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RESUMEN

El proceso perceptivo de los relatos digitales personales, como el de las “historias de la
pantalla”, es el mismo que se activa para percibir el mundo real: un proceso sensitivo,
automatico y pre-consciente, que facilita la atencion del espectador en los relatos y
potencia su “inmersion” en ellos. Lo que es fundamental para que el visionado del relato
promueva respuestas afectivas y emotivas en el espectador. Este tiene una percepcion
encarnada de los relatos que desencadena en ¢l respuestas afectivas inconscientes. Esas
respuestas afectivas se producen mediante: el afecto directo (el contexto y las
condiciones en que se percibe el relato); el mimetismo afectivo (las imagenes corporales
y faciales que se muestran, la voz del narrador, asi como a la musica de fondo que
suelen incorporar); el contenido diegético del relato (imagenes estaticas de caras,
expresiones); la estructura formal del relato (estructura tripartita, punto de giro,
expectativas); y su estilo. Pero estas respuestas emotivas también estdn condicionadas
por el contexto bioldgico, historico-cultural y personal del espectador. En esta
comunicacion presentamos cuales son los elementos que promueven las respuestas
afectivas y emocionales en el espectador, y, a la vez, un guion de andlisis para los

mismos.

PALABRAS CLAVE: recepcion de los relatos digitales personales, mundo diegético del

relato, estructura formal, emocidn, empatia, percepcion encarnada
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1. INTRODUCCION
1.1. Cuestion

Para los espectadores, los relatos suponen mayoritariamente una experiencia
placentera que viene de la mano de los afectos y emociones que estos despiertan en
ellos (Herreros, 2019: 898). Esta dimension placentera es importante porque potencia la
“inmersion” de los espectadores (Herreros, 2019: 896) y con ello se posibilita el
aprendizaje vicario (Herreros, 2019: 899), por ello queremos saber qué mecanismos
utilizan los relatos digitales personales para provocar emocion y afecto en los

espectadores.

1.2. Revision de la literatura: Dimension emotiva de la recepcion de las peliculas

Diferentes aportaciones tedricas han explicado donde reside la fuerza emotiva de
las historias!: la semidtica estructural, el cognitivismo, el psicoanalisis, la teoria de la
recepcion, los estudios cultuales. Nosotros abordaremos esta tematica desde la teoria

cognitiva, en concreto la teoria del mimetismo motor 2.

1.2.1. Supuesto fundamental

El cognitivismo parte del supuesto de que los seres humanos tienen la capacidad
de comprender e interpretar las acciones y las emociones ajenas a partir de la
observacion de los ‘otros’, ya sea en directo o a través de medios audiovisuales
(McHugo et. al, 1985: 1513).

“What we look at projected on the screen — ... — addresses us as the
expressed perception of an anonymous, yet present, "other's". And, as we
watch this expressive projection of an "other's" experience, we, too, express
our perceptive experience. Through the address of our own vision, we speak

back to the cinematic expression before us" (Sobchack, 1992: 9).

1 Para saber mas: Herreros (2019: 246-249 y 258-261), Zumalde (2011: 69-96).

2 McHugo, Gregory, et al., (1985: 1513-1929), Plantinga (2009), Grodal (1997, 2009).
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1.2.2. La fruicion de las historias e inmersion

Las peliculas no se hacen para ser leidas, sino para ser percibidas por la vision y
la audicion (Plantinga, 2009:112), es por ello que Plantinga (2018: 29) las denomina
“historias en la pantalla”. La percepcion de estas historias es realista porque involucra
tipos de percepcion y de respuesta similares a los de la vida real (Tan, 1996: 82;
Plantinga, 2009: 62), atrayendo las capacidades humanas basicas de creacion de sentido.
Son historias de naturaleza sensual dado que se perciben por los sentidos (Plantinga,
2018: 27). Esto implica que se pueden decodificar automaticamente, sin necesidad de
ningln aprendizaje previo, lo que las hace accesibles a audiencias no instruidas (Carroll,
1988: 140). Por ello, las “historias en la pantalla” tienen “el poder de atraer a una
audiencia masiva” (Plantinga, 2018: 27), lo que facilita que se conviertan en una

experiencia perceptiva inmersiva para el espectador (Plantinga, 2018: 27).

El deleite de las “historias en la pantalla” por parte del espectador se basa en su
naturaleza sensual, que hace “natural” la decodificacion de su mensaje; pero también en
el hecho de que en la cultura occidental la recepcion de las historias esta ligado a la

industria de la diversion y del entretenimiento (Plantinga, 2018: 29).

