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Resumen

Esta investigacion tiene como objetivo describir la experiencia del usuario en las
producciones audiovisuales interactivas, ya que se observa que dicho fenémeno ha adquirido
relevancia en los Ultimos afios y que existe una relacién intrinseca entre ambos términos. Los
objetivos especificos de esta investigacion son: Identificar el nivel de interactividad que prefiere
el usuario en las producciones audiovisuales interactivas, conocer la usabilidad de las
producciones audiovisuales interactivas, determinar si las narrativas interactivas potencian los
contenidos, especificar las emociones que despierta el consumo de producciones audiovisuales
interactivas en el usuario, conocer la importancia del dispositivo en el que se visualicen las
producciones audiovisuales interactivas y por Gltimo evaluar la experiencia del usuario en las
producciones audiovisuales con interactividad elevada. La metodologia esta enfocada en un
disefio mixto, es decir, un disefio documental y de campo, a nivel descriptivo. La poblacion esta
conformada por cualquier persona mayor de edad, sin distincion de género, ni de edad, con la
pretension minima de las respuestas de al menos 150 personas, seleccionadas bajo muestreo no
probabilistico especificamente el muestreo causal o accidental. Los resultados provienen de la
implementacion de la técnica de la encuesta y como instrumento el cuestionario, el mismo fue

respondido por aquellos individuos interesados en participar.

Palabras clave: Produccién audiovisual interactiva, experiencia de usuario, interactividad,

niveles de interactividad, emociones.



Abstract

This research aims to describe the user experience in interactive audiovisual productions,
since it is observed that this phenomenon has become relevant in recent years and that there is
an intrinsic relationship between both terms. The specific objectives of this research are:
Identify the level of interactivity that the user prefers in interactive audiovisual productions,
know the usability of interactive audiovisual productions, determine if interactive narratives
enhance the contents, specify the emotions aroused by the consumption of productions
interactive audiovisuals in the user, knowing the importance of the device in which interactive
audiovisual productions are visualized and finally evaluating the user experience in audiovisual
productions with high interactivity. The methodology is focused on a mixed design, that is, a
documentary and field design, on a descriptive level. The population is made up of any person
of legal age, without distinction of gender or age, with the minimum claim of the responses of
at least 150 people, selected under non-probabilistic sampling, specifically the causal or
accidental sampling. The results come from the implementation of the survey technique and as

an instrument the questionnaire was answered by those individuals interested in participating.

Keywords: interactive audiovisual production, user experience, interactivity, levels of

interactivity, emotions.
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1. INTRODUCCION

“Fl modelo ideal de la interactividad es la conversacion”

José Luis Orihuela

La tecnologia es un termino importante en la sociedad actual del siglo XXI, se ha
convertido en un hecho histérico que ha revolucionado nuestra manera de relacionarnos, de
interactuar, de comunicarnos, al punto de considerarse parte fundamental del desarrollo de una
sociedad. Existen numeros estudios y aportes que afirman que el internet en la vigente era
digital ha potenciado distintos &mbitos, como lo son el educativo, la salud, la politica, las
telecomunicaciones, en fin, evoluciona a pasos agigantados, trayendo practicidad, innovacion
y conocimiento a quienes lo dominan.

Siendo la tecnologia considerada actualmente tan esencial para el desarrollo de la
sociedad, es necesario estudiar como ha modificado nuestra manera de comunicarnos, como
esta interaccion que existe tanto entre humanos como entre maquinas, se ha inmiscuido en
nuestro dia a dia, siendo la base fundamental de nuestras conexiones.

Esta comunicacion entre humanos ha pasado de ser receptora a consumidora y
productora de contenidos, ya los usuarios no se conforman con solamente ver contenidos
audiovisuales de forma lineal, sino que ha aumentado la experiencia sensorial, introduciendo a
las personas a participar en elaborar qué quieren ver, como, cuando y de qué forma, lo cual ha
hecho al usuario protagonista fundamental de sus decisiones, al punto de que sus opiniones y
comentarios tengan influencia en dichas producciones, para bien o para mal, positivo o
negativo, pueden difundir la informacidn a una velocidad asombrosa; esto como es de esperarse
ha sido nicho para que las industrias perciban al usuario como ente principal con capacidad de
difusion, lo cual ha llevado a potenciar su experiencia cuando se relaciona con cualquier
producto o servicio.

Las producciones audiovisuales interactivas, otorgan el poder de decision al usuario,
quien basandose en sus necesidades o intereses realiza acciones que modifican la direccion en
la que quiere dirigir la produccion, dicho fenémeno ha adquirido protagonismo en los Ultimos
afios, al punto de que las grandes industrias culturales pioneras en creacion de contenidos como
por ejemplo “Netflix” han encaminado algunas de sus producciones con esta dindmica

narrativa; si entendemos lo que el usuario quiere y necesita podremos ofrecerle productos
6



acordes que den respuesta a sus deseos, y aqui surge la mezcla entre dos tematicas relevantes,
la experiencia del usuario y las producciones audiovisuales interactivas, hechas para cubrir la
mayoria de sus sentidos. Dada esta situacion y observando como evoluciona la tecnologia, en
vista que este tipo de producciones estan actualmente en crecimiento, surge este estudio, ya que
se busca conocer el grado de satisfaccion que posee el usuario cuando se enfrenta a cualquier
produccion audiovisual interactiva que le otorgue esta capacidad de decision, ademas de ser
una inquietud personal surgida, que ahora encontré un espacio para investigar la relacion que
existe entre estas temaéticas propuestas, en beneficio de la innovacion, la comunicacién y
posteriores investigaciones. Todo ello permite afirmar que esta justificacion practica ayudaria
a resolver el problema planteado, la misma crearia informacion que podria utilizarse en
investigaciones posteriores para estudiar la realidad o proponer medidas, disefios y estrategias
que intervengan en la misma.

A partir de lo anteriormente expuesto, surgié la siguiente interrogante general y

posteriormente las interrogantes especificas:
Interrogante general:
¢Cuél es la experiencia del usuario en las producciones audiovisuales interactivas?
Interrogantes especificas:
1. ¢Cual nivel de interactividad prefiere el usuario en las producciones audiovisuales
interactivas?
¢Cdmo es la usabilidad de las producciones audiovisuales interactivas?

¢Las narrativas interactivas potencian los contenidos para el usuario?

¢Cuales emociones despierta el consumo de producciones audiovisuales interactivas?

o~ N

¢Es importante para el usuario el dispositivo en el que se visualicen estas producciones
audiovisuales interactivas?
6. ¢La interactividad elevada mejora la experiencia del usuario en las producciones

audiovisuales interactivas?



2. MARCO TEORICO-CONCEPTUAL

2.1 Marco Tedrico

Luego de haber realizado la investigacion exhaustiva del presente tema se pudo
encontrar que existen trabajos realizados previamente relacionados a su contenido, los mismos
fueron citados para dar credibilidad a esta investigacion.

En dichos estudios de producciones audiovisuales interactivas y su relacion con la
experiencia de usuario, existen algunos situados fuera del contexto nacional, este primer estudio
se encuentra en la Universidad de Caldas, Colombia, realizado por Buitrago (2017) cuyo tema

13

de investigacion fue “;Experiencia de usuario en el disefio intercultural?”, dicho trabajo
investigativo se planted el objetivo de mostrar la localizacion del enfoque User Experience
Design en estudios de disefios que operan en espacios socioculturales diversos, reflexionando
sobre los beneficios que traeria para ambas partes.

La investigacion de Buitrago (2017) tuvo un enfoque cualitativo con alcance
exploratorio, también utiliz6 la revisién documental como técnica principal para recolectar la
informacién y como intrumento la ficha bibliografica.

El trabajo de investigacion de Buitrago (2017) lleg6 a la conclusion de que se observa
la importancia de los aportes que los estudios de UX tienen en contextos interculturales de
disefio, y toma especial relevancia la dimension emocional, estética y semantica que contenga
el mismo, ya que son sistemas que sin importar como sean se activan en la interaccién con el
usuario, también agrega que estas dimensiones del UX se manifiestan de forma distina entre
usuarios de distintas culturas y aconseja que esta realidad no debe ser evadida, sino que al
contrario debe ser atendida con disefios y perspectivas acordes a lo observado.

