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El género interactivo y el formato de «elige tu
propia aventura» fue incorporado por vez prime-
ra por la novela de Edward Packard La isla de la
cana de azucar (Sugarcane Island, 1976) y basado
en modelos que, desde un punto de vista concep-
tual, habian va sido introducidos en la literatura
por Jorge Luis Borges en El jardin de los senderos
que se bifurcan (1942) y por Italo Calvino en El cas-
tillo de los destinos cruzados (Il Castello dei destini
incrociati, 1973) e incluso Si una noche de invierno
un viajero (Se una notte d'inverno un viaggiatore,
1979). En 1992, Interfilm produjo cuatro peliculas
interactivas como consecuencia de la firma de
un acuerdo con Sony que permitia a la audiencia
elegir escenas alternativas a través de un control
remoto instalado en las butacas de los cines, pero
fueron un fracaso por diferentes razones; la criti-
ca cinematografica y la audiencia rechazé el géne-
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ro, habia un cambio generalizado hacia las formas
de consumo domeésticas y no hubo suficiente in-
version en campanas de marketing (Elnahla, ). Por
lo tanto, «el llamado “primer estudio interactivo”
de Interfilm dejé de existir y las salas experimen-
tales fueron desmanteladas» (Napoli, 1998). No
obstante, en «2016, Late Shift, un hibrido de juego
y pelicula creado por CtrlMovie, un pequeno es-
tudio en Suiza— se convirtié en la primera pelicu-
la interactiva exitosa producida» (Elnahla, 2020).
Haciéndose eco de este fendmeno, en 2017 Netflix
estrend El Gato con Botas: Atrapado en un cuento
épico (Puss in Book: Trapped in an Epic Tale), y dos
anos después y con un talante mas experimental,
la pelicula interactiva hipernarrativa Black Mi-
rror: Bandersnatch (2019), dirigida por David Slade.

Black Mirror (Charlie Brooker, Channel 4, Ne-
tflix, 2011-2019) es una serie de televisiéon anto-
logica y de paranoia tecnoldgica multipremiada,
inspirada de manera manifiesta en Twilight Zone
(Rod Serling, CBS, 1959-1964), con narrativas am-
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bientadas en un futuro cercano, distopico y sig-
nado por la ciencia ficcién tecnolédgica que centra
su atencién en temas sociales y politicos contem-
poraneos. Charlie Brooker cred la serie con una
gran complicidad de la productora ejecutiva An-
nabel Jones, vy se emitio en Channel 4 de 2011 a
2013, incluido un episodio especial titulado White
Christmas en 2014, que tenia un caracter britdnico
que se diluyd cuando la serie se trasladd a Netflix,
donde se emitieron tres temporadas mas en 2016,
2017 y 2019. Sin embargo, es poco probable que
las temporadas regresen a Netflix, dadas las com-
plicadas disputas legales; Annabel Jones y Charlie
Brooker han dejado Endemol Shine Group para
trabajar con su propia compafiia. Bandersnatch
es la primera pelicula de la saga Black Mirror, vy la
trama se desarrolla en 1984, presagio del mundo
de las aplicaciones y la conciencia descargable. El
ano elegido es muy significativo; corresponde con
el titulo y ano de la novela de Orwell sobre la vi-
gilancia y de la biopolitica mas tarde acunada por
Foucault, vy un momento emblemético de la cien-
cia ficcion en la literatura. Como The Terminator
(1984), de Cameron, en el ambito cinematografico,
introdujo una critica a los puntos de vista cientifi-
cos y politicos en un presente futurista y modifi-
cado, si bien concebido como factible, al igual que
lo hace Black Mirror. La trama de Bandersnatch,
claramente bajo el marco del cine interactivo hi-
pernarrativo, gira en torno a un joven programa-
dor, Stefan Butler, que comienza a cuestionar la
realidad cuando adapta la novela de fantasia de
un escritor loco a un videojuego con la ayuda de la
empresa de videojuegos, Tuckersoft.

El término cine interactivo hipernarrativo
fue acunado por primera vez por Shaul (2008). Su
funcion se puede definir como «estructuras hiper-
narrativas, interaccion v disefio audiovisual [que]
deben gestionar los problemas de atencién dividi-
da multitarea que estos constructos engendran v,
lo que es méas importante, utilizar esta multitarea
para mejorar en lugar de reducir el compromiso»
(2008: 12). En esa linea, Bandersnatch marca un
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gran avance en la narraciéon interactiva y convier-
te la narrativa clasica de «elige tu aventura» en «lo
que esas aventuras podrian ser», es decir, predice
un futuro de lo que puede llegar a ser el espectro
televisivo, nos presenta la posibilidad de convertir
algo factico en algo real. A través de una polaridad
de codificacién de unos y ceros, Netflix ha desa-
rrollado un algoritmo para ver los momentos algi-
dos vy bajos de sus series en el plano narrativo des-
de la perspectiva de la recepcion de la audiencia,
lo que les puede permitir hacer todos los cambios
necesarios para no fallar en el relamo de la aten-
cién, al mismo tiempo que su algoritmo elige titu-
los similares y portadas de series y peliculas que
podrian interesar a su consumidor particular. Este
fendmeno convierte al espectador en un usuario
de television, una nocién que ya ha superado el
concepto de prosumidor y lo convierte también en
co-creador de la narrativa —aunque no lo sea en
realidad—. Esta responsabilidad activa por parte
de la audiencia sigue la tradicion estadounidense
de ucronia y la exploraciéon contrafactual, ambas
cruciales en el campo de los comics de superhé-
roes, con la serie de Marvel; What If? (1977-) y
en el cine vy la narrativa popular con Inglourious
Basterds, de Quentin Tarantino (2009); El hombre
en el castillo (The man in the high castle, 1962), de
Philip K. Dick, y ficciones televisivas como Fringe
(J. J. Abrams, Alex Kurtzman, Roberto Orci, Fox,
2008-2013), Elhombre en el castillo (The man in the
high castle, Frank Spotnitz, Eric Overmyer, Ama-
zon Studios: 2015-2019) o What If (A. C. Bradley,
Disney+: 2021).

