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Resumen

El presente articulo tiene como objeto dar testimonio de la irrupcion de la diégesis interactiva,
una manifestacion de hipermedialidad como sintaxis cinematografica en los titulos
producidos, y difundidos, a través de las principales plataformas de video bajo demanda (en
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adelante VOD). Para ello, se tomara como referencia clave la pelicula interactiva BlackMirror-
Bandersnatch de Netflix, primer titulo realmente interactivo emitido por television. Los
resultados del estudio demuestran, tal y como se expondra a lo largo del documento, que
este relato multimedia cumple los parametros para ser considerado caso paradigmatico de
este nuevo tipo de discurso. Estas narrativas, impulsadas por nuevos actores disruptores de
la realidad audiovisual, comienzan a ser elementos transgresores del panorama cultural.

Sélo las plataformas de contenidos de esta escala, tipologia, y publico objetivo, pueden llevar
a cabo proyectos de semejante calado. Por ende, se comienza a erigir una importante barrera
de entrada que solo los canales de pago por streaming con audiencias de alto perfil
tecnolégico pueden cubrir, tanto por recursos, como por los propios intereses de los
receptores. Esta tipologia narrativa hipermedia, con vocacién hacia el fenobmeno de masas,
mas alla del videojuego, puede llegar a ser una de las sefias de identidad de esta nueva
manera de entender los medios de comunicacion y la cibercultura. La presente investigacion
dara respuesta a parte de estas cuestiones fundamentales propias de las industrias
mediaticas.

Abstract

The purpose of this research is to give a testimony of the irruption of the interactive diegesis,
a manifestation of hypermediality as movie syntax in the titles produced, and disseminated,
through the main platforms of video on demand (hereinafter VOD). To do this, the interactive
film “BlackMirror-Bandersnatch” by Netflix will be taken as a key reference. The results of the
study show, as will be explained throughout the document, that this multimedia story fulfills
the parameters to be considered a paradigmatic case of this new type of discourse.

Nowadays, only the content platforms of this scale, typology, and target audience, can carry
out projects of such scope. As a result, an important entry barrier begins to be erected, which
only streaming channels with high-profile technological audiences can cover, both for
resources and for the recipients' own interests. This hypermedia narrative typology, with a
vocation towards the mass phenomenon, beyond the video game, can become one of the
hallmarks of this new way of understanding the media and cyberculture. The present
investigation will give answer to part of these fundamental questions proper of the mediatic
industries.

Palabras clave: diégesis hipermedia, diégesis interactiva, hipermedia, hiper-diégesis,
television streaming

Keywords: hypermedia diegesis, interactive diegesis, hypermedia paradigm, hyper-digesis,
interactive film, television streaming
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1. INTRODUCCION

Internet y las TIC traen nuevos modos de entender y consumir contenidos. Los poderes
facticos que conforman la superestructura de la informacién (Reig, 2010, p. 15) y por tanto,
las industrias culturales y los mass media, paulatinamente se estan viendo desplazados por
nuevos y poderosos actores. Las plataformas VOD tales como Amazon Prime, o HBO, entre
otros, revolucionan la manera de entender la cultura audiovisual (Alcolea y Garcia, 2017).
Entenderemos VOD como:

Servicios de comunicacién audiovisual cuya responsabilidad editorial corresponde a un
prestador del servicio y cuya principal finalidad es proporcionar, a través de redes de
comunicaciones electrénicas, programas y contenidos con objeto de informar,
entretener o educar al publico en general, asi como emitir comunicaciones comerciales
(Ley 7/2010, del 31 de marzo).

En primera instancia, llegaron como meros distribuidores de contenidos, para pasar a la
produccién propia y, posteriormente, convertirse en auténticos impulsores de historias de
calidad (Lopez, 2014), y nuevas y originales propuestas discursivas (Izquierdo-Castillo, 2015).
A la vanguardia, por popularidad, volumen, penetracion y variedad de acciones, esta Netflix
(Wu, 2014, p. 11), como atestigua la galardonada Roma (2018). El canal estrena en diciembre
de 2018 Bandersnatch, titulo integrado en el universo distépico BlackMirror. Aunque es
promocionada como un film independiente, en los créditos se describe como “una serie de
Netflix”, por lo que asumimos su integracion. Siguiendo la dinamica de las narrativas abiertas
propias de la coleccion Escoge tu propia aventura, la produccién ha sido un éxito, con una
repercusion mediatica e informativa global.

Esta investigacion tiene como objeto exponer, describir mecanismos y peculiaridades de esta
tipologia de hiper-diégesis filmica a través de Bandersnatch, vislumbrar su viabilidad para
convertirse en objeto mainstream, y su pertinencia creativa cibercultural. Terminolégicamente
nos alejaremos de la difundida postura de hyperdiegesis de Hills (Rodriguez-Ferrandiz, 2014,
p. 31), idea asumida y fuerte conceptualmente. Para este estudio la relacionaremos la
diégesis hipermedia con la hipertextualidad, siendo sinénimo de hiper-diégesis, por
considerarlo 6ptimo para la sociedad digital e hiperconectada. Desde la perspectiva narrativa
propuesta, y dentro de la modernidad liquida (Bauman, 2006), el recurso comienza a ser
empleado para estudiar producciones de vanguardia (como en McClellan, 2018, p. 54). Para
McLuhan (1969), “el medio es el mensaje”. Las nuevas funcionalidades de los canales VOD
estan por construir una forma distinta de entender sus narrativas mas alla de la televisién
convencional (Scolari, 2008, p. 23).
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1.1. Fundamentos tedricos

