realidad pensé que fuera parte de la historia, pero no fue asi”.

e “Si se realiza en los momentos mas emocionantes, permitiria una pausa para hablar sobre lo que ha pasado”.
e “Pensé que era publicidad de YouTube. Ya uno estd acostumbrado. Los comerciales estaban interesantes”.

e “Me es indiferente. Ya estoy acostumbrada a las pausas en television”.

e “Estamos acostumbrados. El comercial es el que paga lo que estamos viendo”.

e “El tiempo de la interrupcién fue corto, por lo que no me molest6”.

e “La entrada de los comerciales fue muy repentina por lo que al principio no sabia si era parte de la historia. Ademaés, se repitio el
mismo comercial. Tal vez seria méas mejor [sic] si los comerciales fueran distintos y con posibilidad de interacciéon también”.

e “Veo un mundo de posibilidades publicitarias. No se si existe, pero seria interesante que existiera la posibilidad de abandonar el
anuncio si uno no desea verlo”.

e “Me parece que se ubican estratégicamente al momento de tomar las decisiones de la historia. Me imagino que intercalar la publicidad
en ese momento sirve para descargar lo que sigue de la historia mientras se reproducen los anuncios”.

e “Generalmente uno quiere que no se interrumpa la secuencia de un programa para darle una mejor continuidad”.

e “Las pautas comerciales me fastidian, algunas incluso me ofenden. Me siento violentada y ofendida por la propaganda, asi que si
estuviera en mis manos, la eliminaria completamente”.

Las siguientes ideas son las principales conclusiones y recomendaciones que se extrajeron al final de este proceso de investigacién y creacion.
Como corresponde a un estudio exploratorio de este tipo, pretenden servir como punto de partida para futuras iniciativas que puedan
beneficiarse de los hallazgos recabados en este primer acercamiento general al tema.

A poco tiempo de que se consolide la transicién a la TDT, es urgente contar con muchos mas proyectos enfocados en probar las posibilidades de
esta nueva version del medio televisivo. Estos estudios pueden y deben ser liderados desde distintos frentes (la academia, organismos estatales,
empresas de produccion televisiva, etc.), cada uno ahondando en los diferentes aspectos expresivos, técnicos o comunicativos que les sean més
relevantes. Es mediante el acopio de hallazgos sobre las miultiples facetas del fenémeno que se podra construir el conocimiento integral
necesario para el maximo aprovechamiento de la nueva tecnologia. En ese sentido, aunque las pruebas y estudios no sean de indole académico,
si es muy importante que contemplen algun nivel de sistematizacién y socializacién de sus resultados para el resto de la comunidad interesada.

La “estructura de desvios” ofrece un disefio de narracién interactiva mas moderado que la estructura ramificante, lo cual la hace una opcién
més econdmica de producir y compatible con las limitaciones técnicas de la TDT (en comparacion con la interactividad méas flexible permitida
por los videojuegos o los productos web, por ejemplo). No obstante, se trata de un disefio basado necesariamente en la ambigiiedad seméntica y
los finales abiertos, lo cual puede chocar con las expectativas de un segmento considerable del publico acostumbrado a narrativas més estables
y univocas. Un reto interesante surgido de esto es proponer historias que incorporen la estructura de desvios (o variaciones de esta), pero cuyo
contenido y desarrollo se mantenga en la medida de lo posible dentro del modelo de la narracion tradicional, y en particular de sus finales
“cerrados” y “satisfactorios”. Desde luego, también es conveniente experimentar con otras estructuras no-lineales de narracién, en busca de
opciones que mejor se acoplen a las caracteristicas tecnoldgicas de la transmisiéon de la TDT.