1.2.3. Emocion y percepcion encarnada

La percepcion visual y auditiva de las “historias de las pantallas” supone un
continuo “bombardeo” de estimulos para el espectador, algunos de los cuales le
producen efectos fisiologicos, respuestas corporales automadticas y pre-reflexivas no
controladas de manera consciente (Williams, 1999: 710-715; Plantinga, 2009: 115). Este
proceso perceptivo se denomina percepcion encarnada3. A través del mimetismo motor 'y
el contagio emocional se explica la percepcion encarnada, y en ella entran en juego el

afecto directo y el mimetismo afectivo.
a) Afecto directo

La percepcion corporal de las imagenes y los sonidos que ofrece la pantalla
ponen en marcha una serie de afecciones directas que afectan la percepcion y la
respuesta emotiva de los espectadores, a saber: el contexto y las condiciones de

visionado; y los movimientos técnicos y diegéticos (Plantinga, 2009: 114).

La visualizacion de una pelicula estd condicionada por el contexto donde se

proyecta (Baranowski y Hecht, 2014: 1068). En el caso de las peliculas convencionales

3 Para saber mas: Williams (1999), Sobchack (2004), Carroll (2008), Plantinga (2009), Grodal (2009).
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es la sala de cine. Ese contexto de visualizacion se caracteriza* por asientos comodos,
iluminacion oscura, silencio, pantalla grande, hiperestimulacién sensorial (Plantinga,
2009: 117). Este promueve la inmersion del espectador en la pelicula, gracias a las
condiciones de “absorcion” y focalizacion hacia la pantalla que le impone el medio
(Plantinga, 2009: 125). Ademas, es un contexto asociado a experiencias emotivas que se

reciben en grupo (Plantinga, 2018: 29), lo que potencia el contagio emocional.

Los movimientos técnicos y diegéticos de las peliculas también producen
respuestas fisicas en el espectador (Plantinga, 2009: 117 y 119). Los movimientos
técnicos se deben a los movimientos de la cadmara, el montaje y los efectos especiales;
una pelicula presenta al espectador una mezcla de imagenes en movimiento, texturas,
colores; también incluye efectos especiales que diferiran una pelicula de otra en funcién
de las convenciones de su género y de los efectos que se quiera crear en el espectador.
Los movimientos diegéticos suceden dentro de pelicula, se deben a los personajes y
hacen referencia a sus movimientos o el de los objetos (Fehsenfeld, 2004, Plantinga,
2009: 117-119). Estos movimientos pueden llevar a los espectadores a respuestas
emocionales placenteras o incluso desagradables: nauseas, mareos, respuestas de estrés,

nerviosismo, asco, repulsion, etc. (Plantinga, 2009: 118).
b) Mimetismo afectivo

Las representaciones fotograficas y videograficas y sonoras del cuerpo humano
que se proyectan en las peliculas (expresiones faciales, gestos, posturas, grado de voz,
cadencia, tono, musica) pueden comunicar las emociones del personaje (Plantinga,
2009: 121-122).

Las peliculas incorporan tanto imdgenes estaticas como dindmicas para
comunicar las experiencias emocionales de los personajes, por ejemplo: por un lado, los
actores imitan el comportamiento de los seres humanos, muestran signos de pasiones,
expresiones faciales, miradas, actuaciones corporales, etc.; y por otro, la fotografia y la
edicion de la pelicula muestran encuadres, puntos de vista alternativos, primeros planos
faciales, o de gestos, tomas largas del personajes, etc. (Plantinga, 2009: 121-122). Que
las peliculas incorporen un lenguaje corporal no supone que se de una exageracion del
gesto, la expresion facial o la postura para representar una emocion particular, una
simple mirada o la contraccion de un labio puede ser mas efectiva que la exageracion
(Plantinga, 2009: 122).

Las imagenes y los sonidos filmicos no solo comunican emocién, sino que
provocan respuestas automaticas en los espectadores, respuestas que son de caracter

afectivo y emotivo.

4 Para saber mas: Herreros (2019: 271-273), Morin (1956: 114), Plantinga (2018: 29-32).
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“Moreover, filmmakers have the ability to exaggerate, isolate, clarify, and
otherwise manipulate such images and sounds to maximum effect without

destroying their perceptual realism” (Plantinga, 2009: 123).

Las peliculas incorporan la voz humana, mediante las palabras se comunican
emociones, la voz de los personajes es un soporte esencial de las emociones. De hecho,
los investigadores consideran que la voz puede llevar a los oyentes a captar la emocion
del hablante a través de los cambios de volumen, el tono y las secuencias temporales de
sonido —velocidad del habla, silencios— 3 (Plantinga, 2009: 122).