Las TIC, y los modos de comunicacion social que las conforman, han propiciado que las
narrativas y la transmision discursiva hayan evolucionando hacia innovadoras formas de
expresion, y relacion interpersonal (Marti-Parrefio, Cabrera y Aldas, 2012). De historias
cerradas, se evoluciona a mundos abiertos, la estabilidad da paso a lo variable, y del narrador
se vira hacia la iniciativa del usuario. Los sectores mediados por la interaccién mas punteros,
ejemplificados en el videojuego, estan generando nuevos modos de contar historias. Los
métodos discursivo de este motor cultural se estan permeando a otros ambitos (Loriguillo-
Lopez y Sorolla, 2015, p. 125). Los modernos modos de difusién por streaming se
personalizan al receptor (Adelantado et al., 2011). Presentes en las mayores plataformas de
television online, cuentan cada dia con mas herramientas de retroalimentacion e
interactividad. Se debe, en parte, a las nuevas funcionalidades que ofrecen las smartTV y
dispositivos moviles. La coyuntura posibilita adoptar y aplicar técnicas propias de otros
ambitos, como serian las aventuras graficas. BlackMirror-Bandersnatch ofrece, precisamente,
esta revolucionaria narrativa, pero con una marcada aspiracién hacia el mainstream. La
linealidad convencional en el discurrir de las tramas, asi como la sintaxis cinematografica -
codificaciéon del lenguaje- (Gubern, 2014), se enriquece por innovadores esquemas que
pueden trastocar el status quo televisivo.

Como se muestra en las tablas 1 y 2 (Orihuela y Santos, (1999, pp.102-103), en muchos de
los discursos interactivos, los contenidos se caracterizan por tratar de transmitir la sensacion
de libre albedrio. Se pone a disposicion del sujeto una red de elecciones sin que se supedite,
perceptiblemente, a una estructura lineal (véase figura 2). Se trata de ofrecer sensacion de
libertad, para lo que se simulan o superponen las condiciones selectivas de un mundo
pretendidamente abierto.

Tabla 1. Narrativa lineal vs. Narrativa interactiva.
Narrativa Lineal Narrativa Interactiva
Contenido Cerrado Abierto
Forma Estable Variable
Acto Narrador Usuario
Aristoteles Fuente: Orihuela et al. (1999) abordaba la

narrativa
diferenciando entre mimesis y diégesis. La primera seria la expresion teatral de los sucesos
de la historia, y la ultima, la descripcion de los mismos llevada a cabo por el poeta-narrador
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(Canet, et al., 2009, pp .26-28). Para este documento, aceptamos diégesis como un concepto
que ha evolucionado hasta ser aquel universo global que una historia desarrolla. El concepto,
tradicionalmente, coincide con “historia” cuando sélo existe una relato monolitico, idea que
Bandersnatch modifica disruptivamente. Existen precedentes en el cine (Hales, 2005), el
documental (Castells, 2014), o el videoclip (Tarin, 2013), pero es esta produccion la primera
que logra la categoria de mainstream, entendido como “un producto cultural destinado al gran
publico” (Martel, 2011). El sector cinematografico esta ante el reto de llevar la interaccion a
producciones con espiritu blockbuster (Loriguillo-Lopez et al., 2015).

La primera pelicula interactiva se proyect6é en el Pabellon de la Republica Checa para la
EXPO’67 de Montreal. Dirigida por Raduz Cincera, Kinoautomat, era una comedia negra que
acababa siempre con el mismo final. Consistia en una proyeccion que se paraba nueve veces
a lo largo del metraje. Durante este lapsus, salia un mediador que preguntaba al publico por
la preponderancia de una accién (Hales, 2005). El film era interactivo pero con medios de
intermediacion muy arcaicos. En 1978 el MIT realizara un aporte en este campo con el Aspen
Movie Map (Lippman, 1978), considerandose uno de los primeros ejemplos hipermedia.
Sumergia al usuario en una ruta inmersiva, donde se posibilitaba pilotar un vehiculo virtual a
través del municipio de Aspen (Colorado), como si fuese una situacion real (Manovich, 2005,
p. 331). Segun Castells (2014) “era visto como una conduccién virtual interactiva por una
ciudad”. El resultado lograba una sensacién muy realista para los canones de la época,
creando una sensacion realista (Nairmak, Clay y Mohl, 1978). Es visto por muchos como el
precursor de Google Street View (Campkin y Ross, 2012, p. 3). No dista mucho del titulo de
Netflix, pues es llegar a una encrucijada y escoger. La diferencia radica en la narrativa interna.

Mas recientemente, la television tanted distintas férmulas para ofrecer interaccion, ya sea
mediante el uso de las lineas de pago, o mensajes SMS. Tomod especial relevancia a partir
de las supuestas potencialidades de la TDT (Leén y Garcia, 2008, p. 11). Estos esfuerzos
vestigiales quedaron en simples formas de financiacion de las cadenas, o curiosidades
tecnologicas. Estaban enfocadas a programas sin narrativa compleja, tales como concursos
o realities.

Entre las distintas diégesis, la lineal se contrapone a la interactiva en que sus contenidos
cuentan con una historia cerrada (pese a que se pueda versionar), la forma del relato es
estable, y es transmitida por un narrador, existiendo varios tipos segun la intencionalidad de
la trama (Canet y Présper, 2009, p. 173). Por su parte, la narracion interactiva se caracteriza
por ser el usuario el protagonista “absoluto” (Landow, 2009, p. 31), donde los creadores de
la obra tratan de brindar una experiencia lo mas abierta y fluida posible, y la diégesis es
variable (véase figura 1). Existen varias tipologias, dependiendo de distintos factores
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narrativos. Para nuestro estudio tomaremos aquellas basadas en el factor temporal pues,
BlackMirror-Bandersnatch juega principalmente con el flashback.

O>-0-0—® O

Circular Interactiva

Lineal

Figura 1. Estructuras narrativas convencionales junto a interactiva
Fuente: Elaboracién propia

En un relato interactivo, cada vez que se acerque a la accion se experimentara la misma de
forma distinta. Puede haber un intercambio de roles emisor-receptor, tal y como pasa en
Bandersnatch, pues el control de la trama parece distorsionarse en ocasiones. Esta coyuntura
se puede extrapolar al ambito televisivo VOD, ya que en la cinematografia televisiva
tradicional los mensajes, aunque podian ser de distinto indole, son relatos cerrados (véase
tabla 2).