La investigacion indica que, en principio, las narrativas con interactividad sincrénica son posibles dentro de las capacidades técnicas de
transmision y recepcién de la TDT. La opcion especifica sobre la que se indagé en este estudio propone que la multiplexacion de la seiial
caracteristica de la TDT puede ser utilizada para transmitir simultaneamente diferentes lineas de video como “subcanales” o “canales virtuales”
entre los que se permita la navegacién del usuario mediante una aplicacién interactiva. No obstante, esta premisa atn debe ser probada y
confirmada en la préactica de la transmision y recepcion de la sefial, algo que no fue posible lograr en este primer acercamiento.

Esta propuesta se enfocé en un ejemplo de interactividad local; es decir, aquella en donde el usuario interactta con el contenido que esté siendo
transmitido y sus elementos integrados, sin necesidad de utilizar un “canal de retorno”. Este es aquel mediante el cual el usuario puede enviar
datos de vuelta al proveedor del servicio de TDT, tipicamente mediante una conexion a Internet. Ese tipo de interactividad remota mediada por
la web ofrece un gran rango de posibilidades para la interactividad aplicada a la TDT. Teniendo en cuenta los niveles de acceso a Internet en las
viviendas del pais (60,2 % segun la Encuesta Nacional de Hogares del 2015, la tenencia de teléfonos celulares (95,5 % segun la misma fuente) y
los nuevos hébitos de consumo mediatico que derivan de este nuevo contexto tecnolégico y cultural, un &rea particularmente relevante de
produccién e investigacién sera la que se enfoque en las multiples formas en que la televisién puede complementarse e interactuar con otros
dispositivos y contenidos a través de Internet.

Las narrativas interactivas como la que propone este proyecto constituyen una oferta innovadora y atractiva para la televisién nacional. Parece
existir una apertura por parte de la audiencia a productos de este tipo, los cuales pueden servir para distinguir al proveedor de su competencia,
atrapar el interés del publico y, al mismo tiempo, servir como ejemplos concretos y aplicados de las posibilidades de la nueva tecnologia de la
TDT.

El papel de la television publica en este contexto es crucial en su funciéon de desarrollo de prototipos que demuestren la gran riqueza y
diversidad de aplicaciones de esta nueva tecnologia, més alla de sus usos exclusivamente comerciales. Propuestas como esta sugieren que el
elemento Iludico propio de la interactividad (y de la misma ficcion) goza de un alto nivel de aceptacién y tiene un gran potencial para ser
desarrollado por el sector audiovisual al servicio de una amplia gama de objetivos sociales de comunicacion.
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En Costa Rica, un 45 % de la poblacidn, es decir, 811 000 usuarios, ingresan al menos una vez al dia a esta red social (UNIMER, 2014).

34 Los estudios en Costa Rica todavia no han identificado el uso de estos dos aspectos por parte de las marcas.

35 Este ensayo concede al autor estudiar de manera general algunos discursos en las redes sociales previo al desarrollo de la investigacion: el cambio de las estrategias publicitarias raiz del
advenimiento de las redes sociales.

36 Ya que el analisis de los mensajes constituye el paso previo que es indispensable dar antes de establecer las reglas de organizacion de las materias significantes (Verén, 1996).
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38 Agradezco a Ignacio Siles por todo su apoyo a lo largo de este proyecto y por el esfuerzo de compilar el presente volumen. Asimismo, debo reconocer la atencion y disposicién de José
Francisco Correa, y la ayuda de Carolina Cordero e IBOPE Media Costa Rica por haberme facilitado los datos solicitados para esta investigacion. Finalmente, le agradezco a Felipe Zuiiiga y
a Cristébal Serra haberme dilucidado el rol de la materialidad en el proceso de creacién audiovisual.

39 La dualidad del género surge de los principales aportes de Giddens (1986). Hay que recordar la relacion que el pensador britanico sugiere entre estructura y agencia: los individuos
constituyen y cambian las estructuras, pero también las reproducen. En este sentido, en futuros trabajos se puede profundizar el género desde esta teoria. Asimismo, Bawarshi y Reiff
(2010) sefialan cémo estos pueden ser agentes de ciertos momentos histéricos, favoreciendo ciertos resultados -o fijacion de convenciones- sobre otros.