Las peliculas también incorporan efectos sonoros y musica para comunicar
emociones, por ejemplo, en algunas bandas sonoras los efectos sonoros ambientales
(trafico, ruido de calle...) y a las voces humanas son sustituidos por efectos sonoros
humanos (respiraciones, alientos, murmullos...) (Plantinga, 2009: 123). La musica de
las peliculas suele ser de programa, es decir, musica instrumental creada para
acompanarla. La musica instrumental no tiene un contenido representativo, por lo que,
por si sola, no genera emociones en el espectador (Plantinga, 2009: 132). La musica
juega un papel importante en la expresion y produccion de la emocion en las peliculas.
Pero se ha de tener en cuenta que una pelicula siempre se presenta como un todo que
integra una historia con unas imagenes, musica y otros sonidos; la musica es un
elemento de acompafiamiento de ese todo, y viene a intensificar las emociones
sugeridas por las “historias en la pantalla” (Plantinga, 2009: 133). La musica de una
pelicula tiene carga emotiva y cumple una serie de funciones: a) puede influir afectiva y
corporalmente en los espectadores, b) puede provocar estados de animo que los
preparen para sentir emociones, c¢) puede intensificar o modificar el significado de una
escena, d) puede evocar emociones ligadas a recuerdos y asociaciones de experiencias

pasadas reinterpretandose la escena a partir de ellos (Plantinga, 2009: 135).

1.2.4. Emocion y contenido diegético, estructura formal y estilo de la historia

A través del contenido diegético de la historia, de su estructura formal y de su
estilo, también se hacen presentes elementos que ponen en juego las emociones del

espectador en la visualizacion de una pelicula.

5 Los estudios de Pittam y Scherer (1993: 190) muestran que los oyentes tienen la capacidad de

decodificar las emociones interpretando las secuencias del sonido que incorpora la voz humana.
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a) Contenido diegético de las historias

Las peliculas invitan al espectador a escuchar y experimentar el “mundo
diegético® del protagonista (Plantinga, 2009: 117). Las “historias en la pantalla”
muestran personajes que llevan a cabo acciones y viven determinadas situaciones, de

manera coherente y bajo una estructura dramatica.

El espectador, de manera consciente y/o inconsciente establecer relaciones
afectivas con esos personajes y situaciones que le presenta la pelicula (Plantinga, 2009:
80). Esas emociones son la empatia, la simpatia y la antipatia, pueden ser inducidas por
los personajes o por las situaciones que estos viven (comportamiento social, conflictos,
obstaculos, objetivos o metas), produciendo fascinacion, felicidad, alegria, admiracion,
satisfaccion, ira, desdén, asco, etc. (Eder, 2005: 279). Estos sentimientos promueven
que el espectador establezca una vinculacion (compromiso) con un personaje y/o con su
situacion, y desee que se den algunos resultados y otros no (Plantinga, 2009: 111). Para
Plantinga (2018: 43) los espectadores perciben e interpretan a los personajes y las
situaciones en funcion de sus propias preocupaciones, esa es la fuente de sus emociones
(Plantinga, 2018: 43).

El espectador tiende a simpatizar mas con quien le resulta mas familiar y quien
le gusta mas, y se preocupa menos por un personaje que no conoce, por lo que
Hitchcock considera que la simpatia es el medio por el cual los espectadores se
involucran con el personaje y la situacion narrativa (Truffaut, 1966: 55 y 75-76;
Plantinga, 2018: 52; Eder, 2005: 280). Los elementos que lo hacen atractivo a ojos del
espectador son: que el espectador considere al personaje similar a €I, que lo considere

un personaje desvalido, que comparta filiacion con él —género, origen étnico, edad,
clase—; etc. (Plantinga, 2009: 108 y 110).

El “compromiso con el personaje” es uno de los elementos clave de impacto
emocional en el espectador (Plantinga, 2018: 44), las “historias en la pantalla” buscan
provocar emociones fuertes en el espectador potenciando que se comprometa con los
personajes (Plantinga, 2009: 78). El espectador se compromete (alinea) con los
personajes a través del apego o del acceso subjetivo (Plantinga, 2009: 106). Existe una
asociacion historica entre apego y transparencia subjetiva: “if we follow the actions of a
character, we normally know a good deal about what she is up to, in terms of her
desires, motives, and feelings”  (Smith,1995: 143). Hay muchas estructuras de
alineacion, cada una de las cuales depende de las diversas articulaciones entre el apego
y el acceso subjetivo; la forma mas pura de estas estructuras “involves a continuous and

exclusive attachment to a character combined with subjective transparency: complete

¢ El “mundo diegético” se refiere al contenido que nos presenta la pelicula, el contenido de la historia
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access to what that character knows, thinks, feels, and perceives” (Smith, 1995: 144).
Smith llama a este tipo de alineacion alineacion en primer plano (foreground
alignment), pero sefala que es inusual en las peliculas (Smith, 1995: 145). Para Murray
Smith introducirse en la perspectiva mental del personaje, comprendiendo como
percibe, como piensa, qué desea, qué siente, hace que el espectador se sienta mas cerca
de ¢él, lo que favorece la simpatia hacia el protagonista y la antipatia hacia aquellos

personajes que se presenten como obstaculos (Eder, 2005: 280).