Tabla 2. Evolucion de las formas narrativas

Oral Escrita Digital
Representacion | Temporal Espacial Virtual
Narrador Presente Ausente Usuario
Auditorio Publico Lector Navegante

Fuente: Orihuela et al. (1999, p. 103)

Siguiendo con Orihuela et al. (1999, p. 103), se aprecia la evoluciéon de las formas narrativas
desde sus origenes, siendo, en sus albores de caracter oral, hasta llegar la escritura. El
devenir comunicacional desembocara en la revoluciéon social que ha dado lugar a la
cibercultura. Lévy, 1997, p. 1) la entiende como, “el conjunto de las técnicas (materiales e
intelectuales), de las practicas, de las actitudes, de los modos de pensamiento y de los valores
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que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio”). En la narracién
interactiva el mundo, y el relato, vienen fijados por la virtualidad que permiten las TIC, las
cuales cada dia incrementan sus posibilidades. Ya existian manifestaciones de gran poder
evocador, como la teatralizacion de las sombras chinescas, las cuales pueden lograr un
engafno absoluto (Almeida, 2009, p. 47) pero, es en la interactividad, donde esta la clave. El
narrador cobra mas importancia que nunca, pues sera el propio usuario que experimentara
la interaccién, convirtiéndose en un explorador-navegante de mundos generados por los
sistemas digitales (Costa y Pifieiro, 2012). Los limites estan marcados por las técnica, la
evoluciona constantemente, dando lugar a universos cada vez mas amplios, y con mayores
posibilidades de modificacion. La interactividad es una oportunidad, y una necesidad, para la
comunicacion en la modernidad (Marti-Parrefio et al., 2012, pp. 335-336).

1.2. Descripcion de la narrativa y mecanica de BlackMirror-Bandersnatch

BLACTK WRROR
BANDERSINATH

ABLACK SJRROR

BRANDERSNATCH

28DEC

Figura 2. Péster e imagen promocional de BlackMirror-Bandersnatch
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Tabla 3. Ficha técnica
Titulo BlackMirror,-Bandersnatch
Estudio Netflix Fecha lanzamiento 28-12- 2018
Duracién 1 h 30 minutos. VARIABLE: de 30" a bucle infinito
Nacionalidad Britanica Publico +16
Publico

David Slade Guién Charlie Brooker
Género Ciencia ficcion
Reparto Fionn Whitehead Stefan Butler

Will Poulter, Colin Ritman

Craig Parkinson Peter Butler

Alice Lowe Dra. Haynes

Tallulah Haddon Kitty

Laura Evelyn Pearl Ritman

Catriona Knox Leslie

Jonathan Aris Crispin

Paul Bradley Robin

Alan Asaad Satpal

Suzanne Burden Judith Mulligan

Jeff Minter Jerome F. Davies
*Sinopsis

*En 1984, un programador comienza a cuestionar la realidad

mientras adapta una novela de fantasia a un videojuego. Un cuento

alucinante con multiples finales.

Fuente: Elaboracion propia

Netflix cuenta con experiencias previas en narrativas interactivas, pero aplicadas a relatos
infantiles, como las series El Gato con Botas y Buddy Thunderstruck. Ambas producciones
estan enfocados como entornos de aprendizaje. En 2017 se decide comenzar a difundir estas
propuestas entre el publico adulto, empezando la producciéon de BlackMirror-Bandersnatch,
pelicula con cinco finales oficiales, uno oculto, y varios huevos de pascua (easter eggs). Estos
elementos, con carga transmedia (Jenkins, 2007), incrementan la inmersién percibida y la
fuerza interactiva de la pieza audiovisual. La pelicula cuenta con todo un universo
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hipermediado con acciones tales como la web de la desarrolladora (TuckerSoft ), falsas
ofertas de empleo, o un juego escondido al que accedemos mediante un QR oculto en el
metraje (véase figura 3) entre otros.

TUCKKERSOFET

Figura 3. Elementos del universo transmedia BlackMirror-Bandersnatch

Con un metraje total de unas cinco horas, esta pelicula se basa en la produccién del
videojuego homonimo de los 80. En el ciberespacio es conocido por ser un desarrollo maldito,
el cual nunca pasé su fase beta. La desarrolladora, Imagine Software, fue en parte
responsable de este hype, pues creaba campafias publicitarias transgresoras. Para la
promocion divulgaron que encerrarian a los programadores hasta que no concluyesen el
videojuego para Spectrum. Hay distintas menciones encubiertas a esta plataforma doméstica,
icono de los 80, tanto en menciones como elementos en segundo plano (véase figura 4).
También aparecen otros homenajes a iconos de la cultura popular de los 8-bits, como el titulo
ficticio Nohzdyve (se activa con QR oculto).

Continuando, segun el publico se adentra en la plataforma de streaming para ver
Bandersnatch, aparece un tutorial con una voz en off explicando la dinamica de uso. Esta es
simple pues sélo se podra escoger entre dos alternativas. Se permite usar el mando del
televisor u otro periférico compatible. La primera eleccion es ilustrativa, “; has entendido el
funcionamiento?”. Por usabilidad las instrucciones desaparecen en los siguientes visionados.
Comenzada, el protagonista (Stefan Butler) anhela adaptar al videojuego el libro titulado
Bandersnatch, escrito por su madre fallecida. La historia comienza con el protagonista
apagando un despertador a las 8:30, siendo inevitable relacionar este inicio con Afrapado en
el tiempo (1993). Desde entonces, en los puntos de decisidn surge una cuenta regresiva para
aportar dinamismo. Por defecto, el puntero sale sobre la accién de la izquierda. Si volvemos
a esta encrucijada, se cambiara automaticamente a la opcién no elegida —se puede reiterar
la eleccion anterior-, dando fluidez. Previamente se dara una elipsis adaptativa a modo de
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pequefio resumen de la historia para no visionar todo el contenido nuevamente, evitando
repeticiones de escenas. La primera eleccion narrativa es la simple eleccidn entre los cereales
Frosties o Sugar Puffs. En principio, es una accion banal, pero sustentada en la teoria del
caos (Lorenz, 2000), pudiendo dar lugar a un efecto mariposa dentro de la “flexinarracion”
(Abuin, 2006, pp. 334-335).

