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El multimedia interactivo abr e nuevas posibilidades de creacion audiovisual. En este articulo se presenta
unaintroduccion al tema que abar ca los antecedentes, €l alcance de contenidos del nuevo medio, y diver sos
elementos sobre estructuray forma. Finalmente se contempla su aplicacién ala narrativa.

La ultima oferta brindada por lainforméticaalo audiovisual es el multimedia interactivo, que permite presentar
textos, sonidos e imagenes bajo la accidén selectiva del espectador. Los programas gue resultan de la utilizacion de
esta tecnol ogia se presentan tipicamente a través de un disco compacto (CD-ROM, CD-I) pero también a distancia
através de redes de comunicacion como Internet. Teniendo en cuenta la difusién creciente de los dos soportes, se
plantean una serie de retos, entre ellos los de escribir, proyectar y disefiar estos programas. Este trabajo presenta
una serie de consideraciones sobre estas tareas, con laintencion de aproximar € nuevo medio alos guionistas de
toda lavida (1).

El multimedia interactivo no es unatecnologia para colaborar en una aplicacion, como por e emplo escribir un
texto, editar un video, 0 componer una pieza musical. Tampoco es una tecnologia en busca de aplicacion, como
pasa a veces con ciertos inventos. Efectivamente, en el ambito educativo parece probado que el aprendizaje
interactivo da mejores resultados que el pasivo. Stephen Wilson, experto en interactividad, dice al respecto
(Wilson, 1994): "L os interactivos multimedia permiten alas personas seguir |0s propios caminos asociacionistas;
experimentar y construir sus propias estructuras cognitivas, y enlazar sus acciones con las necesidades emocionales
y de identidad. En aplicaciones de aprendizaje y de informacién, |as teorias sugieren que los materiales son
recordados, utilizados e integrados mejor". El propio Wilson contintda diciendo: "Extrapol adas estas teorias alos
terrenos artistico o de entretenimiento, 0s espectéacul os interactivos pueden ser mas profundos y emocionantes que
las experiencias no interactivas'.

El multimediainteractivo es un conjunto de herramientas para disefiar, ensamblar y proporcionar aplicaciones, es
decir, programas.

Este conjunto de herramientas contribuye afacilitar unarelacion " persona-maquina’ cada vez masfluiday ricaen
medios. La evolucion hace posible que esta relacion se dé en los dos sentidos, en consecuencialarelacion "persona-
maguina-persona’, 0 seq, "persona-persona’, puede también devenir mas fluidai ricaen medios. La interactividad
es, pues, aplicable ala comunicacion entre las personas, en un abanico de contenidos que va desde |a entrega de
instrucciones hasta la expresion artistica, pasando por € entretenimiento.

Antecedentes de la interaccién

La cuestion de lamaquina, y en particular de la maquina en medio de las personas, no ha gustado nunca alos
artistas. La historiadel arte contemporaneo es una historia de luditas. Autor y méquina eran incompatibles, cosa
gue solo unos cuantos surrealistas, futuristas y pocos més desobedecieron de vez en cuando.

Ha habido obras expresamente abiertas a la participacion del espectador, como las del teatro daday de autores
como Bertolt Brecht, que serian precedentes de las obras interactivas por 1o que se refiere ala voluntad de desafiar
lapasividad y el estatismo del espectador. También lo serian |as obras de arte |lamado participativo (performances,
happenings, instalaciones) de |os afios sesenta y setenta.

Pero los antecedentes mas directos de |os programas interactivos se encuentran en el mundo de lainformatica, todo
lo contrario de ludita, desde donde se ha incubado la tecnologia que los hace posibles. En este mundo, €l conjunto
de formasy gestos con los que se establece el dialogo entre una personay un programa constituye lallamada
"interface”.
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Lainterface entre personay ordenador en |os afios cuarenta era solamente un concepto: el didlogo con el ordenador
se hacia a base de farragosas operaciones de cambio de placasy circuitos el ectronicos. En los afios sesenta, la
comunicacion se hacia con cintasy fichas de papel perforado, unainterface (si es que se puede hablar de eso) més
préactica pero igualmente inhumana, porque €l idiomadel didogo era el idiomadel ordenador.