La pelicula conduce al espectador/jugador por
un camino en mayor o menor grado ya trazado —
aungue a la vez complejo—, pero gue no deja de
ser una mera ilusion de elecciéon. Es innegable que
la forma de consumo de las audiencias ha cam-
biado a lo largo de la historia del cine, por lo que
también se han alterado los modos de produccion,
principalmente con la competitividad de las pla-
taformas de streaming. Asi, la forma de narrar ha
evolucionado para satisfacer las nuevas necesi-
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dades de un publico sediento de descubrir las ul-
timas novedades. No obstante, Bandersnatch no
ofrece a los espectadores una auténtica libertad
de eleccidn, «sino una que esta estrictamente limi-
tada por la naturaleza del medio en si, tanto como
en la alabanza de su innovadora narrativa rami-
ficada» (McSweeney, Joy, 2019: 277). Por lo tanto,
Bandersnatch muestra la inaccesibilidad del libre
albedrio, v una serie de opciones proporcionadas
por las normas sociales y los mecanismos de con-
trol entendidos conforme al pandptico foucaultia-
no (Foucault, 2012). Netflix ha utilizado una estra-
tegia de story control que Aparici y Garcia Martin
(2017:21-22) han comparado con «construir una
realidad del mundo ad hoc segun los intereses de
la autoridad para reproducir y preservar el orden
establecido». Ademas, Bandersnatch se desarrolla
entre la narracion clasica y el videojuego; de he-
cho, la pelicula no solo trata tematicamente sobre
videojuegos, sino que actua como tal. Se presenta
como una mezcla de un videojuego y una pelicula.
Sin embargo, la pelicula carece de libre albedrio,
autonomia e independencia de la trama para que
el espectador se enganche de lleno, y esa es preci-
samente la autoparodia de Bandersnatch. Presenta
una critica a la pérdida de la individualidad sobre
el concepto de eleccion. La pelicula también tema-
tiza la transformacion en la que la tecnologia afec-
ta a la realidad; su protagonista carece —al igual
gue el espectador— de libre albedrio, y su existen-
cia depende del instante a pesar del escenario pos-
geografico e histérico.

Desde el punto de vista del diseno interactivo
de la historia, la visibilizacién de decisiones que no
permiten generar rutas alternativas o crear otros
finales encaja en la voluntad de Netflix de adap-
tar la recepcion de Bandersnatch a los dispositivos
smart-tv mas extendidos y a un nivel de exigencia
medio de los teleusuarios (Scolari, 2016). A pesar
de su forma vy alusidon a un universo-espejo como
el del videojuego, Bandersnatch no encaja exacta-
mente en la idea de ficcién ergodica (Aarseth, 1997;
Eichner, 2014; Criséstomo Galvez, 2021), auténo-
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ES INNEGABLE QUE LA FORMA DE
CONSUMO DE LAS AUDIENCIAS HA
CAMBIADO A LO LARGO DE LA HISTORIA
DEL CINE, POR LO QUE TAMBIEN

SE HAN ALTERADO LOS MODOS DE
PRODUCCION, PRINCIPALMENTE CON LA
COMPETITIVIDAD DE LAS PLATAFORMAS
DE STREAMING

ma, autoguiada y exploratoria, con reconocidos
exponentes literarios como House of Leaves (2000)
de Mark Z. Danielewskio S (2013) de J. J. Abrams y
Doug Dorst. Un elemento vital de toda la experien-
cia inmersiva es la propuesta de Black Mirror en
comparacion con otras aplicaciones y plataformas
de redes sociales; mientras que Tik Tok, Instagram,
Twitter, etc., permiten la interaccién de un algorit-
mo en tiempo real y muy a menudo a través del au-
toaprendizaje de la Inteligencia Artificial, las series
de television y las TV movies aun no han acogido
esa posibilidad en una medida parangonable, lo que
puede provocar una sentimiento de agravio com-
parativo en la audiencia, que ahora esta acostum-
brada a obtener una respuesta inmediata del algo-
ritmo a cualquiera de sus elecciones. No obstante,
se posiciona como una posibilidad intermedia. Sin
embargo, por lo que respecta a la realizacién, una
propuesta semejante seria bastante dificil de llevar
a cabo en futuras obras audiovisuales —sobre todo
si no cuentan con un gran presupuesto—. La peli-
cula interactiva consta de 250 segmentos con una
duracién total de 312 minutos. Sin duda, se trata
de una interpelacién a cémo la industria puede
financiar y desarrollar estos nuevos formatos, tal
vez como lo hizo luego con Unbreakable Schmidt:
Kimmy vs the Reverend (2020), con trece finales y
un menor numero de segmentos.