Un catalizador de las emociones del espectador hacia el personaje es el alivio.
Cuando le pasan cosas buenas al protagonista, o malas al antagonista, el espectador se
deleita pues acercan al protagonista a sus objetivos; cuando le pasan cosas malas al
protagonista o buenas al antagonista, se irrita, porque suponen obstaculos para que el
protagonista logre su meta (Plantinga, 2018: 44). El alivio también aparece ligado a la
estructura formal del relato: una secuencia prolongada de suspense crea tension en el
espectador, pero cuando disminuye la tension, y se resuelve el suspense, se produce un
alivio en ¢l (Plantinga, 2018: 50).

b) Vinculacion con las situaciones

El espectador no solo se vincula con los personajes, también lo hace con las
situaciones que estos viven. La vinculacion que siente con ese personaje favorece una
respuesta emocional de simpatia o antipatia hacia las situaciones en las que se encuentre
el personaje (Plantinga, 2009: 111). Por ello, si el espectador simpatiza con un
personaje, los obstaculos que se le presenten para alcanzar su fin o que demoran su
consecucion, generard preocupacion por ¢l (Plantinga, 2009: 93). Las situaciones
diegéticas similares a las vividas por el espectador, pueden llevarle a revivir las
emociones ligadas a esas experiencias y proyectarlas en la interpretacion de lo
percibido. De este modo los elementos diegéticos (imagenes, sonidos, musica,
situaciones) se asocian a las experiencias del sujeto y asumen sus emociones (Tan,
1996: 65-66). Asi, las emociones y los afectos provocados por las narraciones pueden
ser intensificados por las experiencias del espectador o por asociaciones aprendidas por
¢l (Plantinga, 2009: 76). Por ejemplo, un espectador que haya tenido una ruptura
sentimental en su vida personal, cuando visione escenas romdanticas en una pelicula
puede asociarlas a su experiencia y revivir sus emociones, lo que intensifica su

respuesta emocional a esa escena.
¢) Estructura formal en las historias

Desde el punto de vista de la estructura formal hay algunos elementos que
promueven la respuesta emocional de los espectadores en torno a lo que sucede o

sucedera en la pelicula y sobre los giros que puede ir tomando la historia: estructura de
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la historia, giros en la accion, sorpresa, interés, anticipacion, expectativas, etc. Ello esta
ligado a la generacion de placeres intelectuales en el espectador. Como sefalan algunos
teoricos del cine (Bordwell, 1985; Tan, 1996), la estructura formal establece una
relacion entre la historia y la trama para que la historia genere suspense, sorpresa y
curiosidad en el espectador. La estructura formal de las historias estd pensada para que
provoque un patron de respuestas emocionales (Plantinga, 1993: 10-29). Una de las
estructuras mas usadas es la regla de los tres actos de Aristoteles (1450b: 25-34; 2007:
82), o en su version moderna, la estructura tripartita presentada por los guionistas
contemporaneos (Seger, 1987; Fiel, 1979), que presenta la historia de manera gradual

para mantener el interés de los espectadores.

Ademas de la estructura, las historias utilizan una serie de técnicas con el
objetivo de mantener el flujo de emociones y minimizar la posibilidad de aburrimiento
del espectador: presentan la accion de manera ascendente, lo que lleva a intensificar las
emociones; cada acto contiene giros en la accion para asegurar el interés del espectador.

La comprension de la estructura formal de las historias implica que el espectador
lleve a cabo una serie de procesos cognitivos: percepcion, imaginacion, construccion de
modelos de simulacion, etc. (Eder, 2005: 279; Bordwell, 1985: 30-31). Segin David
Bordwell (1985) la estructura de las narraciones produce un placer asociado a los
procesos cognitivos que debe llevar a cabo el espectador para “hacer la historia
inteligible”: ¢él debe rellenar los huecos de la historia. Asi, la pelicula invita al
espectador a hacer inferencias y anticipaciones y tener expectativas sobre el devenir de
la historia, de los personajes y las situaciones. Las expectativas seran un continuo en la
historia, y estaran sujetas a cambios “forzando al espectador a hacer inferencias a una
cierta velocidad [asi] la narracion dirige el qué y el coémo de nuestras
deducciones” (Bordwell, 1985. 76). Murray Smith (1995) sefiala que la estructura
formal de la historia juega con las perspectivas mentales de los espectadores y los
personajes —cOmo perciben, creen, desean, evaluan y sienten— en relacion con la

historia.
d) Estilo de las historias

Las técnicas estilisticas usadas para la elaboracion de una pelicula hacen

referencia a la filmacion, la produccion, el montaje y la edicion 7.

7 Los elementos del estilo ya han sido tratados en apartados anteriores, por lo que no los trataremos aqui.
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1.2.5. Componentes de la percepcion

No todos los espectadores reaccionaran igual, pues sus respuestas emotivas a las
peliculas también vienen condicionadas por componentes bioldgicos, culturales y
personales. Cada espectador visualiza e interpreta la historia desde sus esquemas de
procesamiento, muchos de los cuales no estan sometidos a un control consciente, sino
que estan sujetos al cuerpo y al “inconsciente cognitivo” (Plantinga, 2009: 49-53; 2018:
56).