Lainterface méas cercana ala persona que ala maguina comienza en el momento en que se hace posible digitalizar
las imégenes. Como consecuencia aparecieron las primeras interfaces gréficas, en |os afios sesenta, alas que se
debe la aceptacion posterior del ordenador personal en |os afios ochenta.

Actualmente la interface es un aspecto clave de los programas informéticos; €l éxito de un programa depende
directamente de la calidad de su interface, hasta el punto de que cuando una persona dice no entender un programa,
o bien no entender el ordenador, o que esta diciendo en la mayoria de los casos es que no entiende lainterface. Por
eso €l disefio de interfaces moviliza a numerosos informaticos, psicélogos, disefiadores y expertos bajo la
especialidad llamada "Human-Computer I nterface”.

L as ideas seminales de |os programas interactivos y su alcance se deben fundamental mente a dos personajes. De un
lado, Vannevar Bush, que en los afios cuarenta, cuando |os ordenadores solamente servian para calcular
trayectorias de balas y bombas, imaginé un sistemadigital, llamado "Memex", para almacenar grandes bases de
conocimientos interconectados a las que acceder desde diversosy multiples niveles. Por otro lado, Ivan Sutherland,
en |os afos sesenta, invento la digitalizacion de las iméagenes, e imagind unas gafas para pasearse dentro de las
imégenes. Las ideas de Bush estan en la base de |os sistemas modernos de intercambio de informacion, més
cercanas ala manera natural de relacionar lainformacién de |las personas, mientras que Sutherland es el padre de la
tecnologia que permite llevar alaprécticaestasideasy el primero en desvelar |os horizontes de la comunicacién
interactiva.

Otro persongje de esta historia es Ted Nelson, creador en 1965 del término "hipertext”. Nelson ide6 también otro
utopico banco de datos, de nombre " Xanadd", como el palacio del ciudadano Kane. A pesar de que "Xanadd" no ha
acabado nunca de existir, las reflexiones paralelas de Nelson en el orden metodol 6gico y lingistico son esenciales
en laevolucién de los programas interactivos.

El disparo de salida para unainteractividad técnicamente factible, por fin, viene dado por las tecnologias
inventadas por Douglas Engelbart (el raton, las ventanas...) y por Alan Kay (las primeras interfaces gréficas), a
principios de | os setenta.

En el ambito audiovisual, el precedente directo del programainteractivo es €l video interactivo. Lo que hace pasar
del video interactivo al multimedia interactivo son las tecnologias de la compresion y de latransmision de las
imégenes, una con el objetivo de reducir el volumen de lainformacién que implican |as imégenes en movimiento,
y la otra para aumentar la velocidad de transferencia de informacion entre los dispositivos. Por cierto que en el
proceso de conversion digital, textos, imagenes y sonidos acaban todos convertidos en bits de informacion. Por
tanto, en el fondo hay un Unico medio y los programas interactivos son "unimedia’; como ademas todos son
multimediéticos, no es necesario el adjetivo y es suficiente decir programas interactivos.

Actualmente la calidad técnica de los interactivos es todavia muy limitada: en lugar de en toda la pantalla, las
imégenes en movimiento se suelen presentar en una ventana de la pantalla a un ritmo de 15 0 menos imégenes por
segundo, cosa que resta considerabl e atractivo alos programas. Ademés hay gque contar con la baja resolucion de
todala pantalla, y con el tubo de rayos catddicos, € gran handicap de lo audiovisual digital hasta ahora.

Pero laevolucién de latecnologia es evidente y previsible y, ademés, sus posibilidades como medio audiovisua
aparecen con independencia de sus limitaciones. En estalineay a efectos practicos, la autora de interactivos Celia
Pearce (1994) da el siguiente consegjo: "todo aquel que disefie interactivos, y en particular interactivos basados en
historias, ha de comenzar por olvidarse de latecnologialo més deprisa posible”.

Caracteristicas delosinteractivos

Dejando a un lado la tecnologia de la cuestion, ¢como son |os programas interactivos, cud esla naturaleza de la
interaccion?
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El multimedia interactivo propone una nueva lectura de las cosas, de aqui el considerable filon creativo (y
comercia) que deja abierto. Pero el nivel de esta nuevalectura es diferente. Un libro siempre existira como tal, y
nada podrarivalizar con é en cuanto aformato y contenido: poesia, literaturay en general las obras en las que hay
un autor y un lector que quieren expresamente el formato del mondélogo del primero con & segundo. Ademas de la
diversidad de soportes de lainformacién, |a relecturainteractiva de un tema ha de tener sentido en si misma parala
interactividad. En definitiva, €l medio ha de adaptarse al contenido y no al revés.