Hay otra cuestion relevante a la hora de anali-
zar el disefno interactivo de Bandersnatch respecto
al resto de plataformas de redes sociales. Se trata
de la interfaz de usuario y sus diferentes mecani-
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MIENTRAS QUE EN LAS REDES SOCIALES
LA INTERFAZ PROMUEVE UN TIPO DE
NAVEGACION DISTRIBUIDA BASADA EN
EL PROCESAMIENTO ALGORITMICO Y
GENERALMENTE CON UNA DIFUSION
HORIZONTAL DE CONTENIDOS, LA
INTERFAZ DE BANDERSNATCH SE BASA EN
UN TIPO DE NAVEGACION DISTRIBUTIVA,
QUE LLEVA AL USUARIO A OPCIONES
ELEGIDAS POR EL MISMO, PERO SIN AFAN
DE CREAR UNA CULTURA FUNDADA EN
COMPARTIR Y PARTICIPAR

cas. Mientras que en las redes sociales la interfaz
promueve un tipo de navegacion distribuida basa-
da en el procesamiento algoritmico y generalmen-
te con una difusion horizontal de contenidos, la
interfaz de Bandersnatch se basa en un tipo de na-
vegacion distributiva, que lleva al usuario a opcio-
nes elegidas por €l mismo, pero sin afan de crear
una cultura fundada en compartir y participar. La
interfaz de navegacion de Bandersnatch ignora
el elemento comunitario que contienen las redes
sociales y ofrece un entorno computacional res-
trictivo en contraste con las plataformas de redes
sociales. Al descuidar la idea de la comunidad al-
goritmica (Klobucar, 2021), se produce un choque.
Este desajuste entre ecosistemas digitales, tam-
bién en su disenio y formulas estéticas, provoca de
manera directa una inconsistencia en las expecta-
tivas del usuario de Bandersnatch. Acostumbrado
a la inercia actual hacia la navegacion distributiva
vy a la creacidén de comunidades algoritmicas, el
usuario encuentra aqgui lo que podria ser un dis-
positivo supuestamente anacronico, que favore-
ce su estructura por motivos de produccién, pero
también porque busca invocar una experiencia in-
teractiva pretérita y mas rudimentaria, como ha
sido seflalado y se desarrollard mas adelante.

Ver y jugar (Papazian,Sommers, 2013; Pe-
rron,Arsenault, 2015) son los dos extremos de un
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proceso narrativo de continua inmersién y obli-
teracion del relato que vincula peliculas, series
y videojuegos contemporaneos. En este vinculo,
que genera una reciprocidad imaginaria capaz
de engendrar un experimento de television inte-
ractiva como Bandersnatch al mismo tiempo que
adaptaciones serializadas de aclamados videojue-
gos como The Last of Us (Craig Mazin, Neil Druc-
kmann, HBO, 2023), hay un tercer vector que
son las redes sociales. Precisamente por ello, la
investigacion que se describe a continuacién par-
te de la dimensién econdmica vy las posibilidades
comerciales y publicitarias de un modelo limitado
de interactividad que tiene eco en las redes para
ampliar su alcance hermenéutico a dos nucleos
esenciales que vinculan cine, ficcion televisiva, vi-
deojuegos, audiovisuales y redes sociales en la era
de las plataformas: por una parte, la nostalgia y los
efectos de la estructura de archivo que brindan las
plataformas en forma de repositorio y, por otra, la
importancia de la nocién de multiverso y la coe-
xistencia de alternativas narrativas que prodiga
esta misma estructura.

Precisamente por eso, se hace necesario un
abordaje tedrico y metodoldgico plural, atento tan-
to a una hermenéutica de los dispositivos (Pintor,
2021), estudios culturales sobre fenémenos como
la melancolia (Pintor, 2009), la nostalgia (Boym,
2001), la sociologia v la filosofia de la cultura (Be-
rardi, 2020, 2021) v los estudios culturales, a los
aportes de la teoria de los videojuegos (Pérez-La-
torre, 2021, 2012) v a una historia de la televisién
v la construccién de multiversos vy ficciones con-
trafacticas cuyo origen se remonta a la literatura
y el comic. Bandersnatch es, ante todo, un objeto
cultural cuyos rasgos se configuran como «sinto-
mas culturales» (Cassirer, 1987) en una encrucija-
da central de modos de consumo audiovisual, en
los que la multiplicacién de pantallas y modos de
interaccion sugiere la posibilidad de narrativas di-
ferentes. En su base, sin embargo, sobreviven te-
mas vy estructuras comunes, patrones narrativos
o «argumentos universales» (Ballo, Pérez, 2006)
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como la forma esencial de dialogar con las formas
narrativas esenciales. En la medida en que las fic-
ciones audiovisuales son siempre maquinas de re-
conocimiento de lo humano, ;qué tipo de imagen
de nosotros mismos nos devuelve Bandersnatch?