1.3. Proposito

En este articulo pretendemos mostrar los elementos que promueven las

respuestas afectivas y emocionales en el espectador de relatos digitales personales.

2. METODOLOGIA
2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

Para determinar los elementos emotivos presentes en los relatos digitales
personales hemos tomado como muestra los 20 realizados por alumnos de bachillerato
durante el curso 2015-2016 y analizados en otra investigacion (Herreros, 2019:
515-517). Son relatos producidos por alumnos adolescentes que cursaron segundo de
bachillerato ese curso académico, y que pertenecian a un instituto publico del segundo

cintur6on de Barcelona.

2.2. Instrumentos

Los datos fueron recogidos a través de cuestionarios, de los registros que los
alumnos hacian en sus blogs personales, de las anotaciones en el diario de campo del

profesor y de los relatos digitales realizados por los alumnos (Herreros, 2019: 527-532).

Como metodologia de investigacion utilizada, se aplico el Estudio de Caso para
la obtencion de datos relativos a la recepcion de los relatos y la metodologia de Andlisis
Narrativo para obtener datos de los relatos digitales producidos (Herreros, 2019:
440-442 y 547-561).
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2.3. Procedimiento

Se procedi6 a revisar los datos obtenidos en la investigacion “La auto-
representacion del yo (Self) a través del Digital Storytelling” (Herreros, 2019), y se
buscaron los elementos presentes en esos relatos que promovieran la recepcion

encarnada y emotiva del espectador.

3. RESULTADOS
3.1. La fruicion de los relatos digitales personales

Los relatos, al igual que las peliculas, no se leen sino que se perciben
principalmente a través de la experiencia visual y auditiva, y a veces también
lingiiistica, reduciéndose la lectura a los titulos, los créditos y algunas imagenes
diegéticas que presentan textos. Podemos decir que basicamente son relatos para ser
vistos y escuchados. Su percepcion es de naturaleza sensual y automatica, es decir, no
esta mediada por el pensamiento consciente o el lenguaje. El medio genera respuestas

automaticas en el espectador.

A pesar de que los relatos digitales personales no busquen el placer del
espectador, los resultados de nuestra investigacion (Herreros, 2019) concluyen que los
relatos contienen un alta presencia de indicadores qualia que muestran los
“sentimientos” y las emociones del autor del relato (Herreros, 2019: 924-925). Dado
que su interés por los relatos depende de la cercania afectiva con que estos los perciban

(Herreros, 2019: 892), su visionado resulte emotivo para los espectadores.

El relato digital personal informa sobre un episodio significativo de la vida de su
autor, y basicamente lo hace a través de la imagen —normalmente estatica— y el
sonido —la voz en off del autor—, pero no solo informa sobre los eventos del pasado,
sino que provoca respuestas afectivas, poniendo en juego los sentimientos y emociones

del espectador, y en ello reside gran parte de su valencia placentera.

3.2. Percepcion encarnada de los relatos digitales personales

Los relatos digitales personales se presentan como la experiencia de otra
persona. Por ello es una experiencia dialdgica que incorpora “dos visiones encarnadas”,
la del espectador y la del autor del relato. El afecto directo y el mimetismo afectivo son

fenomenos que median la percepcion encarnada de los relatos digitales personales,
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provocando en el espectador el mismo tipo de respuestas emotivas que provoca la

visualizacion de las peliculas.

3.2.1. El afecto directo en los relatos digitales personales
a) Contexto

El contexto y las condiciones de visionado son importantes porque estan
directamente relacionados con el proceso de inmersion del espectador en el relato y con
las respuestas afectivas que produzca en ¢l (Herreros, 2019: 271-273)8. Los relatos
digitales se ven sobre pantallas digitales —ordenador, tablet, teléfono movil—, en muy
diferentes espacios dependiendo del contexto de uso (aulas, espacios de ocio, residencia

de ancianos, servicios sociales, asociaciones culturales o religiosas, etc.).

En Herreros (2019: 271-273) se presenta el trabajo con relatos digitales
personales en un contexto de educacion formal, con unas condiciones de visionado
determinadas que exponemos brevemente: un aula con ordenadores de sobremesa, wifi,
proyector, pantalla y equipo de sonido con altavoces. Se realizaron dos tipos de
visionado de los relatos, cada uno con sus propias condiciones de recepcion. El primer
visionado se hizo proyectando las imagenes sobre la pantalla, y emitiendo el audio a
través de los altavoces. Las condiciones de recepcion eran de semioscuridad, en
completo silencio, con los alumnos sentados en una silla frente a la pantalla; el
visionado se realizaba en grupo. En ese primer visionado también incorporamos lo que
hemos llamado el “efecto estreno” °. El segundo visionado se realizo sobre la pantalla
de un ordenador en grupos de 2 o 3 alumnos; se hace en el contexto aula, con las luces
encendidas, y los alumnos se situaron cerca o muy cerca de la pantalla pero no
necesariamente frente a ella; al audio se accedid a través de auriculares, o bien, a través
de los altavoces incorporados en el ordenador. Hubo un tercer tipo de visionado de
caracter personal, realizado a través de un Smartphone y de manera individual o en
grupo. Hay que decir que la suma de esos contextos y condiciones de visionado

resultaron inmersivas para los espectadores.