Otra premisa es que un programa interactivo ha de permitir una navegaci 6n interesante tanto parcia mente como
por entero; si €l espectador se aburre, si no ve estimulada su interaccién, no hay programa. Ademas de suministrar
lainformacidn, un interactivo ha de ofrecerle entretenimiento, ha de procurar satisfacer de manera sostenida su
interés. En resumen, tan importante es el objetivo final del viaje como el camino que conduce aél. Es decir, que los
contenidos, ademés de permitir diversidad de enfoques, de puntos de miray de vertientes en las que profundizar,
han de disponer de recursos audiovisuales abundantes y atractivos.

Una primera manera de caracterizar |os contenidos de los interactivos es en funcion de la cantidad de interaccion
gue demandan. Entre los que demandan menos estan por ejemplo, los libros el ectrénicos; entre los que mas, los
juegos; en medio, educativos y documentales. Una audiencia infantil agradece més la interaccién que una audiencia
adulta, mientras que ésta ultima prefiere en general contenidos con hilo argumental. Un contenido museistico (y en
genera informativo) ha de degjar tiempo parala contemplacién y no forzar la sobreactividad del espectador.

Pero resulta mas clarificador hablar de interactividad en términos cualitativos que cuantitativos. Los interactivos se
diferencian también por la clase de "interaccion requerida’. El nivel bajo corresponde alos programas que ofrecen
opciones reducidas y simples. Despueés se pueden dar demandas mas complejas, como por ejemplo superar
obstécul os para poder acceder a otras opciones. Mas arriba, las opciones no son explicitas de manera que, por
gjemplo, la personatiene que buscarlas. Cuando lainteraccion requerida es cualitativamente ata, llamada
"contributoria" (Wilson, 1993), |a persona puede afadir por su cuenta opciones, incluso puede estar en condiciones
de modificar o crear programas por su cuenta.

Otra manera de distinguir los interactivos es segun la capacidad de "control" que dan alapersona, el grado de
"autonomia' que le permiten para decidir qué hacer, por donde navegar, etcétera. Cuando el control posible es bajo,
los caminos a seleccionar son restringidos y prefijados, como en la ensefianza programada. En otros, |a persona
tiene un cierto control pero solo localizado en areas determinadas del espacio de informacion. Finalmente, cuando
el nivel de autonomia es alto puede acceder atodo el espacio através, por emplo, de agun indice global que
conduce a los &tomos de informacion, como pasa en las enciclopedias y en las obras de referencia.

Tomando, pues, estas dos variables, la calidad de lainteraccién requeriday la autonomiay control que permite ala
persona, se tiene una caracterizacion de los programas interactivos (figura 1).
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Figura 1. Mapa de los programas interactivos actuales.

Del mismo modo, alaluz de la poderosa evolucion de las tecnologias digitales y e futuro de inventos y gadgets
gue se entrevé, para caracterizar |os programas interactivos se hace necesaria una tercera dimension.

En efecto, en € futuro habra cascos, gafas de alta resolucién, guantes, trajes y sensores ultraligeros que permitiran
interaccionar con el ordenador de manera préacticamente transparente, involucrando diversas partes del cuerpo y
afectando diversos sentidos y maneras de percibir. Esta evolucién se puede representar sobre un tercer gje de
coordenadas que mide la "presencia’ e implicacion persona del espectador, €l grado de "inmersion" en las

imégenesy en los sonidos.

Tomando como gjes de coordenadas las tres variables -interaccion requerida, autonomiay presencia- resultaun
mundo en tres dimensiones (figura 2) que representa los programas interactivos, actuales y futuros.
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Figura 2. Perspectiva de |os programas interactivos (2)

Cuando la sensacién de inmersién es alta, los programas interactivos son (o serén) los llamados "entornos
virtuales'. El centro de coordenadas del inverso de los interactivos corresponde alainteraccion que en informética
se conoce como "batch” ("por lotes'), mientras que la zona de maxima interaccion, autonomiay presencia
congtituye unatierra incognita que se presta a especul aciones de todo tipo.