La trama esta llena de callejones y “falsas paredes”, dando la sensacién de estar en un
laberinto narrativo, por el que nos movemos mediante el recurso del flashback. Colin Ritman,
uno de los protagonistas, dira que “el tiempo es una construccion, la gente cree que no
podemos volver y cambiar las cosas, pero se puede. Eso son los flashbacks, invitaciones
para volver y cambiar las decisiones”. Este personaje hara de cicerén, dando pistas
continuamente. Se ha de comentar que, si repetimos una acciéon cuando damos un salto
temporal, si es ilogico puede abrirnos una senda nueva, tomando la narrativa una estructura
laberintica. Aqui enlazamos conceptualmente con el titulo, Bandersnatch, basado en un
personaje del poema Jabberwocky de Carroll, inserto en la obra La caza del snark (Carroll,
1872, p. 23). Considerado uno de los mejores poemas sin sentido de todos los tiempos, se
integrara en Alicia, a través del espejo (1872), mundo donde la Idgica perceptiva y la linealidad
pierden sus normas.

A nivel técnico, esta pelicula interactiva es compatible exclusivamente con los ultimos
modelos de smartTV, lo que limitara el publico. Esto se ve paliado en parte, pues se puede
visionar en videoconsolas, a través de reproductores multimedia sfreaming avanzados, y
navegadores web. Si nuestro equipo es compatible, al entrar en la microsite aparecera una
estrella sobre la pantalla promocional (véase figura 2). La interactividad:

Se refiere a las formas en que se han disefiado las nuevas tecnologias para responder
mejor a la reaccién del consumidor. Las constricciones de la interactividad son
tecnoldgicas. En casi todos los casos, lo que se puede hacer en un entorno interactivo
esta preestructurado por el disefador. Jenkins (2008, pp. 138-139).

Comenzado el metraje, las interfaz es sumamente minimalista a la hora de tomar decisiones
(véase la figura 4). Una peculiaridad es la posibilidad de retroceder o avanzar 10 segundos
en la trama de manera repetida, llegando hasta el punto de decisién sin poder rebasar este,
tomando en el sistema relevancia el flashback. No se permitira cambiar el camino
seleccionado.
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ACCEPT REFUSE

Figura 4. Interfaz de decision de trama. Se acepta la premisa
Fuente: Captura de pantallal

Acorde vamos avanzando en las distintas lineas, los protagonistas van dando pistas
explicitas, llegando casi romper la cuarta pared en mas de una ocasién. Durante una
experiencia psicotropica de Stefan, Colin dira “no le metas prisas, tiene que explorar todas
las opciones”. Netflix invita a experimentar y perderse en este laberintico mundo lleno de
trampas.

La musica sera otro elemento narrativo basico pues, es un recurso icdnico propio de del nativo
digital (Prensky, 2001) y de la generacion interactiva (Bringué y Sabada, 2009). Se podra
escoger un tema u otro bajo demanda, los cuales, ademas de escucharse al momento,
aportaran a la trama.

Continuando esta fase descriptiva, un efecto de la diégesis interactiva no esperado por estos
autores sera cuando, en una de las lineas narrativas, Stefan toma consciencia de que esta
siendo manipulado por una entidad superior, es decir, el espectador. Llegara a afirmarlo en
varias ocasiones, lo que llevara incluso a revelarse y dejar de obedecer, lo que enriquece y
sorprende aun mas de esta pelicula.

1.2.1. Créditos como elemento propedéutico a la diégesis interactiva

Muestra de la vocacion proactiva hacia la interactividad de Bandersnatch esta en los motion-
graphics de apertura. El grafismo se adapta ocasionalmente segun circunstancias, como en
la festividad de Navidad 2014. Los créditos efectian una propuesta visual que prescribe de
forma implicita el proceso de multiple lectura de la obra por parte del receptor. Su lenguaje
grafico, qué hibrida caracteres tipograficos con figuras geométricas entrelazadas en un rapido
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proceso de metamorfosis, ofrece en realidad una preconizacién simbdlica. Su estética es afin
a los contenidos propuestos en la narracién filmica, y sigue de manera fiel los canones
simbolicos presentes en gran parte de los productos cinematograficos del género. Se trata de
un cédigo comun en la ultima década y construido sobre estructuras formales que se
remontan a los 90. Aquella etapa, fija los cimientos de las deconstruccién logotipica, en pleno
auge de la posmodernidad visual y de la significacion grafica propios del movimiento grunge
(Poynor, 2003).

La estructura de las partes que componen la cabecera invitan a percibir la macroestructura a
la que pertenecen a través de microestructuras (Kunz, 2003) emitidas en fracciones de
segundo, generando asi un avance de la diégesis interactiva. El empleo de un dial de espera
de carga propio de un sistema informatico potencia la carga conceptual. El espectador se
siente preparado a decodificar un mensaje poliédrico. De acuerdo con Gonzalez Solas (2002),
estos recursos retéricos estan dispuestos a preparar el publico a unos tonos narrativos y unas
estéticas iconicas muy definidos, aumentando las capas de significado de BlackMirror.