8 Hay que sefialar que el cambio del contexto y de las condiciones de visionado de los relatos respecto al
cine no suponen necesariamente una experiencia menos inmersiva para el espectador. Lo importante es
que el contexto de visualizacion no ofrezca distracciones: algunas visualizaciones en grupo de amigos,
por su caracter de intimidad, pueden reforzar respuestas emocionales a través del contagio y producir

respuestas afectivas similares a las de las salas de cine (Plantinga, 2018: 31).

9 El efecto “estreno” se refiere a que el primer visionado del relato se hizo de manera publica como si

fuese una sesion de estreno para potenciar la atencion del alumnado (Herreros, 2019: 272).
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b) Movimientos técnicos y diegéticos

La edicion de los relatos digitales personales se realiza con un programa digital
sencillo que se utiliza principalmente para ordenar una serie de imagenes estaticas
(fotografias) sincronizandolas con la narracion y, en ocasiones, con el fondo musical.
Ese tipo de edicion dista mucho de la edicion que se realiza en la peliculas: no suele
incorporar variaciones en el ritmo o frecuencia del montaje, movimientos de camara,

diferentes angulos de camara, etc.

En cuanto a los efectos especiales, aparecen en la mitad de los relatos analizados
(Herreros, 2019: 647), y hemos observado que la mayoria suele consistir en
transiciones, fundidos... que no producen respuestas afectivas; no incorporan efectos

especiales propios del cine que produzcan respuestas afectivas en el espectador.

Los relatos digitales personales no incorporan movimientos técnicos. Estos
relatos son producidos por alumnos que no tienen ni conocimientos del lenguaje
cinematografico ni medios técnicos para aplicarlo, por lo que no suelen incorporar las
técnicas propias del lenguaje “cinematografico” como por ejemplo movimientos de

camara.

Los movimientos diegéticos no son algo caracteristico de los relatos digitales
personales ya que no incorporan imagenes filmadas y actuadas al estilo
cinematografico. La mayoria de las imagenes que contienen los relatos son estaticas,
recogidas de fuentes propias o de repositorios libres. En ocasiones estos relatos
incorporan imagenes de video, pero son videos caseros recuperados para documentar
alguna escena del relato; solo en algunas ocasiones el autor realiza alguna grabacion
videografica que, en todo caso, raramente consiste en una escena “actuada” que tiene un
valor testimonial y que se produce para suplir la falta de imagenes que ilustren la
historia.

Podriamos concluir que las respuestas afectivas propias de los movimientos
técnicos y diegéticos (nauseas, mareos, respuestas de estrés...) no son habituales en la

visualizacion de los relatos digitales personales.

3.2.2. El mimetismo afectivo del cuerpo en los relatos digitales personales
a) Mimetismo corporal

La mimica motora en los relatos digitales personales se sostiene basicamente
sobre las imagenes estaticas, que es el tipo de imagenes que mayormente contienen los

relatos, ya sean del protagonista o ajenas (Herreros, 2019: 711-715). En ellas podemos
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observar representaciones fotograficas de la cara, el rostro, o primeros planos
significativos de alguna parte del cuerpo, y en ese sentido se presentan como
representaciones del estado de animo del protagonista e inducen al espectador a

representarse las emociones de este.

El mimetismo afectivo, propio del cine convencional, no estd presente en los
relatos digitales personales porque la actuacion de los personajes no es uno de sus
elementos caracteristicos. En ellos no hay actores, como mucho aparece alguna imagen
en video del protagonista para reforzar el relato, pero no podemos decir que sea una
“imagen actuada”. Por tanto, no cabe hablar de mimica motora relacionada con la

interpretacion de los personajes, ni en general, con las imagenes en movimiento.
b) Voz

Todos los relatos digitales incorporan la voz del narrador hablando en primera
persona. Se puede observar que las voces de los relatos incorporan cambio de volumen,
de tono, de cadencia de la voz, de velocidad, que hay intencion en la diccion y algin
silencio, y que la intencionalidad de la voz depende mucho de su autor. La voz del

protagonista es un soporte esencial de las emociones que se expresan en la historia.