Este nuevo eje de presencialinmersion esta también correlacionado con otra ordenacion de los interactivos que
tiene en cuentalos tipos de signos utilizados en la comunicacién con e ordenador.

Como se sabe, el andlisis semidtico de Charles S. Peirce distingue en la comunicacion tres clases de signos:
simbolos (signos donde la relacién con los objetos se da por convencion), iconos (signos donde larelacion con los
objetos se da por semblanza o analogia) e indices (signos donde la relacion con los objetos se da por implicacion o
contigiiedad).

Con estaidea, €l autor Paul Brown (1994) propone una clasificacion de los interactivos en funcion de estas
categorias: hay una"primera generacion” de interactivos, en la épocade los circuitos y de las fichas perforadas, en
las que la comunicacion se establece a base de palabras, es decir, de simbolos. Los interactivos actuales, |os de
"pantallay ratdn", pertenecen ala"segunda generacion" y estan basados en la comunicacion sobre todo iconica.

L as siguientes generaciones de programas interactivos (entornos 'y "realidades” virtuales) utilizaran sobre todo un
idiomade indices.

Metafora, estructuray forma

El objetivo del guionista de interactivos no es una obra Unicay cerrada sino un entorno y un contexto (3) , alo
largo y ancho del cual se dan las informaciones de contenido educativo, documental, ludico o lo que sea. Este
entorno ha de tener una representacion conceptua y gréfica, esto es, la"metéfora’, que acoge y aproximaal
espectador ala experienciainteractiva.

La primeravez gue la comunicacion con € ordenador se hizo con una metéfora de por medio fue en unainterface
gréfica desarrollada por la compafiia Xerox, pero fue Apple Computer, primero con el ordenador Lisa pero sobre
todo con el Macintosh, la compafiia que la popularizd. La metéfora de lainterface del Macintosh consiste en un
escritorio en el que la persona maneja, como en larealidad, documentos (textos, gréficos o partituras), carpetas
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donde pone estos documentos, una papelera en laquetiralo que no le interesa, etcétera. Gracias a esta metafora,
junto con una buena calidad gréfica, en informatica persona hay un antesy un después del Macintosh, la prueba es
gue ha acabado siendo adoptada por todos |os sistemas operativos (4).

En laideacion de la metafora, hoy en dia, lalibertad es tanta como en cualquier otro campo del disefio: hay campo
paralaimaginacion, pero también es (til seguir algunas recomendaciones (figura 3).

Metaforas

Conocer bien la corprension gue la audiencia fiutura del

prograrna tiene de los ordenadores + la informatica

Buzear sucesos del woando real que sugieran aspectos clave
Buzear metaforas que estén itnplicitas en log conterados
Irevestizar los significados posibles del concepto representado

Eszcoger metdforas con una clerta distancia conceptual entre el
significada orgingl v el metafnico

Escoger una metdfora adecuada a la audiencia

Escoger metdforas con significados literales bien comprensibles
Escoger la retdfora con la estructiura mds tiea posible
[dentificar los aspectos no utilitzados de la metdfora

Figura 3. Guias para el disefio de metéforas (5)

La meté&fora ha de contar con los suficientes recursos audiovisuales para hacer atractiva la navegacion, porque una
metafora pobre, conceptual y graficamente, empobrece €l programa entero.

Cuanto més alta es la calidad de la interaccion requerida, més potente ha de ser la metafora, pero es necesario
evitar, y estaes unaregla de oro de los interactivos, que la persona se pierda en medio de un exceso de simbologia;
cuando esto pasa €l interés por €l programa cae en picado.

Ademés de la metafora principal, que corresponde al espacio global de la navegacion, en un interactivo
normal mente hacen falta también meté&foras para los subespacios y zonas determinadas. También es conveniente
definir alguna parala propiainteraccion, asociandola ala experiencia viajera de |a persona.

En esta experiencia itinerante via ordenador las acciones de |a persona se materializan en gestos relativamente
simples, al menos con |os sistemas actuales. L as acciones posibles son ahora mirar/escuchar, teclear un mensaje,
mover un joystick o arrastrar/clicar € raton. En € futuro, se supone que se podra interaccionar con gestos de otras
partes del cuerpo, no solamente con la mano. Por su lado, después de una accién de la persona, €l ordenador
responde de tres maneras: tocando una pieza de audio/video, presentando unaimagen con opciones, o presentando
unaimagen terminal.
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Figura 4. Algunas pautas de interaccién (6)

Todos estos sucesos, Y |os contenidos a los que se asocian, se han de organizar y estructurar en forma de arbol, ala
manera de |os diagramas de flujos de lainformética. Las posibilidades de relaciones entre |os sucesos, |as maneras

de estructurarlos en €l arbol, son muy variadas (figura 4).