LA APERTURA DE UN NUEVO
MUNDO PARA LA PUBLICIDAD:
PUBLICIDAD INTERACTIVA

Por primera vez, los espectadores y usuarios de
Black Mirror se ven afectados por la misma tec-
nologia y les muestra lo peor de si mismos al per-
mitirles controlar a los personajes de la pelicula
desde su posicion privilegiada. Netflix anuncio
gue invertird mas en narrativas interactivas y
abordard otros géneros, lo que posiciona a Ban-
dersnatch como piloto y presagio de futuras pro-
puestas. En este sentido, Bandersnatch es un paso
logico desde la trama critica centrada en la tecno-
logia sobre la «sociedad de control» (Deleuze, 1990)
de las primeras temporadas de Black Mirror hasta
un nuevo modelo de experiencia tecnoambiental
que explora los origenes de las experiencias in-
mersivas contemporaneas. Como era de esperar,
1984 es el ano del nacimiento del entorno visual
Apple-Macintosh, el CD-Rom como soporte fisico
para la interactividad —que se prolongd durante
décadas— e incluso el del promotor del Metaverso
Marc Zuckerberg.

La audiencia contemporanea, usuaria de los
dispositivos, siente la desafeccion automatica que
estos pueden causar. Black Mirror ya habia explora-
do las posibilidades de la visién subjetiva, de situar-
se en los ojos del personaje, en episodios tan signi-
ficativos como Toda tu historia (The Entire History
of You, #1x03), La ciencia de matar (Men Against
Fire, #3x05) o Caida en picado (Nosedive, #3x01),
bajo una tradicion cuasi-voyeurista que arraiga en
obras cinematograficas como La dama del lago (The
Lady of the Lake, Robert Montgomery, 1947) v El
fotégrafo del panico (Peeping Tom, Michael Powell,
1960). Sin embargo, Bandersnatch expone también
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como el usuario disfruta del sufrimiento de los per-
sonajes, tanto que, aun teniendo la posibilidad de
evitar tragedias, opta por ver qué sucede.
Bandersnatch constituye una innovacién como
nuevo modelo de negocio para la publicidad, bau-
tizado por Lopera-Marmol et al. (2020) como «pu-
blicidad interactiva», en la que cada consumidor
es identificado y focalizado a través del Big Data
en algun tipo de medio de entretenimiento. Las
opciones narrativas no tan libres como aparentan
ser actian como una forma de elegir el camino del
personaje principal y recopilan datos de la audien-
cia haciendo al usuario elegir productos de dife-
rentes marcas, preguntandole si comerian Frosted
Flakes o Sugar Puffs para el desayuno. En otras pa-
labras, actila como un product  placement refor-
zado, que luego puede ser microsegmentado me-
diante las estadisticas obtenidas. Esos resultados
pueden luego aplicarse y comercializarse dentro
de la plataforma o ir més alld y generar una ven-
ta de datos sin procesar a companias productoras.
Como vya se ha mencionado, Netflix ha estudiado
previamente el compromiso de los usuarios con su
contenido. Al hacerlo, pueden rastrear decisiones
reales. «El personaje principal esta controlado por
el interactor, que se limita a opciones binarias, una
de las cuales se elegird automaticamente, si no de-
ciden antes de que acabe el tiempo» (Roth, Koen-
tiz, 2019: 253). Curiosamente, aunque presente e
incluso evidente para las audiencias, este tipo de
recopilacion de datos no fue la razén del recha-
70 hacia esta pelicula interactiva hipernarrativa,
sino que fue vista como un juego. Asi, «Banders-

CURIOSAMENTE, AUNQUE

PRESENTE E INCLUSO EVIDENTE

PARA LAS AUDIENCIAS, ESTE TIPO DE
RECOPILACION DE DATOS NO FUE LA
RAZON DEL RECHAZO HACIA ESTA
PELICULA INTERACTIVA HIPERNARRATIVA,
SINO QUE FUE VISTA COMO UN JUEGO
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natch permitié a Netflix rastrear decisiones reales
y recopilar la informacién que permitia conocer
los gustos musicales, el género vy las preferencias
de productos de los usuarios» (Lopera-Marmol et
al., 2020: 165).