2. METODOS Y MATERIALES

La diégesis hipermedia es un tema con escasa trayectoria investigativa en el ambito
televisivo, de tal forma, la perspectiva de estudio propuesta la consideramos innovadora,
encierra un tema promisorio, y puede dar lugar a posteriores investigaciones, por lo que su
enfoque debera darse desde la optica exploratoria, (Hernandez-Sampieri, Fernandez vy
Baptista, 2010, p. 77). Dentro del marco cualitativo, la naturaleza audiovisual y filmica de
Bandersnatch invita, en primera instancia, a adoptar el anadlisis de contenido como
herramienta. Aunque hemos realizado una breve aproximacion holistica a este método en el
anterior epigrafe, no obstante, tanto por los objetivos expuestos, como por el tipo de producto
cultural a estudiar, y la naturaleza exploratoria de la investigacion, nos guiaremos por el focus-
group como instrumento para este desarrollo. Este sistema de entrevista grupal se ha
apoyado subordinadamente en el cuestionario.

2.1. Instrumentos

Siguiendo las premisas para el focus-group de Bernal, et al., (2010, p. 425), dentro de un
entorno controlado, se ha pasado a los asistentes un cuestionario, el cual no debian rellenar
por escrito hasta el final, pues se busca una construccion epistemoldgica grupal. Servira como
guién para todos los presentes durante la fase de cambio de impresiones y elaboracién de
respuestas. Ayudara a que las cuestiones no se aborden sorpresivamente, pues esa no es la
intencionalidad, ya que se busca una replica reflexiva. Se pretende saber si la Bandersnatch
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y la hiper-diégesis son considerados un contenido realmente novedoso, qué les evoca, si les
ha satisfecho como para repetir la experiencia y, si de ser asi, seria de manera asidua entre
otras cuestiones (véase tabla 4). este grupo de voluntarios no se les ha aleccionado en cuanto
a terminologia especifica o académica con vocablos como diégesis o transmedialidad,
adaptando el tono de la reunion de trabajo a un tono mas cercano y coloquial. Esto es asi,
para extraer datos mas reales derivados de un feedback mas natural entre las partes ya que,
dado el caracter ludico y evasivo de este producto cultural, no procedia elevar la interrelacion
a ese nivel. Se ha usado la jerga propia de la cultura mainstream (Martel, 2011). De las
cuestiones expuestas, se les pedira finalmente que puntien de 1 a 5 en una escala lineal su
nivel de aceptacion, siendo 1 nada de acuerdo, y 5 totalmente de acuerdo (véase tabla 4).
Segun se contestan las preguntas se realizara un debate. Los resultados del focus-group se
han volcado en una serie de graficas de apoyo para una mejor compresion visual de los datos
recabados. Se emplea un codigo cromatico segun la escala de valor asignada.

Las preguntas realizadas para el cuestionario seran 21, considerando este numero suficiente,
variado, y reiterativo en las ideas clave. En su elaboracién nos hemos fijjado como
condicionantes, los requisitos expuestos junto a los objetivos que siguen a este epigrafe. Se
ha solicitado revisién de distintos colaboradores doctores en comunicacion del Centro
Universitario San Isidoro, adscrito a la Universidad Pablo de Olavide. Asi se han corroborado
la idoneidad de las mismas. Dicho documento cuenta con los siguientes interrogantes:
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Pregunta Respuestal | Escala Respuesta2

1. ¢ Te ha gustado la pelicula? Nada 11234 Absolutamente
2. De haberte gustado ¢ La recomendarias? Nada 11234 Absolutamente
3. De ser afirmativa la anterior 4 usarias las redes

sociales o la comentarias en estas?

De haberte gustado ¢ Por qué ha sido?

5. ¢ Te ha gustado cémo curiosidad? Nada 11234 Absolutamente
6. ;Crees que la interactividad aporta a la trama? | Nada 112314 Absolutamente
7. ;Qué probabilidades crees que tienes de Nada 112|134 Absolutamente
volver a verla de nuevo pasado el tiempo?

8. 4 Qué probabilidad hay de que buscaras todos | Nada 112|134 Absolutamente
los finales?

9. ¢ Has dedicado tiempo a buscar informacién Nada 112|134 Mucho

por Internet?

10. 4, Te gustaria ver mas titulos de este tipo? Nada 11234 Absolutamente
11. Si la anterior es dos o mas, ¢ los verias Nada 11234 Absolutamente
asiduamente?

12. ¢ Usarias distintos dispositivos para verla en Nada 112|134 Absolutamente
distintas situaciones?

13. 4 Lo verias sdlo o en compa#ia? Improbable |12 3|4 Probable

14. ; Crees que funcionaria en otros géneros Nada 112|134 Absolutamente
narrativos?

15. De ser dos 0 mas la respuesta anterior

¢, Como en cuales?

16. ¢ Opinas que este formato fracasara o Fracasara 112314 Triunfara
triunfara?

17. Buscarias y usarias los huevos de pascua Nada 11234 Absolutamente
(extras escondidos) de BlackMirror-Bandersnatch

18. ¢ Crees que mas alla de una pelicula se Nada 112314 Absolutamente
podria hacer una serie completa?

19. ; Cémo de complejo te ha resultado el uso? Dificil 112|134 Facil

20. ¢ Te parece Black Mirror, Bandersnatch un Nada 11234 Absolutamente
videojuego?

21. ;Crees qué es realmente interactivo o que Controlado 11234 Libre albedrio
han estado dirigiéndote?
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2.2. Participantes

Para formar el equipo, se ha realizado una seleccién de seis individuos, los cuales han
visionado previamente la pelicula interactiva BlackMirror-Bandersnatch. Estas dinamicas de
trabajo se deben dar con entre tres y diez individuos (Bernal et al., 2010, p. 425). Dicho
conjunto, cuenta con un perfil promedio de entre 33 y 49 afios de edad, de ambos sexos, con
estudios medios y superiores, con un claro enfoque hacia los discursos tecnoldgicos y
consumidores asiduos de productos emitidos en plataformas VOD. Por consiguiente,
asumimos que encajan con el publico promedio de los contenidos bajo demanda, y son
usuarios habituales de material audiovisual en su tiempo de esparcimiento, pudiendo ser
definidos como “seriefilos” por disfrutar productos de esta indole que, aunque mainstream,
son de contrastada calidad en la produccién (Garcia, 2014, p. 104).