El &rbol de informacién constituye una forma de visualizacion del guién del programainteractivo en lo que
respectaa su estructuray aladindmica con que se desplegara ante el espectador.

Toda esta parte del guion de programa interactivo, la metéfora, la estructuray la dinamica de funcionamiento,

constituye un universo que ha de ser, en términos generales, coherente conceptual y graficamente. Algunos autores

han elaborado una serie de guias para el disefio de interactivos desde €l punto de vista practico (figura5).

http://www.iua.upf.edu/formats/formatsl/a0let.htm (7 de 12) [20/05/2012 2:07:17)



Escribir programas interactivos

Pantallas
Mo poblar rd rellenar excesshratnetite las pantallas

Ewitar pantallas degervolldbles ("scrollings") v superpuestas | "ovetlays")
TTaar ventanas para ormandzar la nformacion

Jzar medidas v estilos tiposraficos diferentes para enfatizar

Porer titulos 7 encabezarmientos en todas las pantallas

[lzar mrafisrans siempre oue 3ea posible
A tencion: la resolucion de la pantalla deterrnina la calidad de la presentacion

Control
Diejar gpue el usuario margue su ritmo
Diejar e el usnario controle la secuenciacion de succesos
U zar rrerls sierpre que sea posible

Perratir al usuaro que pueda adaptar el programa a su medida
Prosreer siernpre acciones por defecto

Proveer opciones de control roiltiple (redundantes)

Respuestas y ayudas
Poner avudas v precuntas para que los errores sean irnprobables
Uzar punteros en luzar del teclado siergpre gque sea posible
Beconocer sierpre las acciones del usuario
El andlisiz de respuestas ha de ser tolerante a les variaciones de respuestas
Perroatir al usuario que carnbie sus respuestas
Diar sierapre "feedback” correctro en caso de error

Los "feedbacks” han de ser breves v neutros en el tono
Las ayudas han de ser precisas v especificas v de fieil acceso
& usuarios diferentes ayudas diferentes

Figura 5. Unas guias para € disefio de programas interactivos

Franca Garzotto, investigadora de métodos de disefio de interactivos, propone unos cuantos criterios generales para
evaluar la calidad de un programa en lo que se refiere a estos aspectos. Entre estos criterios Garzotto (1995) apunta,
en primer lugar, la"riqueza" del programa, es decir, que contenga abundantes el ementos de informacién y caminos
para acceder a él. En segundo lugar, apunta la"facilidad" de uso, o seala accesibilidad de lainformaciény la
sencillez de las operaciones que llevan a ella. También es deseable en general |a"coherencia’, laregularidad del
programa, es decir, que elementos similares sean tratados de manera similar. La persona ha de ser capaz también de
adivinar los significados y propositos de cualquier elemento del programa (" auto-evidencia'). Finalmente, Garzotto
apunta como otro criterio de evaluacion del disefio de un interactivo la " previsibilidad", la capacidad que daala
persona de anticipar |os resultados de |as operaciones.

Historias no lineales

El medio interactivo se adecua bien a efectos informativos, educativos, documentales y |Gdicos, eso solo justifica
las expectativas industriales y profesionales que despierta. Ahorabien, ¢como se adecuaalaficciony a drama,
como afecta lainteractividad ala narrativa, cuales son las posibilidades cinematogr éficas del nuevo medio?

Lainteractividad implicalanarracion "no lineal", por oposicion alanarracion "lineal" y secuencial de siempre,
desde que los griegos escribieron la primera comedia. Pero la narracién, sea 0 no interactivay aunque se desarrolle
intermitentemente en el tiempo, es recibida por el espectador en forma lineal, por |o tanto todos |os narradores se
enfrentan al mismo problema, esto es, desplegar una serie de acontecimientos alo largo del tiempo. La Unica
diferencia es que en el medio interactivo se ha de prever més de un despliegue, se han de prever muchosy cuanto
mas variados mejor. Un caligrama (figura 6), por gjemplo, seria una muestra muy elemental, a modo de flash, de
unaobra diversificaday que admite diversas lecturas.