Dicho trabajo de investigacion fue pertinente para la investigacion planteada ya que
permitio deducir que en la interaccion entre el usuario y un disefio intercultural de cualquier
tipo, existen las dimensiones emocionales, estéticas y semanticas que se activan en esta
interaccion, ademas esta percepcion va a depender igualmente del contexto sociocultural en el
que esto se desarrolle, y por lo tanto este contexto influye.

De igual forma fue importante agregar aquellos estudios que fueron realizados en
Espafia, entre ellos estd la Tesis doctoral realizada por Lafauire (2012) en la Universidad

Autdnoma de Barcelona, titulado “Interactividad en la oferta de contenidos infantiles cross-
8



media para TDT e Internet: el caso de Super3” que tuvo como objetivo principal explorar la
interlocucion a partir de la oferta interactiva cross-media en TDT e Internet del canal tamético
infantil Super3. Dicha investigacion tuvo enfoque cualitativo de tipo exploratorio y usé como
método de investigacion el estudio de caso.

Terminada la investigacion Lafauire (2012) concluyd que se identifico la oferta de
interactividad presente en contenidos cross-media (TDT e Internet) de produccion propia de
Super3, tal oferta esta presente en ambas plataformas a través de estrategias que promueven los
contenidos; tanto en television como en internet los llamados referidos con opciones de
interactividad en las producciones propias estaban dados por: solicitud de recursos, establecer
contactos para incidir en la produccion textual, invitaciones a participar en concursos,
encuestas, votaciones, chat o dejar comentarios; todo ello estaba presente a través de piezas de
promocion, clips o reportajes que utilizaban lenguaje audiovisual (texto, imégenes o videos).
En resumen se intengran estas dos vias de comunicacion: la television y el internet, para
fomentar la participacion activa de nifios y nifias a través de los contenidos, todo ello con una
interactividad controlada y voluntaria.

Dicho trabajo se relaciona con la presente investigacion ya que se observa como a través
de estas dos plataformas como lo son el internet y la televisién se fomenta la interactividad y la
participacion del pablico objetivo que en este caso es infantil, a través de motivar su
participacion con distintas estrategias con elementos audiovisuales (concursos, encuestas,
votaciones), para potenciar y promover contenidos.

Gifreu (2013) realizd su Tesis doctoral en la Universidad Pompeu Fabra, ubicada en
Barcelona, que llevo como titulo “El Documental Interactivo como nuevo género audiovisual.
Estudio de la aparicién del nuevo género, aproximacion a su definicion y propuesta de
taxonomia y de modelo de andlisis a efectos de evaluacion, disefio y produccion”. El cual tuvo
como objetivo demostrar que el documental interactivo se ha posicionado como un nuevo
género audiovisual en los ultimos afios.

La metodologia empleada en este estudio fue la comparacion del documental
convencional y el medio digital interactivo para identificar lineas de convergencia, esto se llevo
a cabo a través de la lectura y el anélisis de obras teoricas de estas dos modalidades.

Gifreu (2013) conluyd lo siguiente:

1. EIl documental interactivo, del cual se han producido un nimero considerable de
ejemplares, propone un nuevo escenario que ha transformado la produccion,

distribucion y exhibicion de los documentales. Ademés se ha posicionado como un
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género de eminencia de la no ficcion interactiva, gracias a la fusion del género
documental y el medio digital.

Este nuevo género audiovisual pretende incorporar nuevas representaciones de la
realidad con dos caracteristicas esenciales: la interactividad y la multimodalidad, de
igual forma ha cambiado los tres componentes principales del documental convecional:
emisor, texto y receptor.

El documental interactivo esta en una fase de transicioén ya que conserva las formas
tradicionales con las nuevas formas que permite el medio digital de produccion,
expresion y distribucion. Estas nuevas formas conlleva factores como: utilizacion de
leguaje HTMLYS5, potenciacion de sistemas abiertos y generativos, componentes ludicos
(ficcion) y un nuevo modelo de negocio que es la TV interactiva. Cabe acotar la especial
incorporacion de HTML5 con frameworks de javascript, que permiten incorporar y
manipular elementos multimedia dentro del tradicional documental audiovisual lineal.

La mezcla de documental (no ficcion) y el videojuego (ficcion) es tomada en cuenta por
los productores de documental interactivo, ya que crea un escenario de inmersion para
el espectador y sus participantes que los sitGa en el centro de la accion del documental.
El nuevo modelo de negocio constituido por el documental interactivo sigue el siguiente
esquema: 1. Television (publica o privada) + 2. Productora/Estudio Multimedia + 3.
Gobierto/Insttitucion privada + 4. Desarrollador tecnoldgico.

El documental interactivo serd un género insertado tanto en la ficciébn como en la no

ficcion quer abarcara diferentes géneros y formatos audiovisuales interactivos.

Este trabajo se relaciona con la investigacién ya que sus resultados confirman que el

surgimiento de un nuevo documental apoyado en la interactividad (lenguaje html5, sistemas

abiertos y generativos, ficcion y TV interactiva) crea un nuevo escenario de inmersion del

espectador, situdndolo en el centro de la accion, dichas premisas son tomadas muy en cuenta

por los productores actualmente a la hora de producir y llegar al pablico objetivo. También se

evidencia gue esta mezcla entre documental tradicional y medios digitales se han posicionado

como nuevo género de excelencia de la no ficcion interactiva.

Por ultimo, Sora (2015) en la misma Universidad Pompeu Fabra, ubicada en Barcelona,

realiz6 una investigacion que llevo como titulo: “Etapas, factores de transformacion y modelo

de analisis del nuevo audiovisual interactivo online”, su metologia consistido en presentar una

teoria de transformacion del audiovisual en la web, luego analizdé dos casos de estudio: un
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documental y un videoclip interactivo, lo que di6 lugar a una propuesta de modelo de analisis
a partir de estos dos casos de estudio.

Sora concluyé que el audiovisual interactivo aumentd en los Gltimos afios debido a 3
factores de transformacion: El interés del publico por participar e interactuar con el video en la
red, la aparicion de nuevos cddigos web HTML5 y la voluntad de los productores audiovisuales
y los medios de comunicacion existentes de experimentar con narrativas online.

En relacion con el analisis del documental One million tower (Cizek, 2011), Sora (2015)
concluye que se destacan dos cualidades tecnoldgicas: la navegacién en un entorno
tridimensional donde aparecen videos que se integran en la produccion, rompiendo los marcos
visuales clésicos y la cualidad inmersiva de que el usuario es el responsable de la exploracion,
sin ningun orden de narratativa concreta ni de duracion por pieza. En cambio en el analisis del
videoclip interactivo The wilderness dowtown (Milk, 2010) se conluyé que existe una
planificacion previa que controla todas las ventanas y animaciones que el espectador observa,
en este caso el espectador solo participa introduciendo al principio del video una localizacién
y a partir de alli el codigo controla todo, con la ayuda de Google Maps se generan las imagenes
en tiempo real de la localizacion que previamente el espectador ha introducido.

Tomando dichos analisis de casos como punto de partida Sora (2015) propone el modelo
de analisis del nuevo audiovisual interactivo online, para ello debe contemplar la hibridacion
de géneros y formatos, con las siguientes cualidades:

1. Procedural: el codigo controla y dirige la evolucion de la narracion, un cédigo abierto
compartido podria evolucionar con la participacion de los usuarios.

2. De datos: el Big data nutre a los proyectos audiovisuales, se recomienda en el futuro
tener en cuenta la localizacion movil.

3. Inmersivo: se evidencia que la experiencia del usuario debe ser mas inmersiva, bien sea

a través de interfaces mas transparentes 0 como estrategia cinematografica.

4. Atemporales: sin principio ni fin, es el usuario quien debe decidir cuando acaba la pieza

y el como la acaba.

5. Espacial: la interfaz es la cualidad de los medios digitales del audiovisual web, gracias

a ella se produce la narrativa, transformandose de ser lineal a ser explorativa , donde el

usuario tiene libertad de movimiento.