Por su estructura narrativa, Bandersnatch
constituye un dispositivo (Foucault, 1976: 33) en
sintonia con la vigilancia social contemporanea
(Dubrofsky, 2011; Jones, 2016, Maclsaac et al.,
2018), con lo que Byung-Chul Han (2015a, 2015b,
2018) ha denominado sociedad de la transparen-
cia y la autoexplotacién a partir de la obra de Fou-
cault y Deleuze. De hecho, el tipo de recoleccion
de datos que promueve Bandersnatch puede ver-
se como parte de la logica de vigilancia «lateral»
(Andrejevic, 2002), «social» (Marwick, 2012) u «<ho-
rizontal» (Gill, 2017) que caracteriza a la sociedad
mediatica de la vigilancia postsocial, o lo que Shos-
hana Zuboff (2019) denomina «capitalismo de vi-
gilancia», Franco ‘Bifo’ Berardi (2019, 2020, 2021)
«semiocapitalismo» y Herbert A. Simon (1971)
«economia de la atencién». De igual manera que
entregamos nuestros datos a las aplicaciones del
teléfono inteligente, la television inteligente o la
tableta y monitoreamos nuestros propios patro-
nes fisicos, Bandersnatch revela, en cierto modo,
la posibilidad de superponer la ficcion televisiva
y el comportamiento de las aplicaciones sociales.
Esta nueva forma de extraccion de datos de Net-
flix se puede utilizar para orientar las opciones en
la sala de escritores y proyectos futuros. Tenien-
do en cuenta que a partir de ahora solo presenta
a los usuarios dos opciones, el mecanismo resul-
ta perfecto para la recoleccién de datos y abre un
campo futuro para que la plataforma de streaming
presente narrativas con un numero mas significa-
tivo de opciones. La pelicula interactiva de Black
Mirror probablemente no obtuvo los resultados
que la gente esperaba. No obstante, los creadores
emprenderian un proyecto similar, en tanto que
observaron: «Que el 94 por ciento de los especta-
dores estaban tomando activamente esas decisio-
nes” (Strause, 2019).
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UNA CUESTION ETERNA: ;FALTA DE
ORIGINALIDAD O NOSTALGIA?

Como va ha sido sefialado, Bandersnatch ofrece
una atenta recreacion de la década de 1980, desde
los paquetes de cereales, la ropa, los automoviles
v la musica hasta las computadoras, en aras a una
nostalgia de esa época que ha sido omnipresente
durante la segunda década del siglo XXI. «Tema-
ticamente, sin embargo, la decisidon de ambientar
la pelicula en la década de 1980 estd relaciona-
da principalmente con los anios incipientes de la
industria de los videojuegos» (McSweeney,Joy,
2018). Como muchas otras series de television
posmodernas con el sello de Netflix, como Stran-
ger Things (Matt yRoss Duffer, Netflix: 2016-),
Everything Sucks! (Ben York, Michael Mohan,
Netflix: 2018-) vy TEOTFW (Jonathan Entwistle,
Charles S. Forsman, Channel 4, Netflix, 2017-
2019) tiene un tono nostalgico. De hecho, la cri-
tica de Black Mirror hacia la distopia transhuma-
nista del episodio San Junipero (#3x04) encarna
las ideas de Svetlana Boym en EI futuro de la nos-
talgia (2001) y constituye una reflexion sobre los
modelos asépticos de nostalgia. Casi como si se
tratara de un manierismo, esta suerte de feno-
meno de retromania, de acuerdo con el término
acunado por Reynolds (2011) responde al éxito de
las reposiciones de la era analdgica en platafor-
mas digitales con programas como Dawson Crece
(Dawson's Creek, Kevin Williamson, WB, 1998-
2003) o Friends (Marta Kauffman, David Crane,
NBC, 1994-2004), reboots de la icénica El princi-
pe de Bel-Air (The Fresh Prince of Bel-Air, Andy
Borowitz, Susan Borowitz, NBC, 1990-1996) como
Bel-Air (Andy Borowitz, Susan Borowitz, Peacock,
2022-) y revivals como Gilmore Girls: A Year in the
Life (Amy Sherman-Palladino, Netflix, 2016), pero
también responde al hecho de que la razoén de ser
de Netflix es la nostalgia —el origen de la platafor-
ma es el alquiler de DVD—; en otras palabras, «la
nostalgia esta escrita en su identidad de marca»
(Fradley, 2020: 231).
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Cabe atender a la falta de profundidad (dep-
thlessness), concepto que Frederic Jameson (1991)
subrayd: numerosas series de television novedosas
caen dentro de un marco repetitivo de estilos mas
antiguos que a su vez se convierten en un estilo en
si mismo, y no hay «originales» o «prototipos» que
puedan encontrarse. Por lo tanto, este fendmeno
alude a una limitacion dentro de la nostalgia de
Netflix que puede entenderse como politicamente
insipida ya que «efectivamente vuelve “nostalgico”
por defecto cualquier artefacto televisivo retros-
pectivor (Fradley, 2020: 232). Netflix ofrece un
componente nostalgico no solo por las particula-
ridades de su contenido. La idea de nostalgia apa-
rece implicita en el concepto de repositorio, que es,
en definitiva, cualquier plataforma bajo demanda.
Como senala Giulia Taurino (2019: 10),

La metafora de la biblioteca, o de un catalogo, que
contiene una coleccién de textos audiovisuales,
resulta especialmente eficaz para describir la di-
namica interna de Netflix. Cuando el recuerdo de
una pelicula o un programa de televisién no solo
se almacena en un inventario, sino que también se
indexa vy se pone a disposicién para la busqueda, la
nostalgia mediada puede convertirse en una pro-
piedad intrinseca para la sostenibilidad del archi-
vo de Netflix v su modelo de negocios de multiples
maneras.

En ese sentido, Bandersnatch ofrece una in-
terpretacion metadiscursiva de la nocién de re-
positorio, se refiere directamente a la condicién
de archivo de Netflix —con multiples opciones al-
macenadas en su narrativa— y abraza el término
nostalgia mas alla del contexto de la trama o de las
opciones de reprogramacion de la plataforma.

