Figura 1

Es cierto, que respecto a la desfragmentacion del
espacio filmico en un filme inmersivo, si es posible
narrar una historia, que aunque se desarrolle en
diferentes localizaciones, estas si formen el mismo
espacio filmico, aplicando una transicion entre cada
una de ellas para ayudar a la compresion de la con-
tinuidad espacial. Incluso, se pueden aplicar transi-
ciones para realizar cambios de punto de vista den-
tro de la misma localizaciébn y escena que se
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desarrolla, pero lo que no podra utilizar el director/a en
ningun caso, es una desfragmentacion en planos de
diferente tamafo del espacio donde en ese momento
se desarrolla la accién, haciendo imposible la emotivi-
dad de un primer plano.

Bien es cierto que esta carencia de herramientas se
puede cubrir con la utilizacién de otros recursos, como
por ejemplo las pantallas partidas, la priorizacion de
localizaciones con espacios limitados y en profundi-
dad o, el uso de la coreografia actoral teniendo como
punto de referencia la posicion de camara (Lelyveld,
2015; Nielsen et al., 2016; Pope et al., 2017; Mateer,
2017; Rothe et al., 2017; Godde et al., 2018)

Pero la experiencia audiovisual de un filme inmersi-
vo toma otra forma, se convierte en otro tipo de viven-
cia donde es legitimo preguntarse si debemos o no
guiar al espectador ;Debe el director utilizar el len-
guaje audiovisual para seguir ejerciendo de Virgilio a
través de los vericuetos de la narrativa inmersiva?
Queda claro que se podria ayudar con otras técnicas
de la praxis audiovisual o, incluso teatral como: la luz,
el sonido o los elementos escénicos. Por lo que la
cuestion no es tanto si puede como si debe.
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Figura 7

Jurado 10
-

El cine primitivo rapidamente se dio cuenta que
debia basar su estructura narrativa en el tiempo, el
plano en la pantalla bidimensional se mantiene una
duracion determinada hasta que es reemplazado por
otro y asi sucesivamente mientras te van contando
una historia. EI mantenimiento de cada plano puede
basarse en cuestiones meramente estéticas o en
cuestiones practicas, como el tamafo de plano.

Puesto que un primer plano o un plano detalle sera
menos necesario mantenerlo en pantalla una dura-
cion prolongada, mientras que un plano general,
donde el espectador requerira de mas esfuerzo para
su lectura, sera necesario sostenerlo en pantalla
durante mas tiempo. Pero los filmes inmersivos brin-
dan la oportunidad a que en el mismo instante y espa-
cio donde se desarrolla la imagen, esta pueda incluir
diferentes planos o acciones sin necesidad de modifi-
carlo o cambiarlo.

Hagamos juntos un trabajo de ejemplificacion
teniendo como premisa una escena de del filme 12
Angry Men (1957) de Sidney Lumet, no con la preten-
sion de mejorar lo realizado, ni mucho menos, si no
con la idea de reconstruirla para adaptarla a un filme
inmersivo en 360°. Concretamente vamos a recons-
truir y adaptar la escena que va del minutaje 01:00:30
(horas/minutos/segundos) al minutaje 01:02:03
(horas/minutos/segundos). La descripcion de esta
escena es como sigue a continuacion. En la descrip-
cion de la escena se ha numerado cada personaje
segun corresponde al filme (Ejemplo: jurado #1, jura-
do #2, jurado #3 y subsiguientes) y, entre paréntesis o
seguidamente se indica el nombre del actor que lo
interpreto.

El jurado #7 (Jack Warden) se levanta de la mesa y
sale de plano hacia la ventana (cfrs. figura 4), pero la
camara permanece junto al jurado #8 (Henry Fonda) y
junto al jurado #9 (Joseph Sweeney) y #10 (Ed
Begley) que estan conversando (cfrs. figura 5).

Los jurados #9 (Joseph Sweeney) y #10 (Ed Begley)
se levantan de la mesa mientras siguen conversando
acaloradamente (cfrs. figura 6). El jurado #10 (Ed
Begley) camina hacia una esquina de la sala mientras
sale de plano (cfrs. figura 7) y, la camara se queda
con el jurado #9 (Joseph Sweeney) y el jurado #8
(Henry Fonda) que conversan (cfrs. figura 8). En el
minuto 01:01:10 se produce una transicion por corte y
cambia la posicion de camara junto a la ventana de la
sala cercano al jurado #7 (Jack Warden), que se
habia levantado anteriormente de la mesa (cfrs. figura
9). Ahora vemos en un plano medio corto al jurado #7
(Jack Warden) y se crean dos niveles de acciones de
personajes en la profundidad del eje Z del plano: por
un lado los que estan sentados a la mesa (jurado #12
Robert Webber, jurado #1 Martin Balsam y jurado #2
John Fiedler) y detras de éstos los que se encuentran
de pie junto a la pared (jurado #10 Ed Begley y jurado
#3 Lee J. Cobb).