Este trabajo ayudo en el proceso investigativo, ya que se pudo observar el auge que ha

tenido el audiovisual interactivo, donde se confirma la participacion e interaccion del
11



publico, la utilizacion de cogidos web HTMLS5 vy la necesidad de cambio y adaptacion de
los medios de comunicacién y los productores audiovisuales. De igual forma es relevante
acotar el planteamiento del modelo de andlisis del nuevo audiovisual interactivo online, el
mismo, debe ser procedural (el codigo compartido abierto HTMLS5 puede evolucionar con
la intervencidn del usuario), basado en datos (Big Data), inmersivo, ya que toma un papel
importante la participacion del usuario, atemporal, es decir, sin principio ni fin por parte de
las acciones del usuario y por ultimo espacial, a través de una interfaz exploratoria que le
permita al usuario libertad en sus movimientos.

En resumidas cuentas, las acotaciones de las investigaciones anteriores permitieron al
presente trabajo deducir que en la interactividad que esti presente en las producciones
audiovisuales van a influir muchos factores entre ellos: las dimensiones estéticas,
emocionales y semanticas y el contexto sociocultaral en el que se desarrolle, todo ello se
lleva a cabo a través de la fusion entre el internet y la television interactiva para asi
promover la participacion y la inmersién del pablico objetivo, lo cual potencia y promueve
los contenidos. Este auge interactivo es respuesta de la utilizacion de codigo de lenguaje
HTMLYS5, sistemas abiertos generativos, interfaces exploratorias, y que el usuario sea el lider
en las decisiones para dirigir la narrativa de la produccion. La mezcla de producciones
tradicionales con los medios digitales ha producido un nuevo género de excelencia, que se
adapta cada vez mas a la sociedad actual en la que vivimos, sociedad del conocimiento que

atraviesa cambios impactantes con la llegada del internet.

Marco Conceptual

Esta investigacion persigue conocer la experiencia del usuario en las producciones

audiovisuales interactivas, en virtud de ello es relevante comprender el marco conceptual en el

que estan inmersos aquellos conceptos que permiten sentar las bases de la investigacion.

Para comenzar mencionaremos el proceso mediante el cual nos entendemos unos con

otros, como lo es la comunicacién, la misma en nuestra sociedad ha cambiado, se ha

transformado y adaptado a los nuevos medios digitales de los que disponemos para hacerlo, la

Ilegada del internet, ha transformado el modo de comunicarnos. Aqui es importante mencionar

a Castells (2005: 399) que nombra un sistema que apoya esta transformacion, y se debe a:
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“La integracion de varios modos de comunicacién en una red interactiva. O,
en otras palabras, la formacion de un hipertexto y un metalenguaje que, por
vez primera en la historia, integran en el mismo sistema las modalidades
escrita, oral y audiovisual de la comunicacion humana. El espiritu humano
relne sus dimensiones en una nueva interaccion entre las dos partes del

cerebro, las maquinas y los contextos sociales”.

Esto significa que el nuevo modo de transformacion conlleva a una combinacion de
textos, imagenes y sonidos, generando un lenguaje audiovisual que permite la interaccion con
humanos y maquinas a través de esta red interactiva, en cualquier tiempo y espacio geogréfico.

En este sentido, se entiende que esta transformacion ha cambiado el consumo de bienes
y servicios culturales, y entra en juego el documento generado en la convencién de la UNESCO
(2015: 3) que resume lo siguiente: “Las tecnologias digitales han traido profundos cambios en
la cadena de valor para la creacion la produccion, la distribucion y el disfrute de bienes y
servicios culturales”. Es decir, producir, distribuir, y disfrutar cultura con nuevos metodos
digitales.

Albornoz y Garcia (2017) exponen cinco desafios de esta migracion de lo tradicional a
lo digital, las cuales son desmaterializacién, desintermediacion, descompartimentalizacion,
deslinearizacion y desterritorializacion. Desmaterializacién es abandonar soportes fisicos
tradicionales, y reutilizar contenidos, antes el consumidor pagaba por comprar un bien cultural
en formato fisico ahora paga por el acceso o abono del bien, como por ejemplo Netflix, el
usuario posee de esta forma un derecho de acceso mas no es duefio de los contenidos.

La desintermediacion, es eliminar intermedios tradicionales y aumentar la relacion
directa entre productores y consumidores, esto permite al usuario pasar de ser consumidor
pasivo a ser, coproductor, autoproductor o distribuidor, pudiendo crear contenidos, ya no crean
contenido sélo los pintores, creativos o artistas, ahora cualquier aficionado puede crear
contenido interactivo propio.

La descompartimentalizacion es donde entrelazan distintos sectores, las TIC, o
Tecnologias de Informacion y Comunicacion, deben estar reguladas equitativamente, es decir,
que las empresas proveedoras de accesos contribuyan al financiamiento de las redes, ya que sin
estas no existiria el flujo de datos que les permite subsistir.

La deslinearizacion, consiste en eliminar el consumo lineal de los contenidos y

permitirlo en el momento y lugar de preferencia del espectador, esto que esta completamente
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adaptado a sus intereses, representa un gran desafio para las industrias culturales, quienes se
deben adaptar a esta premisa.

Por ultimo, la desterritorializacion es lo que les pasa a las politicas publicas con la
regulacion, tributacion y gestién de los consumos y contenidos, se debe fomentar una
cooperacion que genere frutos entre Estados y empresas trasnacionales, que permitan a las
ultimas participar activamente en procesos locales de desarrollo.

Estos grandes desafios descritos anteriormente son sin duda, grandes retos a los que el
audiovisual tradicional se debe adaptar para poder estar a la altura de esta gran era digital.

En el mismo orden de ideas, Albornoz y Garcia (2017) hacen referencia en la
desintermediacion al nuevo papel del usuario, que en vez de ser consumidor pasivo es
coproductor y autoproductor, Herrero (2016: 1305) asocia este concepto a la nueva palabra
surgida llamada: prosumer, palabra valida actualmente en la comunidad digital, que bajo su

definicion es:

“El usuario que crea y produce contenidos en la red y la raiz del resto de
clasificaciones venideras... este usuario es fruto de los paradigmas que
apuestan por un creador implicado en la economia colaborativa de produccién
de contenidos digitales que contribuye al enriquecimiento de la red y que

fomenta el intercambio entre participantes.”

Visto desde esta perspectiva, el prosumer, produce y consume contenidos, ademas
fomenta el intercambio de opiniones entre los usuarios, con comentarios, opiniones, relatos,
etc. sobre un bien o servicio cultural, es decir, participa de forma activa en el intercambio de
informacion.

En este sentido Castells (2001: 43) hace referencia a los usuarios con la siguiente

acotacion:

“La historia de la tecnologia demuestra claramente que la contribucion de los
usuarios es crucial en la produccion, ya que la adaptan a sus propios usos y
valores y, en ultimo término, transforman la propia tecnologia... nos
embarcamos en un proceso de aprendizaje mediante la produccion, en un
circulo virtuoso que se establece entre la difusion de la tecnologia y su

perfeccionamiento”.
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Es importante resaltar como el papel del usuario ha transformado las barreras de produccion
y difusion de contenidos.

Estos usuarios que transforman los bienes o servicios culturales, a lo largo del tiempo se
han convertido en generaciones, que no es mas que un grupo de personas que han nacido
aproximadamente en el mismo momento cronoldgico y alrededor del mismo lugar, ademas
poseen caracteristicas, preferencias y valores similares a lo largo de sus vidas (The Center for
Generational Kinetics, 2016). Mientras mas jovenes son, mas acceso y poder tienen con la
tecnologia, The Center for Generational Kinetics (2016), divide las generaciones en cinco

categorias entre ellas estan:

e Tradicionalistas o Generacidn Silenciosa: Nacieron en 1945 y antes de este afio
e Baby Boomers: Nacidos entre 1946 y 1964

e Generacion X: Nacidos entre 1965 y 1976

e Generacion Y o Millennials: Nacidos entre 1977 y 1995

e Generacion Z o Centennials: Nacidos entre 1996 hasta ahora

Estas categorias, aunque son iguales de forma global, varian en fechas exactas y ubicacion
geogréfica. Este estudio solamente abarcaré 4 de esas generaciones, ya que la investigacion se
enfoca en éstas especificamente, los Baby Boomers, la Generacion X, la Generacion Y o
Millennials y la Generacién Z o Centennials.

Segun Diaz (2017):

La generacion Baby Boomers es una generacion dedicada al trabajo, esperan lo mejor de la
vida, buscan estatus, lealtad y calidad de vida.

La generacidn X, tiene alta competencia tecnoldgica, se adaptan a la diversidad y al cambio,
lo ven como ventaja para solucionar problemas de forma efectiva.