40 En este sentido, siguiendo con la discusion anotada al inicio de esta seccién, y de acuerdo con Hays (1994), quien considera a la cultura como una estructura social, existe una dindmica en
la que la agencia de distintos individuos (desde espectadores a productores, e. g. escritores) juega un rol sumamente importante al crear géneros. Es decir, siempre habra cambios
constantes en formas y contenidos, siendo dificil un estado ‘pasivo’ en cualquier instancia histérica.

41 Estas fuerzas pueden ser de distinta naturaleza, estando presentes en el proceso de comunicacién. Por ejemplo, cambios politicos en el contexto pueden implicar alteraciones en los
procesos de produccion y recepcion, dando cabida a transformaciones en algun género o creando nuevos.

42 Aunque es comun llamarlo “tradicional”, deberia abogarse por denominarlo “simple” o “sencillo”, ya que evidencia uno de los momentos primarios de todo el proceso de comunicacién. En
su renombrado trabajo, Jakobson (1983) teoriza sobre las funciones del lenguaje a partir de este modelo; no obstante, ya Bajtin (1985) considera que esta teorizacion no es suficiente para
explicar todo el fenémeno y, a pesar de poder mostrar un aspecto, al generalizarse puede corresponder a una “ficcién cientifica” (p. 257).

43 Cabe mencionar la importancia del lector, o receptor, en todo el proceso de interpretacion de un mensaje. Sin este, resulta evidente sefialar que no habria, incluso, comunicacion. Wolf
(1994) da un buen repaso de esta idea a lo largo de los principales aportes de los estudios en comunicacion.

44 En este caso, hay que apuntar que, como se expuso en la seccién anterior, los géneros narrativos son también un artefacto cultural. Tomando como base lo sugerido por Jameson (1981),
seria posible considerarlos como meta-textos que permiten comprender productos especificos de una cultura o sociedad.

45 De acuerdo con Peterson (2005), esta tendencia ocurre en clases socioeconémicas altas; en las bajas, el consumo sigue ocurriendo dentro de una oferta mas cerrada y limitada. Igualmente,
el autor sostiene que, segun estudios recientes, el consumo omnivoro parece venir disminuyendo, lo que abre la interrogante de qué vendra después.

46 Bryson (1996) demuestra como ciertas clases socioeconémicas imponen limites a su consumo cultural, debido a que asocian ciertas manifestaciones artisticas con agrupaciones marginadas;
en este caso, el género musical heavy metal es soslayado debido a los prejuicios que existen alrededor de este. Se debe recordar, asimismo, que ciertas convenciones musicales se rompen
para contestar una determinada situacién sociohistérica; por ejemplo, el nacimiento del punk rock implicé un sonido mas crudo y distorsionado, junto a mensajes combatientes del status
quo y una estética que abogaba por una corporalidad sensacionalista, esto dio paso al establecimiento de una subcultura (Hebdige, 1979).

47 Ya Williams (1977) critica la cldsica concepcién marxista de base y superestructura como modelo dual de causalidad. Por su parte, Jameson (1981), para resolver este problema, propone un
esquema relacional en el que los modos de produccién -o estructura- son el resultado de una serie de fuerzas constituidas por la cultura, la ideologia, la jurisprudencia, la politica, la
economia, y las relaciones y fuerzas de produccion (p. 36).

48 El presente articulo no busca profundizar en los pormenores teéricos del analisis del discurso multimodal. Mas bien, se enfoca en entender sus principales aportes para analizar la relaciéon
entre género narrativo y materialidad. Al lector interesado en la disciplina, se le recomienda indagar las obras citadas como punto de partida a diversos trabajos elaborados bajo este
movimiento disciplinar.

49 Hablar de medios siempre resulta complejo, ya que se puede hacer referencia a instituciones u organizaciones, ciertas tecnologias o a canales de comunicacién en un sentido tradicional,
entre otras posibilidades. La propuesta de Jewitt (2014) peca de ser poco esclarecedora en este sentido. Se tomard desde una concepcién tradicional, como se menciond, sin entrar en
divisiones o jerarquias.