A diferencia de la melancolia, cuya implan-
tacion en la ficcion televisiva posterior al 11 de
septiembre arraiga el concepto en una tradicion
cultural e incluso médica (Burton, 1652; Panofs-
ky-Klibansky-Saxl, 1964) que se remonta a la an-
tiglledad griega (Pintor, 2009), la nostalgia— del
griego vootog [nostos], «regreso», y &iyog [algos],
«dolor»—es un concepto relativamente moderno,
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usado para abordar el anhelo de los soldados por
regresar al hogar. Desde el punto de vista del es-
tudio de la ficcién televisiva, una serie como Mad
Men (Matthew Weiner, AMC, 2007-2015), en el
capitulo final de su primera temporada define la
idea de nostalgia a partir de uno de los productos
que el protagonista, Don Draper (John Hamm),
vende, el carrusel de diapositivas Kodak: «<Es una
punzada en tu corazén mucho més poderosa que
la memoria por si sola. Este dispositivo no es una
nave espacial: es una maquina del tiempo. Va ha-
cia atras y hacia adelante. . . nos lleva a un lugar
donde anhelamos regresar. No se llama la rueda.
Se llama el carrusel. Nos permite viajar de la for-
ma en que un nino viaja de un lado a otro, y de re-
greso a casa, a un lugar donde sabemos que somos
amados». Bandersnatch, en este sentido, participa
de un ejercicio de nostalgia que trasciende el esta-
do de dnimo, el tema v el periodo histérico evoca-
do v que atanie al conjunto de la ficcion televisiva
del Siglo de Oro v a la actual expansion serial del
MCU, el Universo Cinematografico de Marvel: la
idea de la pluralidad de alternativas, el multiverso.

En efecto, al igual que J. J. Abrams y David
Lindelof nutrieron series como Alias (J. J. Abrams,
ABC, 2001-2006), Perdidos (Lost, J. J. Abrams, Je-
ffrey Lieber, Damon Lindelof, ABC. 2004-2010),
Fringe v Leftovers (Damon Lindelof, Tom Perrotta,
HBO, 2014-2017) con multiversos y dimensiones
alternativas tomadas directamente de la narrati-
va de series de comics como Fantastic 4 y X-Men,
Bandersnatch abraza una diversificacion de alter-
nativas en las que coinciden tanto los ascendentes
literarios como los comics y los videojuegos. Cuan-
do el guionista Julius Schwartz resucité en 1956 a
un personaje super heroico como Flash y corrigié
problemas de continuidad narrativa con el an-
tiguo Flash gracias a la incorporacion de dimen-
siones paralelas vy alternativas, se abridé un cauce
que, aunque la paleotelevisién solo explord pun-
tualmente en algunos episodios de series como La
dimension desconocida (The Twilight Zone), abreva
la serialidad contemporanea, desde series Marvel
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SIENTENDEMOS QUE LA CIENCIA
FICCION CONSTITUYE SIEMPRE UN
TESTIMONIO DE LA VULNERABILIDAD DE
CADA EPOCA, UNA REPRESENTACION
IMPLICITA DEL IMAGINARIO DE LA
CATASTROFE Y EL RELATO DE LA
POSIBILIDAD PERMANENTE DE LA
OTREDAD, ESO ES PRECISAMENTE LO
QUE LA ESCALA DE DECISIONES DE
BANDERSNATCH TRATA DE TRASLADAR
DE UN MODO PIONERO AL AMBITO DEL
CONSUMO TELEVISIVO

como WandaVision (Jac Schaeffer, Disney+, 2021),
El Caballero Luna (Moon Knight, Jeremy Slater,
Disney+, 2022) o SH.IE.L.D. (Joss Whedon, Jed
Whedon, Maurissa Tancharoen, ABC-Marvel,
2013-2020) hasta series como Stranger Things o
experimentos tan radicales como Twin Peaks. El
regreso (Twin Peaks: The Return, David Lynch,
Showtime, 2017), de David Lynch.

En el resto de los capitulos de Black Mirror, la
idea de alternativas aparece limitada del mismo
modo que el futuro proyectado se acerca cada vez
mas al presente en una redefinicion del género de
la ciencia ficcion (Pintor, 2018). Por el contrario,
Bandersnatch se convierte en un pasado en el que
las opciones narrativas plurales parecen mas plau-
sibles y encajan con la moda de los citados anos
ochenta: los libros con el formato «elige tu propia
aventura». Aunque los elementos que dan forma
a Bandersnatch no necesariamente se ajustan a
los codigos de esa ciencia ficcidon, la proyeccion
en el pasado de la historia y la légica estructural
de multiples opciones si lo hacen. Si entendemos
gue la ciencia ficcién constituye siempre un tes-
timonio de la vulnerabilidad de cada época, una
representacion implicita del imaginario de la ca-
tastrofe v el relato de la posibilidad permanente
de la otredad, eso es precisamente lo que la escala
de decisiones de Bandersnatch trata de trasladar
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de un modo pionero al &mbito del consumo tele-
visivo. Asimismo, en este sentido, la pieza puede
situarse en el contexto de los lineamientos temati-
cos que surgieron en las distintas fases de la seria-
lidad televisiva posterior al 11-S: el didlogo con la
alteridad que ha permitido sustentar los grandes
discursos de la ficciéon televisiva desde esa fecha
fundamental—la amenaza terrorista, la trama, la
vulnerabilidad, el duelo por la pérdida, la busque-
da de espacios seguros vy, sobre todo, la reversion
contrafactual de hechos dramaticos, de Fringe a
Devs (Alex Garland, Hulu, 2020)— es también el
que Black Mirror ha identificado en su conocido
icono, el de la pantalla rota del smartphone.