En el cuento "El jardin de los senderos que se bifurcan”, el escritor Jorge L uis Borges habla de un chino, Tsui Pén,
autor de un libro singular que es como un laberinto, como "un laberinto de simbolos'. Borges (1978) escribe: "En
todas las ficciones, cada vez que un hombre se enfrenta con diversas alternativas, opta por unay eliminalas otras;
en ladel casi inextricable Tsui Pén, opta -simultdneamente- por todas. Crea, asi, diversos porvenires, diversos
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tiempos, que también proliferan y se bifurcan. De aqui |as contradicciones de lanovela'. De maneraque €l libro
"El jardin de los senderos que se bifurcan" seriaun ideal de "libro no lineal".
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Figura 6. Caligrama de Joan Salvat-Papasseit (1962)

En una narracién no lineal la meté&fora coincide con €l espacio de informacion, cosa que también pasa en |os juegos
interactivos, por eso |0s juegos con contenido narrativo constituyen una buena fuente de inspiracion.

La atencion del espectador en un juego como "Myst" se consigue despertando su curiosidad para descubrir un
enigmay hacer que en el camino para descifrarlo encuentre mas enigmas con sus obstaculos y sorpresas. Una
manera de conducir una ficcion interactiva consiste en incitar al espectador a "descubrir la historia' que hay
escondida. EI método es sobre todo aplicable en tramas detectivescas y de misterio.

También se puede montar una ficcion interactiva a base de "secuencias alternativas' por las que el espectador ha de
ir optando sobre lamarchao al final de todo. El método, del que hay precedentes en determinadas novelas
(Ilamadas "interactivas') se ha experimentado también en programas televisivos.

Pero es més productivo intervenir, ademas de sobre latrama, sobre |os personajes y |os protagonistas; en este
sentido una primera posibilidad es |a "representacion de roles". En los juegos de este tipo |os persongjes van
cargados de herramientas normalmente sencillas (como por g emplo, una mochila, unas llaves, una escalera, un
martillo) con las que hacer frente alos obstaculos de la aventura. Laidea es aplicable a las habilidades y cualidades
personales, de manera que segiin como se gradien estas cualidades |as pequefias historias o lagran historiallegan a
ser diferentes. Larepresentacion de los roles tiene €l inconveniente de requerir un alto grado de interaccion, cosa
gue es dificil que guste a cualquier audiencia.

Otro método también puede ser presentar la historia desde las diversas y "multiples versiones' de |os protagonistas.
La historia se va desvelando a medida que se van conociendo |os diferentes puntos de vista. En aplicacion sencilla,
gue es alo que puede aspirar latelevision interactiva, el método se ha experimentado haciendo que los
espectadores hagan zaping sobre dos 0 més canales que emitian cada uno partes diferentes de la misma
macrohistoria.

Un Ultimo modelo es "construir latrama’. El juego "Sim-City" es un gjemplo: €l jugador tiene una serie de
herramientas para escoger un terreno, levantar calles, lineas de electricidad, casas, fébricas, etcétera, pero este afén
colonizador tiene sus adversidades. El resultado se puede interpretar como una narracion con infinitos finales, pero
evidentemente este modelo sirve sobre todo para juegos.
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Interaccion | Autonoemia
requerida ¥ conirol

Descubrir la La historia ez un endgena oue hasy gue i rredia mnedianos
historia descubriendo sabrando obstaculos
Secuencias En determinados puntos de la historia siraple bajos
alternativas ge oftecen argurnentos altermattros
Bepresentacion | La histona se despliega segin instrurnentos alta mnedianos
de roles wio cualidades bajo control del espectador
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versiones entre diferentes purtos de vista
Construir La historia evoluciona segin una serie roedia altos
la trama de recursos de partida

Figura 7. Unos patrones bésicos de narrativa no lineal

Todos estos patrones (figura 7) para el planteamiento interactivo de una narracion se combinan entre si, pero
ademas hay otra posibilidad que los multiplica, aestosy acualquier otro: € espectador que, aparte de contemplar y
regir ciertas condiciones de la narracién, puede ser también protagonista de la historia.