50 Esto también varia si se cuenta con un volumen dedicado a toda la historia o parte de esta. También, si es una sola tira comica (strip), la profundidad y alcance de la narracién tienen que
atenerse a la extension dada. Es diferente un tomo, distribuido por aparte, que relata una peripecia de Batman que una pequefia franja de Mafalda que aparece en un periédico.

51 En la industria televisiva, ocurre el fenémeno de los formatos de programas, los cuales consisten en ‘recetarios’ para llevar a cabo una produccion en diferentes contextos; por ejemplo, Who
Wants to be a Millionaire? es una propuesta desarrollada originalmente en el Reino Unido que ha sido ejecutada en muchas latitudes a través de una Biblia, la cual implica un manual de
realizacién que contempla muchos detalles (Jensen, 2007).



52 Se considera ‘inicial’, ya que se espera que este trabajo sea el primer paso de una serie de indagaciones de investigacion centradas en la relacién entre géneros (narrativa) y formatos
(materialidad).

53 No se pretende realizar un analisis exhaustivo del género per se en Costa Rica, sino mas bien plantear una primera comprobacién teérica de las principales propuestas de esta
investigacién. Se espera desarrollar un acercamiento empirico al tema en investigaciones futuras.

54 Los datos proporcionados corresponden al célculo realizado hasta el mes de junio del afio 2015.

55 Zappelli (2008) distingue dos principales tipos de serialidad: 1) la saga, que implica una dramatica centrada en la continuidad, mostrando historias que se completan en el siguiente
capitulo, haciendo necesario que el ptblico esté pendiente de su desarrollo; y, 2) serie, que conlleva una solucion de los hechos en cada entrega, teniendo como consecuencia que se pueda
ver cualquier episodio, de cualquier temporada, sin sentir mucha diferencia. Un ejemplo del primer caso es Game of Thrones (2011) y uno del segundo es The Simpsons (1989). De hecho,
bajo esta dptica, los dos programas en estudio corresponden a series.

56 Obviamente, es posible grabar el programa a través de algun dispositivo como el TiVo. Ademds, puede ocurrir la posibilidad de que los contenidos estén disponibles posteriormente en
alguna plataforma en linea, o en un sitio como Netflix, para su disfrute; no obstante, esto no ocurre con las dos series. El Show de La Media Docena sube algunos sketches o anuncios
promocionando el préximo episodio a su canal de YouTube, aunque no es una practica que se evidencie constantemente.

57 Se podria construir una hipétesis que sefiale que el estandar de tiempo en el cine es producto de una limitacién material especifica, la cual seria los rollos de cinta. Asi, su metraje hubiera
sido un factor definitorio para el medio. Aunque también se podria argumentar que esta convencién proviene del teatro o de experiencias narrativas que probaron un lapso de atencién
idéneo para la audiencia de una época.

58 De hecho, la materialidad de la produccion tiene fuertes repercusiones en la estética del contenido. Decisiones que implican la utilizacién de efectos préacticos o CGI (Computer-Generated
Imagery) afectan visualmente la apariencia de la historia. Por ejemplo, es muy diferente la sensacion de la primera trilogia de Star Wars, en la cual se construyeron realmente la mayoria de
los sets, que la segunda, en la que se utilizaron muchas pantallas verdes y animaciones digitales. Le debo esta observacion a mi colega Pablo Cianca.
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61 Segun un estudio de conectividad de usuarios de redes sociales, realizado por la empesa UNIMER, para el semanario El Financiero que analiza perfiles de usuarios mediante una encuesta.

62 El Gran Area Metropolitana costarricense “alberga a poco més de la mitad de la poblacién [cerca de 2,6 millones de personas] y cuya poblacién crece al mismo ritmo que el resto del
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