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Abstract

Traditional narrative systems, such as literature, the cinema and the television,
keep a linear design when developing a story, due to their own characteristics.
Multimedia offers the possibility of developing a new narrative language.
Multimedia fiction is based on the idea of working on a new medium, taking the
previous ones as a starting point. In this new medium, the decisions taken by the
user, will enable him to create his own version of the story.

Work done in this field, have attempted to investigate and go deeper into these

concepts.

Introduccion

Estamos asistiendo a una nueva era en
la comunicacién y frente a nuevas tec-
nologias que avanzan continuamente
ofreciendo herramientas y metodologias
nuevas para artistas y creadores que
trabajan en cualquier tipo de medio, a lo
gue hay que agregar la discusion global
sobre las nuevas narrativas no lineales
gue se desprenden del uso multimedia.
Dado que este campo es relativamente
nuevo, aun no se dispone de corrientes
tedricas definidas. Se plantean grandes
discusiones sobre si la multimedia es una
nueva forma narrativa o es la unién acer-
tada de narrativas ya conocidas.

El concepto de no linealidad introducido
en el esquema literario convencional, tie-
ne muchos antecedentes desde la mis-
ma literatura, el cine y la television, sin
embargo esos medios mantienen por sus
propias caracteristicas, la linealidad en
el desarrollo temporal y en la percepcion
del modelo.

La multimedia incluye un nuevo punto de
vista, en el cual las decisiones que tome
el usuario le permitirdn crear su propia
version de la historia.

Esta nueva experiencia posibilita profun-
dizar los mecanismos de interactividad
entre el usuario y la obra.

Objetivos

Produccioén de ficciones multimedia, ba-
sadas en narraciones no lineales y uso
de tecnologias digitales.

En el marco de los estudios de la Licen-
ciatura en Disefio Gréfico, de la Univer-
sidad ORT Uruguay, se dictan las mate-
rias Multimedia y Disefio Audiovisual,
dedicandose a las nuevas tecnologias y
al estudio de los diferentes lenguajes
visuales y audiovisuales.

Desde el afio 1998 se vienen realizando
experiencias de produccion de narrati-
vas no lineales, en las que el usuario
puede construir su propia historia, se-
leccionar los personajes y arribar a di-
ferentes finales, lo que posibilita ofrecer
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mas de un punto de vista para la misma
historia base.

La premisa de los trabajos que se pre-
sentan consiste en contar dos historias
lineales y paralelas, en dos cuadrantes
de la pantalla como minimo. Cada una de
ellas estd compuesta por un personaje
principal y dos secundarios.

Por guién debe surgir la necesidad de
gue estas historias se crucen, es decir
alguno de los personajes principales
debe traspasar su cuadrante e ingresar
en el otro donde comenzara la accion
entre los dos personajes principales.
La funcién de los personajes secunda-
rios, consiste en intentar que regrese el
personaje principal a su cuadrante de
origen. Generando al menos un final di-
ferente por cada personaje secundario.
De esta manera se experimenta con las
reacciones del usuario, al que se le pre-
sentan simultaneamente dos historias,
las cuales debera ser capaz de enten-
der y a la vez tomar decisiones para
responder a la interactividad propuesta.



Fig 1: 720

La proliferacion de los esquemas
multitareas, posibilitan producir y recibir
informacién en la medida y el modo de-
seado, video, animacién, audio, juego,
percepcién y accién, actividad e
interactividad proponen un modelo alter-
nativo para la pedagogia y el acceso al
conocimiento.

Metodologia

- Definir como se presentaran las histo-
rias a nivel conceptual y estético.

- Decidir qué lenguaje o lenguajes permi-
tirdn desarrollar el mensaje buscado.

- Evaluar con qué tecnologia se cuenta.
- Evitar el uso de la tecnologia por la
tecnologia.

El estudio de los diferentes lenguajes
audiovisuales, del software, la
multimedia en relacion a la interactividad,
la interfase y las estructuras de nave-
gacion, implican tener una visién global
de la obra a producir y de las decisiones
gue se deberan tomar.