En el estudio sobre relatos digitales personales realizado por Herreros (2019:
720-722) se sefiala que la mayoria de los narradores tenian el convencimiento de poder
comunicar sus sentimientos incorporando su propia voz al relato, lo que, a la vez, le
aportaba realismo. En esa investigacion no se estudio si los oyentes de los relatos fueron
capaces de decodificar las emociones que pretendia comunicar su autor o si la
decodificacion emocional de la voz promovid otras emociones en el receptor. A pesar de
que el visionado de los relatos promueve emociones en los espectadores —miedo,
tristeza, nostalgia, felicidad, libertad, etc.— (Herreros, 2019: 720) no podemos afirmar

que esas emociones sean producidas por la voz del narrador o por otros elementos.
¢) Musica y efectos sonoros

En algunos casos los relatos incorporan efectos sonoros (latidos de corazon,
sonidos de sirenas, relojes, etc.) en un intento de dar realismo a la narracion (Herreros,
2019: 647-648). No se entro6 en el estudio en concreto del tipo de efectos que se utilizan,

ni en qué incidencia emotiva pudieron tener esos efectos sobre los espectadores.

Los relatos digitales personales no incorporan musica de programa. La mayoria
de ellos incorporan musica en forma de banda sonora de fondo que cumplen la funcién
de acompanamiento de la narracion. Esa musica tiende a generar un estado de animo en
el espectador. La musica que utilizan los autores en los relatos esta asociada a recuerdos

emotivos de su vida, en ocasiones ligada incluso a la vivencia de lo que se relata. El
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autor, mediante la incorporacion de esa musica en el relato, pretende expresar sus
sentimientos en relacion a la historia, y que la musica evoque en el espectador esos
mismos sentimientos, es decir, espera que la musica tenga la misma valencia afectiva (le
provoque las mismas emociones) para el espectador que la que tiene para ¢l (Herreros,
2019: 715-719).

Algin relato incorpora canciones con letra, lo cual suele crear una distorsion
entre el mensaje que ofrece la cancion y el que ofrece la historia a través de la narracion

y las imagenes.

Hemos observado que en muy pocas ocasiones se intercalan piezas musicales
especificas para algunas escenas o combinacion de diferentes musicas en los relatos. Por
ello, podemos afirmar que no es caracteristico que la musica de los relatos digitales
actue sobre el significado especifico de las escenas modificandolo o intensificandolo en
relacion con la historia. Los relatos digitales tampoco suelen incluir sonidos o ruidos
desagradables.

3.3. Contenido diegético, estructura formal y estilo en los relatos digitales
3.3.1. Emocion y contenido diegético en los relatos digitales personales

Los relatos digitales se centran en la figura del protagonista, un adolescente, que
vive determinadas situaciones las cuales enfrenta o padece, y favorecen el compromiso
del espectador con dicho protagonista a través de la empatia, lo que facilita la inmersion

en el relato y la reaccion afectiva a las situaciones que viven los personajes.
a) Compromiso con el personaje

Como se ha dicho, que los espectadores se sientan cerca del protagonista
favorece la empatia hacia él. Los relatos digitales personales tratan tematicas propias de
los adolescentes, centradas en tres grandes temas —familia, amistad, pareja—
(Herreros, 2019: 731-732 y 893), temadticas que resultan cercanas y atractivas para los
espectadores (Herreros, 2019: 733-734). Esto facilita que empaticen con el protagonista,
promoviendo la identificacion y/o proyeccion con el personaje o las situaciones que
afronta (Herreros, 2019: 896-897). Asi lo manifiestan los propios espectadores cuando
afirman que el visionado de los relatos les hizo compartir las mismas emociones que el
protagonista de la historia, sefialando que esa empatia del espectador se establecia con
los relatos que se consideraban mas afines a ellos (Herreros, 2019: 751-756). La
filiacion (adolescencia), la similitud de vivencias, la proximidad y el mutuo

conocimiento de autores y espectadores, la afinidad de las tematicas de los relatos con
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las experiencias de los espectadores, facilitan que los relatos capten la atencion del
espectador y que le sumerjan afectivamente en las situaciones que viven los personajes,

lo que desencadena en respuestas emocionales: miedo, alegria, felicidad, ... (Herreros,
2019: 720-721).

Por normal general, los relatos describen la situacion en la que se encuentra el
protagonista, lo que hace ante ella y cuales son sus sentimientos, deseos y
pensamientos. En los relatos el espectador se alinea con el protagonista a través del
apego y del acceso subjetivo (Plantinga, 2009: 106), o mediante una alineacion en
primer plano (Smith, 1995: 144). Este es un tipo de compromiso caracteristico de los
relatos dado que la narracion se centra en seguir las acciones y mostrar los sentimientos
del protagonista, lo que lleva al espectador a saber como actia, como piensa, siente,

desea o persigue.

3

Un elemento presente en los relatos digitales es el “alivio”, que suele
manifestarse en los espectadores al final, cuando los acontecimientos se cierran, pues
casi siempre se hace de forma positiva, acabando con la incertidumbre de la situacion
que habia generado la historia. El alivio esta vinculado a la figura del protagonista, no a

la del antagonista que practicamente es inexistente.
b) Vinculacion con las situaciones

Debido a la brevedad de los relatos, estos contienen una sola “problematica” que
se presenta desde el principio y que se afronta y se resuelve al final. No hay espacio
fisico para que las emociones del espectador puedan ir cambiando con los cambios que
se van dando a lo largo de la historia., esto es, no se dan giros narrativos que permitan la

aparicion de nuevos obstaculos y la demora de los deseos del protagonista.