La generacién de los Millennials, son la generacién méas consciente, son principalmente
compradores y aprendices visuales, se comunican diferente, en este orden: texto, correo
electronico, medios de comunicacion social, llamada telefénica y en persona, pagan productos
y servicios de manera préactica y facil, tienen afinidad por las tecnologias y se conectan por las
redes sociales. (The Center for Generational Kinetics, 2016).

La generacion de los Centennials, son autosuficientes, innovadores y estan orientados a

objetivos, no recuerdan el momento anterior a las redes sociales, interactian mas con familiares
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y amigos, realizan compras importantes en linea y a través del movil, son altamente educados
y se educan a si mismos a través de plataformas web, estan inmersos en obras de causa social,
asi como también estdn mas preocupados por el medio ambiente, utilizan aplicaciones web de
respuesta inmediata, que usan poco informacion personal y son més atractivas visualmente (The
Center for Generational Kinetics, 2016).

Para que todas estas relaciones entre las generaciones descritas anteriormente se puedan
establecer, es necesario que interactien, es por ello que surge el significado de la palabra

interactividad que segun Orihuela (2010: 322) es:

“La interactividad, en el &mbito de la comunicacion digital, es una potencia o
una capacidad de los dispositivos (ordenadores y redes) que actualiza o
ejecuta el usuario en la medida en que inicia acciones que generan una

respuesta por parte del sistema o de otros usuarios”.

Una comprension similar expone Soto (2009: 669) “La interactividad es la posibilidad que
brinda un sistema para que los usuarios puedan intervenir en la obra” ... especificamente en el
audiovisual interactivo, los usuarios deciden el desarrollo de la produccion audiovisual, a partir
de unas acciones que han sido predisefiadas.

En resumidas cuentas, la interactividad, depende de lo que el usuario ejecute o decida,
dichas acciones emitiran una respuesta por parte de la obra o de otros usuarios, también existe
la posibilidad de intervenir en la obra y ejecutar acciones que previamente han sido disefiadas.

Esta interactividad tiene subdivisiones, Moreno (2003), profesor de la Universidad
Complutense de Madrid las categoriza en cinco niveles:

El nivel cero representa al visionado en una sala cinematografica, el nivel uno representa
los comandos de cualquier programa reproductor de video (adelante, atras, play, pausa, cAmara
lenta, cAmara rapida). El nivel dos esta conformado por equipos que permiten acceso a un
ndmero aleatorio de opciones sin tener estos ramificaciones, como por ejemplo los
reproductores DVD. El nivel tres estd compuesto por productos hipermedia off line, es decir,
un programa de ordenador que permite el acceso a contenidos interactivos pero que no posee
conexion a internet. EI nivel cuatro conlleva arquitecturas del nivel tres, con la incorporacion
del internet, como los hipermedia online, permitiendo el uso de cualquier producto hipermedia
en servidores abiertos con cualquier persona en cualquier parte del mundo, ejemplo de ello son

los juegos en la red.
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Martinez y Raya (2014: 100) hacen mencion a este tipo de interactividad dentro del

audiovisual interactivo, exponen que:

“Otras aventuras en el limite de lo formal obligan a ayudar a los personajes a
determinar la orientacion del relato, pero los distintos caminos a tomar tienen
que estar rodeados previamente, a partir de determinados puntos de decision...

Es una interactividad sobre una serie de opciones cerradas y predeterminadas”.

Se percibe entonces que, dependiendo de la intencidn de los productores audiovisuales con
respecto a la interactividad de la obra, existen opciones para abarcar cierto tipo u otro, aunque
Moreno (2002: 29) indica que “Hoy casi todas las arquitecturas tecnoldgicas se encuadran en
el maximo nivel, pero eso no garantiza que los contenidos sean altamente interactivos”. Y todo
esto va a depender de los grados de participacion en los que el usuario intervenga en la obra.

Moreno (2002) establece tres grados de interactividad en correspondencia con los

contenidos, entre ellos:

- Participacion selectiva: solo se puede seleccionar entre las opciones que el programa
nos permite, se elige el orden y la duracion de la intervencidn, pero ni se transforma ni

se modifica lo que fue creado por el autor.

- Participacion transformativa: el usuario selecciona y transforma contenidos, se
interviene en los escenarios, los tiempos, los personajes y no tanto en las acciones que

este personaje realiza.

- Participacion constructiva: el usuario selecciona, transforma e incluso construye nuevas
perspectivas que el autor no tenia presente. Aqui la narrativa no lineal o hipermedia se

engrandece.

Como hemos podido observar, los grados de participacion a los que tenga acceso el usuario
cuando interactle van a depender del rol que el autor de la obra le permita, es importante acotar
que la narrativa no lineal o hipermedia esta categorizada en la participacion constructiva y es

aqui donde se enmarca el usuario con poder y capacidad de decision de esta investigacion.
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Esta interaccién entre el humano y el computador o cualquier plataforma audiovisual, son
un conjunto de estudios que se han comenzado a desarrollar con la llegada del internet, Moreno
y Ponsa (2016) agregan que es un campo investigativo surgido en respuesta a los cambios
tecnoldgicos, ya que la velocidad de cambio esta produciendo una transicion de los paradigmas
clasicos de interaccion a nuevas formas de interactuar, se encargan de disefiar y desarrollar
sistemas interactivos que influyen de cierta manera u otra en la vida de las personas.

Para el disefio, desarrollo y mejora de estos sistemas interactivos es necesario estudiar y
evaluar la experiencia que la persona adquiere, y es aqui donde se encuentra el concepto de
Experiencia de usuario (UX o User Experience).

Arhippainen (2003) la define como aquellos aspectos que afectan la experiencia de un
producto o sistema como el contexto de uso, emociones y expectativas humanas, agrega que
hay que tener en cuenta todos aquellos aspectos afectivos, en otro apartado también la define
como una experiencia individual y Unica en una interaccion particular.

Alben (1996) es mucho mas especifico y la define tomando como base aquellos aspectos
que las personas utilizan en un sistema interactivo, con esto la experiencia es la manera en la
que el producto se siente en la mano del usuario, la forma en la que los usuarios entienden como
usar ese producto, como se sienten mientras lo usan, con que calidad cumple el producto sus
propasitos y que tan bien se adapta este producto al contexto en que el usuario lo utiliza.

En resumen, se puede afirmar que la experiencia del usuario es aquella sensacion Unica que
siente la persona luego de interactuar con un producto o sistema, en esta sensacion va a influir
como ha sido el uso, las emociones despertadas mientras lo utilizan, si cumple o no este
producto sus propdsitos y la forma en la que se adapta al contexto en que el usuario lo utiliza.

Para concluir se observa el énfasis que hacen los autores a la incorporacién de las emociones
0 aspectos afectivos a la hora de comunicar, este rol de las emociones es de suma relevancia,

en este sentido, Martinez y Raya (2014: 333) indican que:

“Las emociones pueden definirse a nivel neuroldgico como un proceso quimico
que se produce en el cerebro como respuesta a un estimulo determinado. Por
ello importa despertar emociones positivas en el cliente potencial, pues estas

mueven a actuar mas alla de los motivos racionales”

Si comunicamos teniendo en cuenta el lado emocional del ser humano para asi promover

que se despierte en el usuario estas conexiones afectivas, llegaremos a impactar mejor su
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experiencia en el uso de cualquier produccion audiovisual interactiva, de igual forma si
disefiamos y desarrollamos productos interactivos teniendo en cuenta el estudio del usuario al
que vadirigido y la experiencia que puede adquirir, estaremos empatizando mas con los mismos

lo cual mejoraréa su vivencia e interaccion con la obra audiovisual.
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3. OBJETIVOS E HIPOTESIS

A partir del marco tedrico-conceptual y atendiendo a los interrogantes a los que nos

enfrentamos al inicio de la investigacion se plantearon los siguientes objetivos e hipétesis:

3.1 Objetivos

3.1.1 Objetivo General

- Describir la experiencia del usuario en las producciones audiovisuales interactivas.

3.1.2 Objetivos Especificos

- Identificar el nivel de interactividad que prefiere el usuario en las producciones
audiovisuales interactivas.

- Conocer la usabilidad de las producciones audiovisuales interactivas.

- Determinar si las narrativas interactivas potencian los contenidos para el usuario.