En este caso la narracién se complica notoriamente, porque los argumentos posibles son mucho mas numerosos. A
lahora de preverlos hay que prestar mucha atencion a este punto de vista del espectador/actor, ya que es €l
personaje més delicado de todos. Por cierto que laficcion interactiva en la que el espectador es actor evoca una
gran pugha entre €l autor y el espectador, de resonancias romanticas, acerca de quién tiene el control sobre la obra
y, en definitiva, sobre la obra misma.

En resumen, historias gue se encabalgan unas dentro de las otras y una multiplicidad de tramas que se bifurcan y
reencuentran. La complejidad de una narracion interactiva, como se ve, puede ser diversa, pero Celia Pearce (1994)
apunta: "Aunque la historia pueda ser no lineal desde el punto de vistadel sistema, la experiencia del espectador,
aungue varie cadavez, ha de adecuarse, al nivel emocional, alos elementos tradicionales de la estructura de una
historia"

Un nuevo medio

Puesto que un programa interactivo supone unarelacion con la persona a través de una pantalla, como en un
producto cinematografico, algunos autores consideran que entre el medio interactivo y e medio cinematogréfico
hay una correspondencia muy estrecha; en este sentido equiparan las exigencias del guion en uno y otro medio.

Ted Nelson (1990), padre y uno de los guris de lainteractividad, dice, por ejemplo: "El disefio parala peguefia
pantalla tiene la mayoria de cosas en comun con € disefio parala Gran Pantalla (peliculas). Laintegracion del
programa no la puede llevar a cabo un comité donde cada miembro va ala suya, sino que debe ser controlada por
artistas dictatoriales (sic) con toda la autoridad para decir la Gltima palabra en relacion con el resultado. Los
programas interactivos necesitan de los talentos de un Disney, un Griffith, un Welles, un Hitchcock, un Capra, un
Bob Abel". Nelson también dice que en el futuro habra que hablar de "virtualidades' paradesignar alavez los
programas interactivos, los programas de cine/television y los programas informaticos. En unamismalinea
visionaria, otros autores prevén para el ordenador un papel de "generador de tramas’, en definitiva, sistemas
interactivos con los cuales el espectaculo consistira en hacer espectécul os (8).

Volviendo alaactualidad, la situacion del medio interactivo de ahora recuerda cuando €l cine solo retratabala
realidad y los recursos del montaje no existian; por impacto y significacion se podria decir que la méaquina de tren
de Lumiére es al cinelo que lainterface del escritorio es alosinteractivos. Se ha de esperar, por lo tanto, aque los
recursos linguisticos se vayan definiendo y consolidando.

Pero mas alla de confluencias y paralelismos, el medio interactivo es sustancialmente diferente. La narrativa
cinematogréafica esta enraizada en el lenguaje verbal y literario, es decir, que sigue el modelo secuencia y lineal del
discurso. En cambio la narrativainteractiva propone un discurso en forma de arbol, de malla, en lugar de linea, e
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implica (e implicara todavia més) diversos sentidos a la vez.

De un lado, |as propiedades comunicadoras del medio interactivo hacen pensar en un renacimiento del género
documental como una prolongacion que aporta pluralidad en los niveles de profundizacién y en las sensaciones
experimentadas por el espectador.

Por lo que serefiere alaficcion y la expresion, |as especificidades del medio permiten imaginar alalargalos
programas interactivos diferenciados de los programas pasivos, de la misma manera que € cine se desmarco del
teatro o lafotografia de la pintura, constituyendo un género especifico.

NOTAS

1 Para unaintroduccién al mutimediainteractivo desde otros puntos de vista, ver por ejemplo Berenguer (1994) y
Rickett (1993).

2 Inspirada en unaidea de David Zeltzer citada por Van Dam (1994)
3 Brian Eno sugiere hablar de obras "inacabadas’ en lugar de "interactivas'.

4 Para un estudio comparado de las metaforas del escritorio del sistema operativo del Macintosh y de otros
sistemas, ver Marcus (1992).

5 Adaptado de Halskov (1994)

6 Traducido y adaptado de Wilson (1994)

7 De Wilson (1994), adaptadas por Greg Kearsley. Ver también Marcus (1992) y € libro clasico de Apple (1992)
8 Ver, por giemplo, Laurel (1987) y Don (1990)
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