2.3. Objetivos

Como objetivo principal del presente articulo se pretende demostrar la consagracion de la
diégesis hipermedia (hiper-diégesis) como un nuevo recurso narrativo mainstream factible de
aplicar.

» Fijar un término de aplicacion, hiper-diégesis o diégesis hipermedia, para explicar las
narrativas interactivas que estan por venir en las plataformas de visionado por
streaming. Este objetivo principal da lugar al estudio de otras consideraciones de este
nuevo formato.

» Se pretende demostrar que las narraciones con diégesis interactivas son relatos
atractivos para aquellos individuos encuadrados dentro del perfil millennial, y con una
sélida alfabetizacién digital.

* Buscamos asumir que una misma historia con distintos desenlaces puede ser
considerada como un relato monolitico y fuerte, siendo apreciado como un modelo
narrativo de calidad.

» Ofra finalidad sera demostrar que las peliculas interactivas con finales multiples
aumentan el tiempo de visionado, tanto de partes nuevas, por la busqueda de finales
alternativos, como de partes ya visionadas.

» Se pretende dar respuesta a si las peliculas interactivas son contenidos que se
pueden consumir de manera similar al de una serie, propiciando el visionado en varias
ocasiones, aumentado la rentabilidad.
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» Como ultimo objetivo se comprobara si la interaccion del publico va mas alla del simple
visionado, pues existe una busqueda activa en Internet, y aparecen comunidades que
comparten el camino e impresiones, promoviendo la transmedialidad de este tipo de
relatos.

3. RESULTADOS

El focus-group tuvo lugar el 20 de enero de 2019 dandose en un entorno controlado, siendo
el visionado de 210 minutos aproximadamente, y el debate posterior de unos 40. Siguiendo
las cuestiones anteriormente expuestas, se vuelcan a modo de resultados los datos
recogidos, asi como las respuestas e ideas colectivas. Recuérdese que los participantes
seran seis.

CUESTION-1. ; TE HA GUSTADO LA PELICULA?

Esa cuestion, aunque subjetiva, era clave para poder darle continuidad al estudio. Los
resultados vienen a demostrar que, efectivamente, BlackMirror-Bandersnatch ha sido
disfrutado, siendo recibido por un 66,7% del grupo de manera muy positiva. Todos
consideran que es un buena pelicula.

1. ¢Te ha gustado la pelicula?
4

o

1 2 3 4
Nada Absolutamente

Figura 5. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

CUESTION-2. DE HABERTE GUSTADO ;LA RECOMENDARIAS?

La siguiente pregunta va en linea con el boca a boca como elemento de medida de éxito de
la pelicula. Si se seria recomendada, pero de realizarse, seria de manera pasiva, es decir, si
le preguntaran al intermediado.
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2. De haberte gustado éLa recomendarias?
4

3

0 (0 %) 0(0 % 0(0 %)
o
1 2 3 4 s
Nada Absolutamente

Figura 6. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracién propia

CUESTION-3. DE SER AFIRMATIVA LA ANTERIOR ;USARIAS LAS REDES SOCIALES
O LA COMENTARIAS EN ESTAS?

Los miembros del grupo coinciden en que la recomendarian en redes sociales pero si fuese
un acto sencillo de realizar y diese la propia Netflix la accion de manera auténoma, aunque
reconocen que esta accién es propia de otros medios hipermedia como Youtube. Lo que si
se ha realizado es que algunos de los participantes han comentado con sus contactos en
RRSS sobre la trama.

CUESTION-4. DE HABERTE GUSTADO ;POR QUE HA SIDO?
Las respuestas cortas de los miembros a este respecto han sido;

» Porque es totalmente interactiva, experiencia que solo he vivido en libros de elige tu
aventura y videojuegos. Tu diriges el camino del protagonista

» Por la inquietud intermitente de considerar que, efectivamente, tenia el control de la
historia.

» Porque es una innovacion en cuanto al mundo interactivo ya que es la primera pelicula
con estas caracteristicas. Es una propuesta tremendamente entretenida. El guion
también es bueno.

» Aporta a la ciencia ficcion nuevas formas de expresion.

» Aporta mucho a la trama, pues no se podria contar de otra forma lo mismo y no se
entenderia igual
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CUESTION-5. ; TE HA GUSTADO COMO CURIOSIDAD?

Esta era una pregunta obligada, pues algo puede gustar por la novedad, perdiendo interés
posteriormente. Todos los miembros del grupo han aceptado que también les ha gustado por
la originalidad del tema, cuestion que puede afectar a la recepcion de posteriores visionados
de este tipo de peliculas. Un 66,7% estaba absolutamente de acuerdo.

5. ¢Te ha gustado cémo curiosidad?
4

3

0 (0%) 0(0 % 0(0%)
° |
1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 7. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

CUESTION-6. ; CREES QUE LA INTERACTIVIDAD APORTA A LA TRAMA?

Resultados mas repartidos que la respuesta anterior, mayoritariamente todos sujetos
participantes aseveran afirmativamente, aunque un tercio se sitta en el punto de neutralidad.

6. ¢Crees que la interactividad aporta a la trama?

2

0 (0%) 0(0 %
) ]
1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 8. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia
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CUESTION-7. ; QUE PROBABILIDADES CREES QUE TIENES DE VOLVER A VERLA
DE NUEVO PASADO UN TIEMPO?

Hay amplias posibilidades de que los sujetos de la investigacion vuelvan a verlo. Un 16,7%
lo veia improbable pero no imposible. Realmente un producto no interactivo es complicado
que siga esta retroactividad, y comentan que pueden estar mediados por la novedad.