- Especificar las emociones que despierta el consumo de producciones audiovisuales
interactivas en el usuario.

- Conocer la importancia para el usuario del dispositivo en el que se visualicen las
producciones audiovisuales interactivas.

- Evaluar la experiencia del usuario en las producciones audiovisuales con

interactividad elevada.

3.2 Hipdtesis

3.2.1 Hipotesis Principal:

La hipotesis central de esta investigacion es que la experiencia del usuario es satisfactoria

y despierta emociones positivas cuando interactia con ellas.
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3.2.2 Hipotesis Secundaria:
Las principales caracteristicas observadas en la experiencia del usuario en las producciones

audiovisuales interactivas son la preferencia de interactividad elevada y la visualizacion de las

mismas en distintos dispositivos.
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4. METODOLOGIA

4.1 Disefio de la Investigacion

Segun Arias (2012: 27) “El disefio de investigacion es la estrategia que adopta el
investigador para responder al problema planteado”. Con lo que se obtiene que la estrategia que
se utilizo en esta investigacion representa un disefio mixto, ya que tiene doble modalidad, por
un lado, esta el disefio de campo debido a que se obtendran datos provenientes de la realidad,
sin modificar las variables (Arias, 2012) tomando en cuenta que como en toda investigacion
hay un proceso de revisién documental con informacién consultada en materiales impresos u

otros tipos de documentos.

4.2 Nivel de la Investigacion

Con respecto al nivel de la investigacion Arias (2012: 23) comenta que: “Se refiere al grado
de profundidad con que se aborda un objeto o fendmeno”. Para complementar dicha definicién
Navarro (2009) expone que existen distintos niveles de profundidad entre ellos: exploratorias,
descriptivas, correlacionales y explicativas.

Para clasificar la presente investigacion en el nivel que le corresponde se tomo la definicion
de Arias (2012: 24) quien define la investigacion descriptiva como: “la caracterizacion de un
hecho, fendomeno, individuo o grupo con el fin de establecer su estructura y comportamiento”.

En el mismo orden de ideas Méndez (2001: 137) sefiala que: “El estudio descriptivo
identifica caracteristicas del universo de investigacion, sefiala formas de conducta y actitudes
del universo investigado, establece comportamientos concretos...”.

Tal como se hizo mencion anteriormente, este proyecto de investigacion tuvo como
objetivo general describir la experiencia del usuario en las producciones audiovisuales
interactivas, con lo que se toman las definiciones previas para afirmar que fue una investigacion
con nivel descriptivo, debido a que para cumplir el objetivo se partié de un conjunto de
descripciones que se generaron durante el estudio, caracteristicas del universo,

comportamientos y actitudes de los usuarios.
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4.3 Poblacién y Muestra

Se define la poblacién como “la totalidad del fendmeno a estudiar en donde las unidades
de poblacion poseen una caracteristica comun, la cual se estudia y da origen a los datos de la
investigacion” (Tamayo, 1987). Para este estudio la poblacion estuvo conformada por cualquier
persona mayor de 18 afos, sin distincion de género, ni edad. Es importante considerar que la
pretension minima de este estudio se enmarcé con las respuestas de al menos 150 personas.

En relacion a la muestra segun Sabino (2000: 122) es “una parte del todo que llamamos
universo y que sirve para representarlo”. En esta investigacion la muestra estuvo conformada
por el total de la poblacion, es decir, 150 personas.

Landeau (2005) indica que para seleccionar la muestra se deben establecer condiciones que
permitan determinar las unidades de analisis. Este trabajo adoptd el muestreo no probabilistico
ya que tomando como base a la misma autora la seleccion se hizo de acuerdo a situaciones o
unidades adecuadas con el proyecto investigativo.

Se utiliz6 de igual forma la definicion planteada por Arias (2012: 85) en la que define un
tipo de muestreo no probabilistico, llamado muestreo causal o accidental como: “es un
procedimiento que permite elegir arbitrariamente los elementos sin un juicio o criterio
preestablecido”.

Especificamente, el criterio de seleccion de la muestra se basoé en:

La voluntad y disposicion de 150 personas, sin distincién de género o edad, para rellenar
el cuestionario, partiendo de sus experiencias previas sobre el consumo de las producciones

audiovisuales interactivas.

4.4 Sistema y Operacionalizacion de Variables

VARIABLE DIMENSION INDICADOR
Edad Afos de vida desde el
Caracteristica general de nacimiento hasta hoy en dia
cada individuo Sexo Caracteristica  anatomica:

mujer, hombre.

Visionados que han tenido
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Interactividad

Experiencia que tienen los
usuarios con la interactividad
en producciones

audiovisuales

Tipos de interactividad

Especificamente

interactividad elevada

Nada satisfecho

Muy satisfecho

Experiencia de usuario

Usabilidad

Comprensibilidad

Eficiencia

Satisfaccion

Nada satisfecho

Muy satisfecho

Emocionalidad

Alegria

Poder personal
Libertad
Entusiasmo
Aburrimiento
Frustracion
Dudas
Inquietud
Rabia

Miedo

Dispositivos

Consumo en dispositivos

multipantallas

Nada importante

Muy importante

4.5 Técnica e Instrumentos de recoleccién de datos

Arias (2012: 67-68) define las técnicas como “el procedimiento o forma particular de
obtener datos o informacion”, mientras que los instrumentos “es cualquier recurso, dispositivo
o formato (en papel o digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar informacion”.
El presente estudio adopté como técnica la encuesta escrita y como instrumento se utilizo el
cuestionario.

En el mismo orden de ideas, la encuesta es aquella técnica que puede utilizar como

instrumento un “cuestionario”, el cual, debera ser respondido por el encuestado de manera
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escrita y adicional debera llevar un instructivo que plantee su propdsito y la forma en la que
debe ser llenado. (Navarro, 2009). Con referencia al cuestionario Tamayo (1987: 101) expone
que “Contiene los aspectos del fendmeno que se consideran esenciales; permite, ademas, aislar
ciertos problemas que nos interesan principalmente; reduce la realidad a cierto namero de datos
esenciales y precisa el objeto de estudio”.

En la presente investigacion, se realizo un cuestionario (Ver Anexo A) para conocer la
experiencia del usuario en las producciones audiovisuales interactivas, cabe acotar que dicho

cuestionario fue el punto de partida que permitié obtener la informacion de la realidad.
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5. RESULTADOS

A los resultados cuantitativos obtenidos luego de realizar el cuestionario, se les aplicé un
analisis estadistico basico, para clasificar, registrar y tabular las respuestas a cada una de las
preguntas formuladas, luego se procedio a calcular su porcentaje y se represent6 graficamente
a través de una tabla que permite aportar otra perspectiva de visualizacion.

Estos fueron los resultados obtenidos:

5.1 Analisis e interpretacion de los resultados obtenidos

Preguntas del cuestionario
1. Edad de los usuarios encuestados

Edad de los usuarios encuestados Frecuencia %
Baby Boomers (1946-1964) 0 0%
Generacion X (1965-1976) 9 6%
Millennials (1977-1995) 68 45%
Centennials (1996- actualidad) 73 49%
TOTAL 150 100%

Tabla 1. Edad de los usuarios encuestados
Fuente: Elaboracion propia

Edad de los usuarios encuestados

Baby Boomers S IR Generacion X
0% 3 6%

Centennials
49% m Baby Boomers
Millennials Generacion X
45% m Millennials

m Centennials

Gréafico 1. Edad de los usuarios encuestados
Fuente: Elaboracion propia
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En relacion al grafico anterior (Ver Grafico 1) se observa que el 49% de los encuestados
tienen entre 23 y 18 afios, por otro lado, el 45% de la muestra tienen entre 24 y 42 afios, solo el
6% de los encuestados tienen entre 43 y 54 afios y no existid ningln usuario con edades
comprendidas entre los 55 y 73 afios.

Con lo que se obtiene que un numero significativo de personas que respondieron el
cuestionario se encuentran en la generacion de los Centennials, casi de manera igualitaria se
encuentra la generacion Y o también llamados Millennials y una parte muy pequefia en la
generacion X.