Fig 4: La Formula

Fig 2: El Gato

Etapas

- Storyline

- Guion literario

- Guion técnico

- Guién multimedia

- Mapas de contenido y navegacion

- Desarrollo de interfaces

- Propuesta estética (fotografia, ilumina-
cién, arte, etc.)

- Produccion

- Posproduccién (imagen, sonido, video,
animacion)

- Programacién

Los grupos de trabajo estadn compues-
tos por alumnos de disefio gréafico (has-
ta tres integrantes por grupo), los cua-
les deben asumir los diferentes roles de
todo el proceso .

Caracteristicas del lenguaje

La materializacién de un guién en forma-
to multimedial implica profundas diferen-
cias en la concepcién clasica de la na-
rrativa en el cine y el video.

Se parte del andlisis de las narrativas no

Fig 5: El Signo
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lineales, trabajando sobre los concep-
tos de interactividad y estructuras de
navegacion.

La definicion del nivel de interactividad
al que se desea llegar en un proyecto de
este tipo, siempre es una tarea comple-
ja, porque es una tentacién para el alum-
no incluir gran cantidad de eventos para
ofrecer méas prestaciones al usuario.

Asimismo se debe definir la estética de
la obra, el o los lenguajes sobre los cua-
les se trabajard, la interactividad y los
recorridos posibles que tendra el pro-
ducto final.

Sin embargo, durante todo el proceso,
es muy llamativo ver fluir el concepto de
identidad de la propuesta, lo que se vera
reflejado en las interfaces, la estética
del lenguaje elegido, la estructura de
contenidos, etc.

Cabe destacar que los alumnos eligen
distintas propuestas de lenguaje
audiovisual para la puesta en pantalla,

Fig 6: Anestesia
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trabajando sobre comic o historieta, fo-
tografia, fotografia animada y video. Al-
gunos eligen insertar el tema ladico en
ciertas partes de la propuesta, algunos
trabajan el texto, otros prefieren solu-
cionar la comunicacién con la imagen y
el sonido. Cada grupo va tomando su
rumbo en el proceso, generando las di-
ferentes propuestas de narracion
interactiva.

Resultados
A través de este proceso el estudiante
adquiere multiples conocimientos:

- Profundizar en el uso no lineal e
interactivo de las herramientas
multimediales como plataforma narrati-
va.

- Dominar todas las etapas necesarias
para llevar a cabo el proceso de crea-
cién de productos multimediales.

- Orguestar medios para dirigir propues-
tas innovadoras a través de la
implementacion de un nuevo lenguaje.

Para ello, el estudiante debe recorrer a
lo largo del semestre, las siguientes eta-
pas:

- Definir objetivos (mensaje) y conteni-
dos. Obtener la habilidad de definir cla-
ramente el producto a crear, definiendo
los objetivos buscados.

- Definir recursos. Definicion macro de
las necesidades del proyecto: equipo de
trabajo, tiempos, costos, elementos de
composicién y comunicacion, hardware
y software adecuados.

- Originalidad del proceso proyectual.
Definicion y organizacién de las etapas
del proyecto.

- Integracion y dosificacion de los me-
dios dentro del proceso proyectual.

- Conocimiento de los lenguajes implica-
dos en la disciplina. Capacidad para eva-
luar y dominar los lenguajes visuales y
audiovisuales.

- Conocimiento de las herramientas im-
plicadas en la disciplina. Capacidad para
evaluar y dominar las herramientas de
software necesarias para la correcta
implementacion del proyecto.

- Desarrollar capacidad de trabajo en

equipos multidiciplinarios.

Conclusiones

En su tercer afio de experimentacion con
este formato de ficcion multimedia
interactiva, como propuesta académica
para alumnos de la Licenciatura de Di-
sefio Grafico, se ha podido comprobar
un sustancial crecimiento en el nivel de
los trabajos finales y el dominio concep-
tual de toda el &rea multimedial.

De esta forma, se considera que este
proceso le permite al estudiante tener
una vision global de todo el proceso, para
poder desempefiar a nivel profesional,
incluso el rol de direccién de proyectos
interactivos.

Finalmente, se ha comprobado que esta
experiencia prepara a los jovenes
disefiadores para el desafio de adecuar
cada vez mas su vision conceptual y su
trabajo, al nuevo lenguaje digital.