7. ¢éQué probabilidades crees que tienes de volver a verla de nuevo pasado el tiempo?
3

2
2(33,3%)

1
1(16,7 %)

0 (0 %) 0 (0 %)

]
1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 9. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracién propia

CUESTION-8. ; QUE PROBABILIDAD HAY DE QUE BUSCARAS TODOS LOS
FINALES?

Uno de los participantes ya habia visto todos los finales, accion de la que disfruté. El resto
estarian dispuestos, pero saltdndose todos los pasos intermedios. Reconocen que esta
opcion puede estar influida por su perfil “seriefilo” y por el propio estudio.

8. ¢Qué probabilidad hay de que buscaras todos los finales?

3 (50 %)
2
2(33,3 %)
1
o
1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 10. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracién propia
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CUESTION-9. ; HAS DEDICADO TIEMPO A BUSCAR INFORMACION EN INTERNET?

Como se muestra en la grafica, un sujeto (16,7%) no buscé nada. Curiosamente era le
persona que se salia del perfil millennial por edad. El resto si buscaron, en alguno de los
casos de forma muy activa (el sujeto que visioné todos los finales). No encontraron todos los
easter eggs, pero algunos persistieron.

9. ¢Has dedicado tiempo a buscar informacién por Internet?

3

0 (0 %)
o |
1 2 3 4 5
Nada Mucho

Figura 11. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

Cuestion-10. ; Te gustaria ver mas titulos de este tipo?

La respuesta fue casi unanime. Todos los integrantes demandan mas titulos de este tipo, con
un 83,3% francamente interesados.

10. ¢ Te gustaria ver mas titulos de este tipo

6

0 (0%) 0(0 % 0(0 %
o |
1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 12. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia
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CUESTION-11. SI LA ANTERIOR ES 2 O MAS ;LOS VERIAS ASIDUAMENTE?

La mitad sostiene que efectivamente verian contenidos VOD interactivos con este tipo de
diégesis. Una tercera parte no muestra un interés especialmente resefable.

11. Si la anterior es 2 o mas, ¢los verias asiduamente?
3

2

o ]

1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 13. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

CUESTION-12. ; USARIAS DISTINTOS DISPOSITIVOS AL TV PARA VERLA EN
DISTINTAS SITUACIONES?

Dado su perfil tecnolégico, un 83,3% de los miembros, en mayor o menor media si
consumirian un contenido de este tipo en varias veces en multipantallas, como smartphones
o tablets. La persona de mayor rango de edad no estaba de acuerdo y prefiere el televisor.

12. éUsarias distintos dispositivos al TV para verla en distintas situaciones?

2

0(0 %

1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 14. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia
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CUESTION-13. ;LA VERIAS SOLO O EN COMPANIA?

Pese a la respuesta anterior, es paraddjico pero la mayoria prefieren verlo en situaciones de
socializacién. Lo que usarian en segundo dispositivo para ver lineas alternativas, criticas o
informacién en Internet.

13. éLo verias sélo o en compaiia?
3

2

1
o

1 2 3 4 5
Sélo Acompafiado

Figura 15. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

CUESTION-14. ; CREES QUE FUNCIONARIA EN OTROS GENEROS NARRATIVOS?

La respuesta es mayoritariamente afirmativa
14. iCrees que funcionaria en otros géneros narrativos?
4

-

o

1 2 3 4 s
Nada Absolutamente

Figura 16. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

CUESTION-15. DE SER DOS O MAS LA RESPUESTA ANTERIOR ;COMO EN
CUALES?

* Ya ha funcionado en literatura y me gustaria ver esta experiencia en cine negro

« Enlaprosa
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* Aventuras y fantasia
» En cualquiera si se aplica en condiciones
» Enlos mas evocadores. En el biopic o el hecho histérico puede no funcionar

Como se puede ver, en el debate se llegé a la conclusion que en casi cualquier género, con
unas reglas propias podria funcionar. Una reflexion de interés fue la idea de que en el género
histérico o biopic seria mas dificil aplicarlo, pero podria usarse para ver hechos desde
distintas perspectivas.

CUESTION-16. ; OPINAS QUE ESTE FORMATO FRACASARA O TRIUNFARA?

Aunque es un futurible, mayoritariamente se asume que el formato triunfara. Lo que no se
esclarece es cuando, pues no le dan un horizonte temporal definido.

16. ¢ Opinas que este formato fracasara o triunfara?

3

2

1
o™ w
0

1 2 3 4 5
Fracasard Triunfard

Figura 17. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracién propia

CUESTION-17. ; BUSCARIAS Y USARIAS LOS HUEVOS DE PASCUA (EXTRAS
ESCONDIDOS) DE BLACK MIRROR-BANDERSNATCH?

La busqueda de huevos de pascuas no seria algo que llama especialmente la atencion. En
este titulo, se realizé en cierta medida pero por lo innovador de la propuesta, e influenciados
también por la proximidad del focus-group.

Ambitos. Revista Internacional de Comunicacién | ISSN: 1139-1979 | E-ISSN: 1988-5733, N2. 45. (2019)

302



Martin Ramallal, P., Bertola Garbellini, A., & Merchan Murillo A. Blackmirror-Bandersnatch, paradigma de [...]

17. Buscarias y usarias los huevos de pascua (extras escondidos) de Blackmirror. Bandersnatchs

2

0(0%)

Nada Absolutamente

Figura 18. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracién propia

CUESTION-18. ;CREES QUE MAS ALLA DE UNA PELICULA SE PODRIA HACER UNA
SERIE COMPLETA?

Ante la escala de produccion, y el interés que suscita, creen que seria factible y deseable la
ejecucion de una serie con estas caracteristicas. En el momento que se materialice los
participantes consideran que también sera un formato experimental.

18. éCrees que mas alld de una pelicula se podria hacer una serie completa?
3
2

1

0 (0 %) 0 (0 %) W
o

1 2 3 4 5
Nada Absolatemente

Figura 19. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracién propia

CUESTION-19. ; COMO DE COMPLEJO TE HA RESULTADO EL USO?