2. Sexo de los usuarios encuestados

Sexo de los usuarios encuestados Frecuencia %

Mujer 86 57%
Hombre 64 43%
TOTAL 150 100%

Tabla 2. Sexo de los usuarios encuestados
Fuente: Elaboracion propia

Sexo de los usuarios encuestados

Hombre
43%

m Mujer

Hombre

Grafico 2. Sexo de los usuarios encuestados
Fuente: Elaboracion propia

A través del grafico anterior (Ver Grafico 2) se puede observar que la mayoria de las

respuestas estuvieron dadas por mujeres, lo que representa un 57%, mientras una minoria del
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43% son hombres, aunque es minoria este nUmero representa de igual forma con porcentaje
elevado.

3. ¢Eres consumidor de “Netflix”?

Consumidor de “Netflix” Frecuencia %

Si 125 83%
No 25 17%
TOTAL 150 100%

Tabla 3. Consumidor de Netflix
Fuente: Elaboracion propia

¢éEres consumidor de Netflix?

Si

m No

Si
83%

Grafico 3. Consumidor de Netflix
Fuente: Elaboracion propia

Después del grafico anterior (Ver Grafico 3) se puede notar que el 83% de las personas
de la muestra utilizada en la investigacion son consumidores de Netflix, una plataforma de
transmision de peliculas y series en internet, este porcentaje representa un total de 125 personas,
mientras que un porcentaje menor con sélo un 17% no consumen contenido multimedia en esta
plataforma, este nUmero representa solamente a 25 personas de la muestra total.

Segun Fiegerman (2019) en un articulo publicado en la pagina web de CNN, comenta
que Netflix se esta acercando muy rapidamente a los 150 millones de suscriptores. Actualmente
cuentan con 139 millones de suscriptores a nivel mundial. Es la compafiia que mas suscriptores

tiene, Netflix ha revolucionado la forma de produccién y distribucién de las obras
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audiovisuales, la empresa indica que se espera gran cantidad de competidores este afo, entre

ellos: Apple, Disney y CNN, sumados a los rivales que ya existen: Amazon y YouTube.

4. Teniendo en cuenta que la interactividad segun Rost (2012) es: “La capacidad gradual
y variable que tiene un medio de comunicacion para darle a los usuarios/lectores un
mayor poder tanto en la seleccion de contenidos como en las posibilidades de expresion
y comunicacion”. ;Ha visto alguna produccion audiovisual interactiva recientemente?

Si su respuesta es “Si” indique el titulo del producto audiovisual (serie o pelicula).

Visionado de alguna produccion Frecuencia %
audiovisual interactiva y su nombre

Si. Black Mirror Bandersnatch 59 41%
Si. No coloco el nombre 8 6%
No 41 28%
Ninguna respuesta 7 5%
Game of Thrones 4 3%
Otras producciones 31 21%
TOTAL 150 100%

Tabla 4. Visionado de alguna produccién audiovisual interactiva y su nombre
Fuente: Elaboracion propia

Visionado de alguna producciéon audiovisual
interactiva y su nombre

Otras

producciones 2 :
Si. Game of © 21% Si. Black Mirror

Bandersnatch
Th;t;:es 39% m Si. Black Mirror Bandersnatch

m Si. No colocé el nombre

Ninguna respuesta mNo

5%

m Ninguna respuesta
M Si. Game of Thrones

Si. No colocé el m Otras producciones
nombre
5%

Grafico 4. Visionado de alguna produccion audiovisual interactiva y su nombre
Fuente: Elaboracion propia
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En el grafico anterior (Ver grafico 4) se indica la frecuencia de los visionados de
peliculas o series audiovisuales interactivas, en el cual se observa que la mayoria (71%) ha visto
recientemente alguna pelicula o serie con estas caracteristicas, son pocas las personas que no
las han visto (28%) y un porcentaje menor para aquellas que no respondieron (5%), para
continuar la pelicula interactiva mas vista por los usuarios fue Black Mirror Bandersnatch, 59
personas del total de los encuestados la visionaron.

Matthews (2019) informa que es una nueva pelicula interactiva, Bandersnatch forma
parte de la serie de ciencia ficcion Black Mirror en Netflix. Esta constantemente haciendo uso
de su propia interactividad lo que le permite ofrecer toda la tecnologia que hay disponible

actualmente a los usuarios. Es decir, esta pelicula goza de interactividad elevada.

5. De los niveles de interactividad que le mostramos a continuacién segin Meritxell (2013)

*Interactividad baja: la intervencion del usuario se reduce a avanzar o retroceder en la

presentacion de la informacion.
Interactividad elevada: el usuario, con su actuacion, modifica el valor de las variables
que intervienen en un determinado fendmeno y puede ver como el programa se ajusta a

los valores asignados, visualizando el resultado.

¢Cudl nivel de interaccion le gusta mas en las producciones audiovisuales interactivas?

Tipos de interactividad Frecuencia %

Ninguna 19 13%
Interactividad baja 43 29%
Interactividad elevada 88 58%
TOTAL 150 100%

Tabla 5. Tipos de interactividad que el usuario prefiere
Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 5. Tipos de interactividad que el usuario prefiere
Fuente: Elaboracion propia

En el grafico anterior (Ver Grafico 5) se muestra la preferencias de interactividad de los
usuarios, notando que la mayoria prefiere interactividad elevada (58%), es decir, aquellaen la
que el usuario modifica las variables y esto genera una reaccion por parte de la produccion
audiovisual, pero también existe un grupo de personas que prefieren interactividad baja con
funcionalidades basicas de interaccion (29%), de igual forma es importante acotar que un

pequefio nimero de personas no prefiere ninguna interactividad (13%).

6. En referencia a la “Interactividad elevada” ;En qué medida consideras que las
explicaciones de las producciones audiovisuales estaban claras para el usuario? Siendo

1 nada comprensible y 5 muy bien comprensible.

Comprensibilidad Frecuencia %
Nada comprensible 13 9%
Poco comprensible 12 8%
Indiferente 49 32%
Comprensible 45 30%
Muy comprensible 31 21%
TOTAL 150 100%

Tabla 6. Comprensibilidad de las producciones audiovisuales con interactividad elevada
Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 6. Comprensibilidad de las producciones audiovisuales con interactividad elevada

Fuente: Elaboracion propia

A través del grafico anterior (Ver Grafico 6) se puede observar que las explicaciones de

7. ¢Qué importancia le otorga usted a la interactividad con respecto a los contenidos?

para el usuario que las pone en practica.

Siendo 1 nada importante o 5 muy importante.

Importancia con respecto a los Frecuencia %
contenidos

Nada importante 14 9%
Poco importante 24 16%
Indiferente 58 39%
Importante 30 20%
Muy importante 24 16%
TOTAL 150 100%

Tabla 7. Importancia de la interactividad con respecto a los contenidos

Fuente: Elaboracion propia

las producciones audiovisuales interactivas estaban medianamente claras para el usuario, ya
que un 51% del total opino “comprensible” o “muy comprensible”, otro porcentaje elevado con
un 32% le fue indiferente esta informacion y una minoria con un 17% le parecid “poco
comprensible” o “nada comprensible”. Con solo la mitad de la poblacion a favor no se afirma

que las explicaciones dadas para hacer uso de estas nuevas plataformas son claras y entendibles
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Gréfico 7. Importancia de la interactividad con respecto a los contenidos

Fuente: Elaboracion propia

Después del grafico anterior (Ver Grafico 7) se puede percibir que un nimero elevado

de la muestra encuestada le es indiferente la importancia de la interactividad con respecto a los

contenidos, esto se evidencia con un 39%, sin embargo, a un nUmero casi similar, con un 36%

le parece “importante” o “muy importante”, en contra parte con un 25% que opinan “nada

importante” o “poco importante”, existe entonces similitud en las opiniones que abordan la

neutralidad y las que abordan que si es importante esta interactividad en los contenidos que se

ofrecen.

8. ¢Cree que las estrategias narrativas interactivas potencian los contenidos? Si su

99
1

respuesta es “Si” jPor qué?