El jurado #2 (John Fiedler) se levanta de la mesa
para conversar con el jurado #7 (Jack Warden) que
esta junto a la ventana y tapa con ello la visiéon en el
plano del jurado #12 (Robert Webber) y jurado #1
(Martin Balsam), dejando entrever las acciones de los
jurados #10 (Ed Begley) y #3 (Lee J. Cobb) que se
encontraban al fondo (cfrs. figura 10). ~38
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El jurado #10 (Ed Begley) sale de plano y camina
desde el fondo de la sala hasta la ventana para volver
a entrar en plano junto a los jurados #2 (John Fiedler)
y #7 (Jack Warden) (cfrs. figura 11). Tras una conver-
sacion entre los jurados #10 (Ed Begley), #2 (John
Fiedler) y #7 (Jack Warden), el jurado #10 (Ed Begley)
vuelve a salir de plano por el lado izquierdo y la cama-
ra acompana al jurado #2 (John Fiedler) que se vuelve
a sentar a la mesa (cfrs. figura 12). Una vez se
encuentra el jurado #2 (John Fiedler) en esa posicion,
sentado nuevamente a la mesa, la camara efectta un
travelling out para volver a recuperar al resto de los
personajes que se encontraban ya sentados también
en la mesa (cfrs. figura 13), a excepcion del jurado #7
(Jack Warden) que, aunque sale en el plano, continua
situado de pie junto a la ventana, del jurado #3 (Lee J.
Cobb) que esta fuera de plano de pie en una esquina
de la sala y del jurado #10 (Ed Begley) que se
encuentra en una estancia fuera de la sala, el bafo.
Acto seguido de mantener este plano comienza a llo-
ver y se produce una transicion a otro nuevo plano en
el minuto 01:02:03.

Una vez descrita nuestra escena veamos cOmo se
podria reconstruir para adaptarla a una narrativa en
360°. Primero debemos ver donde dispondriamos la
posicion de camara, que es donde se situara el punto
de vista del espectador/a que observara la escena.

Nuestra primera intuicion puede indicarnos que
situar la camara en el centro de la mesa de la sala es
una buena eleccion, pero estariamos equivocados. El
espectador se puede sentir extrafo o incomodo al
encontrarse en el centro de la accion, perdiendo esa
mirada objetiva que mantiene el filme.

Ademas, el espectador se encontraria en una posi-
cion contrapicada en relacion a los personajes, que
pasaria a observarlos, no de una forma natural, sino
desde una posicién que les haria percibir un tamano
mayor del deseado; pudiendo generar con ellos una
sensacion de lilliputizacion a la que el espectador/a no
esta acostumbrado. Por lo que quiza, situar la camara
en algun punto cercano a la zona exterior de la mesa,
seria mas acorde para generar un punto de vista y
altura naturales, asi como una posicion de observa-
cion optima respecto a las acciones que estan ocu-
rriendo a la misma vez en la sala. Tal vez en algin
punto intermedio entre la zona situada entre la mesa
y la ventana.

Con ello podriamos conseguir visualizar a la misma
vez la conversacion y acciones de los jurados #9
(Joseph Sweeney) y #10 (Ed Begley), asi como las
posteriores de los jurados #9 (Joseph Sweeney) y #8
(Henry Fonda).



La conversacion de los jurados #2 (John Fiedler), #7
(Jack Warden) y #10 (Ed Begley) que se efectua de
cara a la ventana, tendriamos que decidir si movemos
esta accion hacia una posicién mas alejada de la ven-
tana, como puede ser quizé en un lateral de la camara
para no posicionar a los actores de espaldas al espec-
tador, consiguiendo ademas que este pueda ver sus
expresiones.

Con este posicionamiento de la cdmara y en un
espacio filmico esférico, podemos tener la posibilidad
de observar las acciones de los jurados sentados a la
mesa (jurado #12 Robert Webber, jurado #1 Martin
Balsam y jurado #2 John Fiedler), asi como de los
jurados que se situan de pie junto a la pared (jurado
#10 Ed Begley y jurado #3 Lee J. Cobb).

También podemos seguir manteniendo la posibilidad
de ver las acciones de los jurados que en la planifica-
cion bidimensional salen de plano como el jurado #7
(Jack Warden) y el jurado #10 (Ed Begley). Asi
mismo, seguimos conservando la posibilidad de ver
las acciones del resto de los jurados que en la planifi-
cacion bidimensional de esa escena ni si quiera se
muestran o no se les da importancia, nos referimos: al
jurado #5 Jack Klugman, al jurado #4 E. G. Marshall,
al jurado #6 Edward Binns y al jurado #11 Jiri
Voskovec.
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