Todos los sujetos reconocen lo sumamente facil y natural que ha sido usar la interfaz, hasta
tal punto que llega a ser invisible pasado un rato.
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19. éCémo de complejo te ha resultado el uso?

6

0(0 % 0(0%) 0 (0 %) 0 (0 %)
]
1 2 3 4 5
Dificil Facll

Figura 20. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

CUESTION-20. ; TE PARECE BLACKMIRROR-BANDERSNATCH UN VIDEOJUEGO?

Las respuestas en este sentido han sido tibias, pues aunque lo evoca, la falta de interaccion
mas elaborada deja en el aire una respuesta con mas implicacion.

20. cTe parece Black Mirror, Bandersnatchs un videojuego?

3

0(0%) 0(0 %
(]
1 2 3 4 5
Nada Absolutamente

Figura 21. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracion propia

CUESTION-21. ;CREES QUE ES REALMENTE INTERACTIVO O QUE HAN ESTADO
DIRIGIENDOTE?

En este punto hay disparidad. Un tercio se sienten libres, otro totalmente dirigido, y por ultimo,
el resto en zona de neutralidad.
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21. iCrees qué es realmente interactivo o que han estado dirigiéndote en la narracién?

2
1
i 0(0%) i i
o
1 2 3 4 5
Controlado

Libre albedrio

Figura 22. Resultado de cuestionario a partir de focus-group
Fuente: Elaboracién propia

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En esta fase interpretativa de los resultados, los objetivos se materializan afirmativamente
pero en alguno de los puntos con matices.

» Tras el trabajo de documentacion, la descripcion discursiva, y el focus-group, los
autores constatan que la diégesis hipermedia es un recurso narrativo solido, y que
aporta una nueva forma de contar historias por television. Netflix logra encajar con
éxito la interactividad diegética en su plataforma, contando con una herramienta
constructiva que s6lo una plataforma VOD de alto nivel y grandes recursos puede
imitar.

» Los autores creen apropiado el término hiper-diégesis para definir este fenédmeno por
filiacién con concepto anexos (hipermedio, hipertexto, etc.), por economia linguistica,
por adecuarse a la modernidad, y por transmitir el potencial que esta por definir de
estas narrativas. En su defecto, seria apropiado hablar de diégesis hipermedia. Fuese
como fuese, se hace necesario acunar una formula discursiva que acote esta narrativa
que, previsiblemente, ha llegado para quedarse e ira ocupando mas espacio del sector
audiovisual. El estudio de BlackMirror-Bandersnatch demuestra que el uso de este
meétodo retdrico hipermedia enriquece la trama, siendo bien recibido por el publico,
pudiendo llegar a convertir estos relatos en una nueva forma de entender el
mainstream.

» Este tipo de historias son etiquetadas por algunos como algo mas cercano al
videojuego que al cine, aseveracion en la que estamos en desacuerdo. Bandersnatch
demuestra que tiene la entidad para situarse a la altura de un producto filmico de
calidad. Pese a las dotes hibridas de la televisién actual, esta sigue siendo un soporte
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para formato cinematografico. Todos los participantes del estudio han fijado dicho
objeto de estudio dentro de este ambito y, ademas, de manera satisfactoria. A su vez,
la forma de compartir la experiencia o los dispositivos en los que se veria, serian
exactamente iguales que los de una pelicula convencional VOD. De esta cuestion se
ha ocupado Netflix al dar exactamente las opciones habituales que a otros contenidos.
También los niveles de socializacién para ver estos contenidos son acordes a los de
una pelicula o serie normal, accién muy lejana al videojuego.

« No obstante, estos relatos si cuentan con elementos propios, tales como que la
audiencia participante aprecia la interactividad muy positivamente, y les ha parecido
entretenido, ademas de ser un recurso bien integrado en la historia. Lo han asumido
como un relato monolitico, con una narrativa fuerte, considerando a su vez, que la
retroalimentacién ha permitido empatizar con los personajes. Otra consideracion a la
luz de los datos conseguidos en la fase de resultados, es que se emplea mas tiempo
en ver estos titulos, pues ademas del nuevo metraje, habria que sumar el reiterativo,
aumentando la posible rentabilidad de produccion. Algun participante la ha
considerado como un hibrido entre serie y pelicula.

* Manifestamos que ha habido algunas cuestiones del estudio que dan lugar a
posteriores investigaciones. Entre ellas, el momento de madurez de los canales VOD
hacia este tipo de contenidos, pues no se pudo responder ni ver una tendencia clara
en esta linea. Lo que efectivamente se plasmo es que entre los seriefilos si tenia
potencial para triunfar las iniciativas interactivas. Estos sujetos ampliarian la
informacion de las peliculas interactivas, de la misma manera que hacen con sus
series o filmes favoritos. No varia nada, pues esta dentro de su dindmica proactiva y
transmediatica. Podemos afirmar pues, que producciones de esta indole encajan con
el publico de Bandersnatch, siendo de interés para posteriores iniciativas indagar si
seria apreciado por otros sectores sociales. Otra cuestion de interés, seria vislumbrar
si estas peliculas ayudan a mantener fiel al cliente de las plataformas VOD, o si
permitiran aumentar su nicho de mercado.

« A modo de cierre, este texto se posiciona en que BlackMirror-Bandersnatch sera un
objeto paradigmatico de diégesis interactiva, y primer titulo de una larga serie de
iniciativas similares. El publico disfruta y demandara producciones de este tipo,
percibiéndolos como una nueva forma de cine distinta al videojuego, por entre otras,
por su simplicidad. La hiper-diégesis puede llegar a ser una de las sefias de identidad
de los canales por streaming. Las peliculas interactivas VOD tienen todo el potencial
para que el mainstream se entienda de una distinta forma, apoyadas en las formulas
narrativas que los recursos interactivos TIC traen y traeran consigo.
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