Eficiencia de las narrativas interactivas Frecuencia %
con respecto a los contenidos

Si. Despiertan emociones 4 3%
Si. Dan més libertad 3 2%
Si. Escuchan al usuario 3 2%
Si. No aporta razén 10 7%
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Si. Crean contenido personalizado 8 5%

Si. El usuario pasa de ser pasivo a ser activo 2 1%
Si. Te incorporan en la historia 22 15%
Si. Promueven mas interés, atencion, 33 22%

entretenimiento y comprension

Si. Es novedoso 7 5%
No 44 29%
No respondieron 14 9%
TOTAL 150 100%

Tabla 8. Eficiencia de las narrativas interactivas con respecto a los contenidos
Fuente: Elaboracion propia

Eficiencia de las narrativas interactivas con
respecto a los contenidos

No respondieron =
9%

mSi
m No

# No respondieron

Gréfico 8. Eficiencia de las narrativas interactivas con respecto a los contenidos
Fuente: Elaboracion propia

En términos generales se puede observar (Ver Grafico 8) que en este grafico en
particular surgieron preguntas abiertas que le dieron el poder a las personas encuestadas de
responder libremente. Para continuar con lo observado se puede decir que la mayoria de los
usuarios opinan que las estrategias narrativas interactivas si potencian los contenidos, esto se
deduce de 92 respuestas que en todas sus vertientes afirmaron que si. Las razones mas comunes

derivan a que crean contenido personalizado para el usuario, la persona se siente inmersa e
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incorporada en la creacion de la historia, es algo novedoso, promueve mas interés, atencion,

entretenimiento y comprension del usuario.

Otro dato importante es la cantidad de personas que afirmaron que no, 44 fue el nimero

total y solo una minoria no respondid, que fueron 14 personas.

Este grafico muestra que en lo que a potenciar contenidos se refiere, las personas opinan

que de cierta forma las estrategias narrativas interactivas si potencian los contenidos que el

usuario recibe, se aprecia de acuerdo a las respuestas encontradas que influye en la experiencia

que el usuario adquiere.

9. Las producciones audiovisuales interactivas estan en una incipiente fase de estrategias

de desarrollo, teniendo en cuenta esto a nivel global, indique su grado de satisfaccion

en su experiencia como usuario cuando participa en una produccion audiovisual con

“interactividad elevada”. Siendo 1 nada satisfecho y 5 muy satisfecho.

Grado de satisfaccion en la Frecuencia %
experiencia como usuario

Nada satisfecho 12 8%
Poco satisfecho 15 10%
Indiferente 49 32%
Satisfecho 50 33%
Muy satisfecho 24 16%
TOTAL 150 100%

Tabla 9. Grado de satisfaccion en la experiencia como usuario en las producciones audiovisuales interactivas

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 9. Grado de satisfaccion en la experiencia como usuario en las producciones audiovisuales interactivas
Fuente: Elaboracion propia

En el grafico anterior (Ver Grafico 9) se puede observar la cantidad de personas que
estan satisfechas 0 no con la experiencia que adquieren cuando participan en una produccion
audiovisual interactiva, se aprecia que predomina la respuesta “satisfecho” o “muy satisfecho”
siendo esto representado por 74 personas. Por otro lado, a un namero significativo le parece
“indiferente” con 49 personas y es importante mencionar que a 27 personas les parece “poco o
nada satisfecho”.

La predominancia se encuentra entre las 74 personas (49%) que se sienten satisfechas
con la experiencia que han tenido al consumir producciones audiovisuales interactivas.

Las experiencias son importantes para los usuarios y, por lo tanto, los disefiadores o

creadores deben tener esto en cuenta a la hora de disefiar productos. (Alben, 1996).

10. ¢(Qué emociones le despierta el consumo de producciones audiovisuales interactivas?
De estas 10 emociones propuestas indique su grado de satisfaccién, siendo 1 poco

satisfecho 0 5 muy satisfecho.

Emociones Nada Poco Indiferente | Satisfecho Muy
satisfecho | satisfecho satisfecho
Alegria 9 10 48 68 16
Poder personal 7 10 54 52 27
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Libertad 5 16 39 68 20
Entusiasmo 3 13 35 77 21
Aburrimiento 38 43 45 19 5
Frustracion 37 32 53 21 6
Dudas 19 25 51 43 12
Inquietud 16 21 43 54 16
Rabia 41 26 59 20 4
Miedo 46 24 51 21 6

Tabla 10. Emociones que despiertan las producciones audiovisuales interactivas
Fuente: Elaboracion propia

a0

70

60

50

40

30

20

Cantidad de personas

10

Poder
personal

interactivas

Libertad

71!

Entusiasmo Aburrimiento

Emociones que despiertan las producciones audiovisuales

Nada satisfecho
m Poco satisfecho
B Indiferente

Satisfecho

m Muy satisfecho

Grafico 10. Emociones que despiertan las producciones audiovisuales interactivas. Parte 1
Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 11. Emociones que despiertan las producciones audiovisuales interactivas. Parte 2
Fuente: Elaboracion propia

En el presente grafico (Ver grafico 10) se observa que las emociones de los usuarios que
se despiertan en el consumo de producciones audiovisuales interactivas con mayor impetu, son
las emociones positivas como la alegria, el poder personal, la libertad y el entusiasmo, las
mismas, en la suma total los usuarios exponen que estan “satisfechos” o muy “satisfechos”. En
cuanto al aburrimiento indican que no se sienten “nada satisfechos” o “poco satisfechos”, con
lo cual no se sienten identificados, es decir, no les produce aburrimiento visionar alguna
produccién audiovisual interactiva.

En la segunda parte del grafico (Ver Grafico 11) se encuentran las emociones negativas
como la frustracion, dudas, inquietud, rabia y miedo, cabe destacar de manera importante que
los usuarios opinaron en alto porcentaje que se sienten indiferentes con respecto a sentir estas
emociones, es decir, no las sienten de forma intensa sino neutra. En cuanto a la emocion de la
inquietud presenta un porcentaje elevado en la respuesta de ‘“satisfecho”, otra acotacion
importante es el miedo, que recibe la mayoria de opiniones en “nada satisfecho” o “indiferente”.

Esto se puede originar debido a que algunas personas se estas exponiendo por primera
vez a este tipo de contenidos, es novedoso para algunos, con lo cual es normal, que genere

inquietud, y no se observa miedo, esta bastante reducido.
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11. ;En qué medida para usted es importante poder visualizar los contenidos interactivos
en dispositivos multipantallas (ordenador, tablet, mévil, etc.)? Siendo 1 nada importante

y 5 muy importante.

Importancia de visualizar los contenidos Frecuencia %
interactivos en dispositivos multipantallas

Nada importante 8 5%
Poco importante 5 3%
Indiferente 14 9%
Importante 24 16%
Muy importante 99 66%
TOTAL 150 100%

Tabla 11. Importancia de visualizar los contenidos interactivos en dispositivos multipantallas
Fuente: Elaboracion propia
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66%

Gréfico 12. Importancia de visualizar los contenidos interactivos en dispositivos multipantallas
Fuente: Elaboracion propia

Después de visualizar el grafico anterior (Ver Grafico 12) se puede apreciar la importancia
de visualizar los contenidos en dispositivos multipantallas, se observa que a la mayoria de las
personas les parece “muy importante” e “importante” visualizar los contenidos interactivos en

multiples dispositivos, esta informacion esta representada con un 82% de la muestra que fueron
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123 personas. En cambio, a la minoria un 28% que fueron 27 personas les parece poco o nada
importante esta visualizacion.

Después de interpretar este grafico se puede decir que la mayoria de las personas prefieren
consumir contenidos interactivos en dispositivos multipantallas siendo pocos los individuos

que opinan lo contrario.

12. ;En qué medida la “interactividad elevada” en las producciones audiovisuales mejora

su experiencia como usuario? Siendo 1 nada satisfecho y 5 muy satisfecho.

Interactividad elevada en las Frecuencia %
producciones audiovisuales interactivas

Nada satisfecho 14 9%
Poco satisfecho 13 9%
Indiferente 49 32%
Satisfecho 43 29%
Muy satisfecho 31 21%
TOTAL 150 100%

Tabla 12. Interactividad elevada en las producciones audiovisuales interactivas
Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 13. Interactividad elevada en las producciones audiovisuales interactivas
Fuente: Elaboracion propia
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A través del grafico expuesto arriba (Ver Grafico 13) se visualiza la experiencia como
usuario en las producciones audiovisuales con interactividad elevada, notando que un nimero
mayoritario significativo muestra que esta satisfecho, esto se observa en representacion de 74
personas que representan el 49% del total de la poblacion. Sin embargo, un nimero elevado
también opina que le es indiferente esta pregunta, los datos informan un 32% que fueron 49
personas. En cuanto a la satisfaccion poca o nula 27 personas entran en esta clasificacion, con
una representacion del 18%.