Para Bandersnatch, la verdadera amenaza
no es solo la de esa pantalla rota que identifica
la logica de la videovigilancia o la sustitucién de
las emociones tradicionales por formas vicarias
en perfecto encaje con la critica baudrillardiana
a la sociedad contempordnea (Lopera-Marmol
et al, 2018)—;Es posible imaginar una secuencia
mas desgarradora que la de la pareja de Toda tu
historia haciendo el amor mientras visualizan en
su dispositivo individual la primera vez que lo hi-
cieron?—, sino una aun mayor: la posible futilidad
de la eleccion en si. Si, como ha senalado Borges
al referirse precisamente a la multiopcionalidad,
«todos los hombres son el mismo hombre», cual-
quier individuo que viviera un tiempo eterno o,
al menos, muy largo, tenderia a acumular todas
las experiencias por eliminacién de opciones. La
cuestion esencial de la elegibilidad en los soportes
narrativos contemporaneos, desde la television
hasta las apps, los videojuegos o la literatura, es
la posibilidad de generar una experiencia diferen-
cial, es decir, que, eventualmente, un usuario lo-
gre crear una nueva opcion tanto para si mismo
como, potencialmente, para otros. Si bien esto des-
plazaria el discurso hacia la ficcion participativa,
los audiovisuales fan-made y los «contenidos ge-
nerados por los usuarios» (Cason, 2007; Askwith,
2007; Evans, 2011; Jenkins, 2009; Scolari, 2014), lo
mas importante es concebir hasta qué punto una
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ficcion como la propuesta por Bandersnatch puede
entreverarse y ser catalizada por las redes sociales
v los dispositivos conectados en abierto.

CONCLUSIONES

Quizas Black Mirror: Bandersnatch es, por encima
de todo, un medio y un interrogante, una invita-
cidén a problematizar ciertas cuestiones mas que
una pieza cinematografica basada en la construc-
cién vy los arcos de los personajes, la trama, los cli-
ff-hangers vy la estética (Bernstein, 2019: 496). La
pelicula es una paradoja; vende la idea de que el
publico esta siendo invitado a unirse a una aven-
tura inmersiva, y mientras lo hace hasta cierto
punto, es una critica genuina a la falta de eleccion.
El usuario no controla Black Mirror. Es Black Mi-
rror el que controla al usuario. Esta podria ser una
idea novedosa desde la que cambiar la forma en
que se conciben los campos y los espectros de la
televisién vy el cine, pero que aun no tiene tanto
éxito como las aplicaciones a las que estan tratan-
do de dar alcance, con una arcaico pero convin-
cente forma literaria. En la narrativa de Banders-
natch, la descentralizacion toma forma a través de
la indagacion existencial, la presion de la eleccion,
el deseo del individuo de salir del tiempo vy el es-
pacio a través de la tecnologia y de escapar a la
realidad gracias a la gamificacién, que se presenta
con la forma diluida de un videojuego. Sin embar-
go, la pelicula no se aferra a un centro con una
estructura narrativa que se aleja del tiempo vy el
espacio, sino que mas bien enfatiza la estructura
descentralizada con su configuracién interactiva,
que «no parece posible otorgar una agencia com-
pleta con la tecnologia actual de Netflix y el mate-
rial pregrabado. Por lo tanto, es crucial identificar
estrategias de disenio para ofrecer a la audiencia
opciones significativas que utilicen la agencia li-
mitada que ofrece este formato para lograr el me-
jor efecto» (Roth, Koenitz, 2019).

Como hubiese cabido esperar, Bandersnatch
no obtuvo el reconocimiento que se esperaba del
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sello Black Mirror. En primer lugar, falta origina-
lidad en la propuesta, a pesar de algunos guinos
metanarrativos a episodios pasados e incluso a
alusiones como el del sitio web —siguiendo el ori-
ginal— Tuckersoft?, que se crea en uno de los fina-
les. Este aspecto metanarrativo le permite incluir
otro «episodio» de la pelicula. En segundo lugar,
mientras intenta formularse a medio camino en-
tre los videojuegos vy el cine, ofrece una interac-
cion superficial en comparacion con otras obras.
Carece de desarrollo dramatico, y las opciones que
ofrecidas a los espectadores son limitadas, espe-
cialmente si se considera a aquellos familiarizados
con los videojuegos. En tercer lugar, la trama no
estd tan desarrollada ni es tan sorprendente como
otros episodios de Black Mirror.