El espectador de los relatos digitales, de manera consciente y/o inconsciente,
percibe e interpreta a los protagonistas y las situaciones a partir de sus propias
preocupaciones y experiencias. Eso se muestra en las proyecciones, que le hacen pensar
y revivir sentimientos ligados a acontecimientos de su pasado o situarse en posibles
futuros e imaginarse qué pensaria, haria y sentiria en esas situaciones (Herreros, 2019:
699, 701 y 703).

3.3.2. Emocion y estructura formal en los relatos digitales personales
a) Estructura y puntos de giro

Los relatos digitales utilizan una estructura en tres actos: planteamiento, nudo y

desenlace; ese es uno de los requisitos para construir el guion literario (Herreros, 2019:
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611 y 613). La informacién se estructura en tres actos, que presentan las acciones y los
acontecimientos de manera gradual y escalonada, lo que supone un intento de ordenar

las emociones del espectador de forma gradual y ascendente.

La mayoria de los relatos contienen un punto de inflexion, que suele suponer un
punto de giro en la historia. Hay relatos que no contienen punto de inflexion dentro de
la historia, pero cuya presentacion a la clase supuso un punto de inflexion en la vida del
autor. Y también los hay que no contenian ningiin punto de inflexiéon (Herreros, 2019:
904-907).

b) Actividad psiquica;: inferencias, anticipaciones, expectativas

El relato digital personal no solo presenta unos hechos, sino que también lleva al
espectador a generar expectativas. La historia se presenta acorde con una trama que
trata de incorporar un cierto suspense o curiosidad en el espectador en un intento de
promover su interés. Ello invita al espectador a realizar inferencias, anticipaciones y
generar expectativas sobre lo que le acontecera al protagonista en el desenlace, pero la
brevedad del relato y la ausencia de puntos de giro, no dan lugar a muchos cambios, y
por lo tanto a muchas anticipaciones y expectativas. También hay historias que no
promueven que el espectador realice anticipaciones o se genere expectativas sobre lo

que sucedera a continuacion.

Las historias suelen ser lineales, y no suelen incorporar ‘“desequilibrio
informativo”, ni ofrecen juego para que se den diferentes perspectivas mentales en el

personaje y el espectador.

3.3.3. Emocion y estilo en los relatos digitales personales

Las técnicas estilisticas distan mucho de las utilizadas en el técnicas mundo
cinematografico. Pero en todos los casos el estilo influye en como el espectador percibe
la historia y le inducen a determinados estados de animo, sentimientos, afectos y

emociones.

3.4. Componente historico-cultural de la percepcion de los relatos digitales

La reaccion de los espectadores no viene determinada por la percepcion
encarnada de los relatos, si bien sus respuestas también estan condicionadas por una
serie de valores culturales compartidos (edad, adolescencia, cultura ...), y por la propia
experiencia de vida que acumula cada uno.
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4. CONCLUSIONES

La percepcion de los relatos digitales personales es una percepcion encarnada,
automatica y pre-reflexiva, que se da estimulada por la combinacion de elementos
visuales y auditivos diegéticos y no diegéticos, y que produce respuestas emocionales

placenteras y/o desagradables en los espectadores. En concreto:

a) La percepcion de los relatos esta ligada a la fruicion basicamente por ser una
percepcion sensitiva, similar a la de los acontecimientos en la vida real, y porque en la

cultura del entretenimiento las historias estan ligadas al disfrute del espectador

b) Los principales elementos que posibilitan la percepcion encarnada de los
relatos son: el contexto de recepcion, que propicia la inmersion de los espectadores; las
imagenes estaticas y la voz del narrador, a través de los que el espectador accede a las
emociones de los personajes; y, en ocasiones, los efectos sonoros y la musica, que suele

aparecer en forma de banda sonora, generando un estado de &nimo en el espectador.

c¢) Las respuestas emocionales de los espectadores a los relatos vienen
promovidas por su contenido diegético, por su estructura formal y por su estilo. Los
relatos nos cuentan historias personales presentadas de manera coherente y bajo una

estructura dramatica, narradas con el estilo propio de un no-profesional de los media.

d) Las respuestas afectivas y emocionales de los espectadores a los relatos
también estan condicionadas por los esquemas bioldgicos (adolescencia), culturales

(occidente), y personales (la experiencia de cada uno).

Por ultimo, sugerir que las ideas recogidas en este articulo pueden representar la
base para elaborar un guion de analisis que recoja la presencia de los elementos
afectivos y emotivos en los relatos digitales, lo que nos permitiria profundizar en un
campo de estudio de los relatos del que casi no tenemos datos.
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