Por lo dicho anteriormente se entiende que en cuanto a interactividad elevada se refiere, un
51% de la poblacion no esta de acuerdo con que esto mejora su experiencia como usuario,

mientras que un 49% si lo esté.
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6. CONCLUSIONES

El presente trabajo fue desarrollado para describir la experiencia del usuario en las
producciones audiovisuales interactivas. Dicha necesidad surgi6 debido a que ambos términos
se han expandido en los dltimos afios con la llegada del internet y la transformacién de la
interaccion en la actual era digital, ademas uno en apoyo del otro podria determinar su éxito.

Se concluye que se cumple parcialmente la hipotesis central de la investigacion ya que, de
acuerdo a los resultados obtenidos, la mitad de la poblacion opind que es satisfactoria la
experiencia del usuario en las producciones audiovisuales interactivas, mientras que en relacion
a las emociones que despierta, la mayoria opina que las mismas son positivas, y este apartado
de la hipotesis si se cumple, entre estas emociones estan: la alegria, el poder personal, la libertad
y el entusiasmo.

La hipotesis secundaria se cumple completamente ya que los usuarios prefieren las
producciones audiovisuales con interactividad elevada, y su visualizacion debe ser en distintos
dispositivos multipantallas (movil, tablet, ordenador).

En estos resultados de la investigacion se consiguié informacion importante que es

necesaria destacar:

e Un numero significativo de personas que respondieron el cuestionario se
encuentran en la generacion de los Centennials, casi de manera igualitaria se
encuentra la generacion Y o los Millennials. En otra clasificacion se puede
observar que la mayoria de las respuestas estuvieron dadas por mujeres, mientras
una minoria fueron hombres.

e La mayoria de la muestra utilizada en la investigacién son consumidores de
Netflix, cabe recordar que esta plataforma cuenta actualmente con 139 millones
de suscriptores a nivel mundial (Fiegerman, 2019, CNN). En este sentido, la
mayoria de las personas ha visto recientemente alguna pelicula o serie
interactiva, la pelicula interactiva mas vista por los usuarios fue Black Mirror
Bandersnatch, producida por Netflix.

e En cuanto a la usabilidad, los datos arrojaron que las explicaciones de las
producciones audiovisuales interactivas estaban medianamente claras, con lo

cual no se determina que existe facilidad de uso o de interaccion.
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e Un namero elevado de la muestra encuestada opinan que de forma global le es
indiferente la importancia de la interactividad con respecto a los contenidos,
aungue en otra pregunta mas especifica se encontr6 que la mayoria de los
usuarios opinan que las estrategias narrativas interactivas si los potencian. Las
razones mas comunes derivan a que crean contenido personalizado para el
espectador, la persona se siente inmersa e incorporada en la creacion de la
historia, es algo novedoso, promueve mas interés, atencion, entretenimiento y
comprension del usuario.

e Con respecto a las emociones negativas como la frustracion, la duda, la rabia 'y
el miedo, los usuarios opinaron que no las sienten de forma intensa sino neutra.
La inquietud presentd un porcentaje elevado de respuestas, esto se puede originar
debido a que algunas personas se estas exponiendo por primera vez a este tipo
de contenidos, es novedoso para algunos, con lo cual es aceptable que genere
inquietud.

e Otro resultado importante que no estuvo evaluado pero que surgié en el
transcurso de la investigacién es que mientras mas joven es el usuario mas

atraido se siente por la interactividad elevada.

En definitiva, el interés del publico por participar en las producciones audiovisuales se ha
incrementado en los Gltimos afios, gracias a la aparicion de nuevos codigos web HTMLS5,
interfaces exploratorias y la voluntad de los productores de experimentar con nuevas narrativas
que rompen con el esquema tradicional lineal de visualizacion. La utilizacion del Big Data y de
plantearse la inmersion del usuario como objetivo también ha facilitado este nuevo trayecto
cinematografico, que permite conocer y entender al usuario para brindarle exactamente lo que
quiere.

Si creamos producciones audiovisuales basadas en el estudio del usuario al que va dirigido
teniendo en cuenta su lado emocional, buscando despertar en él conexiones afectivas positivas,
que impacten mejor su experiencia de visualizacion tendremos un gran camino trazado hacia el
éxito, de igual forma, estaremos empatizando mas con ellos lo cual mejorara su experiencia e
interaccién con la obra audiovisual. Debemos adaptarnos a esta sociedad actual, sociedad del
conocimiento que atraviesa cambios impactantes con la llegada del internet y que cada vez

innova y transforma sus interacciones.
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8. APENDICES

Apéndice A. Cuestionario de la encuesta a los usuarios

Experiencia de usuario en producciones audiovisuales interactivas
Estimado (a):

El siguiente instrumento ha sido disefiado con el objetivo de: conocer como ha sido su
experiencia como usuario en las producciones audiovisuales interactivas, dicho cuestionario
forma parte de mi Trabajo Final de Master en Comunicacion Audiovisual para la era digital en
la Universidad Complutense de Madrid.

Mucho le agradeceria que respondiera cada uno de los items que se le preguntan, su
informacién es muy valiosa y me proporcionara datos que me ayudaran al desarrollo de la
investigacion.

*QObligatorio

1. Edad *

2. Sexo *
Marca solo un 6valo.

Mujer

Hombre

3. ¢Eres consumidor de Netflix? *
Marca solo un évalo.

Si
No

4. Teniendo en cuenta que la interactividad segiin Rost, A. (2012) es: “La capacidad
gradual y variable que tiene un medio de comunicacion para darle a los
usuarios/lectores un mayor poder tanto en la seleccién de contenidos como en las
posibilidades de expresion y comunicacion”. ¢Ha visto alguna produccion
audiovisual interactiva recientemente? Si su respuesta es “Si” indique el titulo del
producto audiovisual (serie o pelicula). *
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5. De los niveles de interactividad que le mostramos a continuacion segun Meritxell, M.
(2013)
*Interactividad baja: la intervencion del usuario se reduce a avanzar o retroceder en la
presentacion de la informacion.
*Interactividad elevada: el usuario, con su actuacion, modifica el valor de las variables que
intervienen en un determinado fendmeno y puede ver como el programa se ajusta a los
valores asignados, visualizando el resultado.
¢Cudl nivel de interaccién le gusta mas en las producciones audiovisuales interactivas?*

Marca solo un évalo.

Ninguna Interactividad
Interactividad baja

Interactividad elevada

6. En referencia a la “Interactividad elevada” jEn qué medida consideras que las
explicaciones de las producciones audiovisuales estaban claras para el usuario? Siendo 1
nada comprensible y 5 muy bien comprensible.

Nada comprensible Muy comprensible

7. ¢Qué importancia le otorga usted a la interactividad con respecto a los contenidos? Siendo
1 nada importante 0 5 muy importante.

Nada importante Muy importante

8. ¢Cree que las estrategias narrativas interactivas potencian los contenidos? Si su respuesta
es “Si” ;Por qué?

9. Las producciones audiovisuales interactivas estan en una incipiente fase de estrategias
de desarrollo, teniendo en cuenta esto a nivel global, indique su grado de satisfaccion
en su experiencia como usuario cuando participa en una produccion audiovisual con
“interactividad elevada”. Siendo 1 nada satisfecho y 5 muy satisfecho. *

Nada importante Muy importante
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10. ¢(Qué emociones le despierta el consumo de producciones audiovisuales interactivas?

De estas 10 emociones propuestas indique su grado de satisfaccién, siendo 1 poco
satisfecho o 5 muy satisfecho.

sa:?saf:gho sa:?sc;gcc:ho Indiferente  Satisfecho sat:\:r:ino
Alegria
Poder personal
Libertad
Entusiasmo

Aburrimiento
Frustracion
Dudas
Inquietud
Rabia

Miedo

11. ;Enqué medida para usted es importante poder visualizar los contenidos interactivos
en dispositivos multipantallas (ordenador, tablet, movil, etc)? Siendo 1 nada
importante y 5 muy importante. *

Marca solo un 6valo.

Nada importante Muy importante

12. ;Enqué medida la“interactividad elevada” en las producciones audiovisuales mejora

su experiencia como usuario? Siendo 1 nada satisfecho y 5 muy satisfecho *
Marca solo un o6valo.

Nada satisfecho Muy satisfecho
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