Bandersnatch subraya las principales carac-
teristicas del cine de ficcién interactivo en la ac-
tualidad. Por una parte, la conectividad, tanto de
dispositivos como de usuarios, se convierte en un
agente activo en la creacion de la narrativa, aun-
que se sigue un guion preestablecido, que ayuda a
desarrollar la narrativa transmedia. Por otra parte,
la virtualidad se presenta como un espacio de in-
teraccién y recopilacion de datos con herramien-
tas publicitarias y de optimizacion de motores de
busqueda vy la hipermediacion de los soportes. Las
peliculas de ficcion interactiva son experimentos
que siguen un patréon de produccion que, a través
de diferentes estrategias, intentan involucrar al
espectador y requieren de la participacién de los
usuarios para dotarlos de sentido. Al crear Ban-
dersnatch, Netflix logré obtener més datos de sus
suscriptores, potencialmente también para su
venta a empresas (Lopera-Marmol et al., 2019), y
destacd entre otras plataformas de transmision
con un formato audiovisual original a partir de
una de sus mas conocidas series de televisién, con
lo que se convirtid en un sello de innovacién de la
marca.

La contribuciéon esencial de Bandersnatch es la
experiencia y consolidacion de un nuevo modo de
interaccion con la audiencia, que incluye el inten-
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to de una nueva definicion de la nociéon misma de
audiencia a partir del usuario y la idea de jugabi-
lidad (Pérez-Latorre, 2012). En muchos sentidos,
y como sefala Berardi (2019, 2020), la paulatina
sustitucién de los fendémenos de conjuncién fisica
en la sociedad por la conexién digital ha generado
una redefinicién de la esfera publica. Dentro de
esta redefinicioén, las redes y el consumo fragmen-
tado propician un giro emocional en el que los vi-
deojuegos (Pérez-Latorre, 2021), las redes (Berar-
di, 2021) y las series de television (Pintor, 2015a,
2015b, 2017, 2018a, 2018b) se han convertido en
el centro productivo de los modos visuales, na-
rrativos y relacionales de la sociedad contempo-
ranea. Bandersnatch es un producto sintomatico
en cuanto a la nostalgia, la idea de la plataforma
como repositorio incorporado en la propia narra-
tiva, y una reprogramacion de modos de consumo
que también revela la paradoja del vinculo entre
la nociéon de interactividad y la verticalidad que
imprimen los algoritmos sobre el modelo comer-
cial de las plataformas. B

NOTAS

1 Disponible en https://tuckersoft.net/ealing20541/his-
tory/.
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IMMERSIVE AUDIENCES. BLACK MIRROR:
BANDERSNATCH

RELATOS, Y MUNDOS VIRTUALES

ESCOGE TU AVENTURA: AUDIENCIAS
INMERSIVAS. EL CASO DE ESTUDIO DE
BLACK MIRROR: BANDERSNATCH

Abstract

In 2019, Netflix, with an intent to seek alternatives to survive, jump
on the big data trend and satisfy new audiences, released a hy-
per-narrative interactive film Black Mirror: Bandersnatch based on
non-linear stories and a web of decisions, following a “choose your
adventure” literature structure with a solid nostalgic tone character-
istic of its raison d'étre and postmodern TV series. The film proves that
free will is actually unattainable and that choices are already given
to us in a Foucaultian panoptical manner (Foucault, 2012). Hence,
immersive audiences are not as involved in the narrative as it could
be perceived at first glance but are instead used as an element of big
data and market segmentation. Nonetheless, Bandersnatch explores
and becomes a breakthrough as another form of perceiving and con-
ceptualizing television and the film spectrum. Beyond its thematic
video game approach, the interactive film acts like one. It is a blend
between a video game and a film. In conclusion, the experimental
film does not hold onto a center with its narrative structure since
it moves away from time and space but instead emphasizes the de-
centralized structure with its interactive setup that wants to become

more than a viewing experience for audiences.

Key words
Black Mirror; Bandersnatch Interactive; Movie; Videogame, Immer-

sive, TV Series, and Audiences.
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Resumen

En 2019, Netflix, con la intencion de buscar alternativas para sobre-
vivir, sumarse a la tendencia del big data y satisfacer nuevas audien-
cias, estrend una pelicula interactiva hipernarrativa Black Mirror:
Bandersnatch basada una red de decisiones y en historias no lineales,
siguiendo una” estructura literaria de “Elige tu aventura” con un sélido
tono nostalgico caracteristico de su razén de ser vy tipico de las series
de television posmodernas. La pelicula demuestra que la voluntad es
en realidad inalcanzable y que las opciones ya se nos dan de manera
pandptica foucaultiana (Foucault, 2012). Por lo tanto, las audiencias
inmersivas no estan tan involucradas en la narrativa como podria
percibirse a primera vista, sino que se utilizan como un elemento de
big data y segmentaciéon de mercado. No obstante, Bandersnatch ex-
plora y se convierte en un gran avance como otra forma de percibir y
conceptualizar la televisién y el espectro cinematografico. Mas alla de
su enfoque de videojuego tematico, la pelicula interactiva actiia como
tal. Es una mezcla entre un videojuego y una pelicula. En conclusion,
la pelicula experimental no se aferra a un centro con su estructura
narrativa ya que se aleja del tiempo v el espacio, sino que enfatiza la
estructura descentralizada con su configuracion interactiva que quie-

re convertirse en algo méas que una experiencia visual para el publico.
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Black Mirror; Bandersnatch interactivo; Pelicula; Videojuego; Inmersi-

vo; Series de television y audiencias.
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