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Presentacion

La publicacién que tienes en tus manos sigue con la tradicién de
Bau, Centro Universitario de Diseno, de aportar a nuestros es-
tudiantes y a la sociedad en general reflexiones, investigaciones y
trabajos en el entorno del disefo.

Desde la implantacién del Plan de Bolonia y la oficializacién de los
estudios de Grado en Diseno de Bau, ademds de mantener el ca-
rdcter profesional de estas actividades y propuestas culturales se les
afade el cardcter cientifico de las actividades universitarias y en este
numero de Publicaciones Gredits se incluyen trabajos de investigacion
de profesores y expertos en el dmbito del disefo.

Ademds de su actividad pedagdgica el Centro, desde sus inicios, ha
promovido las conferencias, presentaciones y actividades culturales
como por ejemplo Animotion Days, incluidos en este nimero de
Publicaciones Gredits.

Animotion Days podria definirse como una propuesta cultural,

un punto de encuentro entre profesionales, estudiantes y publico
interesado donde se tratan temas de todo tipo relacionados con la
Animacién y el Disefio Audiovisual. En las dos ediciones celebra-
das hasta el momento en Animotion Days han participado autores
de renombre internacional como Tim Allen, Dvein, Jordi Grangel
(Grangel Studios) Abner Marin, Daniel Solana (Doubleyou) o Bart
Yates (Blinkink), entre otros.

Esperamos que la publicacién de este nimero de Publicaciones Gre-

dits ayude a difundir ideas y trabajos del mundo del disefio con el
rigor y la profesionalidad inherentes al dmbito universitario.

Teresa Martinez
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Animando la reflexion

l. «kAnimotion»: mentira y movimiento

A modo de introduccién, propongo una breve reflexién termi-
nolégica para comenzar este recorrido por los contenidos de las
jornadas de Animotion Days 2014. «Animotion» es una mezcla
bilingiie del término «animacién» y la voz inglesa «motion»
(movimiento). Expresa, por un lado, la ilusién éptica que es la
base del cine (los 24 fotogramas muertos que se convierten en
un segundo de vida cinematogréfica), y por el otro expresa el
hecho de estar en movimiento. Creo que estos dos conceptos -
la mentira perceptual, asi como el cambio temporal y espacial
continuo — resumen eficazmente muchos de los puntos criticos
que podemos encontrar en nuestra condicién cultural actual.

¢Cudles serfan estos puntos? ;Y qué tienen que ver con estas
jornadas de animacién y disefo audiovisual? En este caso, como
en las buenas peliculas, las respuestas se presentan como nue-
vas preguntas. Estd claro que vivimos en un periodo histérico
determinado por rdpidos cambios socioculturales y tecnolégicos,
y atin asi subyace una especie de narrativa constante. Porque la
sensacién de que el tiempo y el espacio del hdbitat humano estd
en un estadio emergente de fragmentacién no es exactamente
nueva. Tuvo un auge con la urbanizacién del siglo XIX, pero

ya existia en el Renacimiento (Briggs y Burke, 2009; Charney
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y Schwartz, 1995). Y precisamente esta sensacién, tan antigua
a la vez, parece ser casi inventada— o por lo menos explotada al
mdaximo— por el medio audiovisual.

Esta contradiccién va de la mano con la sociedad moderna; las
dos se han desarrollado juntas. En la actualidad — ya en la socie-
dad pos o hipermoderna — aumenta esta dificultad de ordenar el
mundo y de distinguir los objetos tangibles de su representaciéon
medidtica. Son varias las antologias dedicadas a reflexionar sobre
esta cuestién. En una de ellas, el tedrico de cine Tom Gunning
propone que, si es cierto que la sociedad moderna del siglo XX
se inventd paralelamente al cine, también es l6gico que la men-
tira perceptual obtenida a través del movimiento de las imdgenes
esté profundamente enraizada en su discurso cultural (2006).
Creo que esta contradiccién de la modernidad (en sus variadas
formas, la pos e hiper incluidas) si tiene que ver con el papel
sociocultural que juega el diseno audiovisual actual. Y, para
animar la reflexién en torno a esta condicién cultural, hay que
plantearse preguntas como: ;Qué consecuencias concretas tiene
esta relacién entre la sociedad, la cultura y el medio audiovisual
en nuestras vidas?

Il. Ponentes y propuestas de Animotion Days 2014

Pero, gde qué sirve esta pregunta tan genérica? Pues aunque
dificilmente podemos obtener respuestas inequivocas, creo que
nos ayuda a ver como la aplicacién de una perspectiva histérica,
tedrica y critica nos puede servir a todos los que nos interesamos
por la creacién audiovisual, ya sea como disefadores profesiona-
les o como aficionados, para enriquecer nuestra mirada.

En la tercera edicién de Animotion Days se ha abierto camino
para este tipo de reflexién académica en torno a la animacién y
las herramientas audiovisuales. Con los ponentes Beatriz Her-
ndndez, Paloma Gonzélez, Josep Maria Marimon, Carles Sora,
Rebecca Gil, Maria Pagés y Teresa Martinez, se ha invitado a
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reflexionar sobre temas como la postfotografia (Herndndez), las
redes de control tejidas por la tecnologia imperceptible (Gonzi-
lez), la definicién del papel del disefiador audiovisual (Marimon),
la emergencia de documentales y videoclips interactivos en la web
(Sora), los nuevos usos artisticos de las tecnologias tempranas de
la fotografia (Gil) y los pioneros del cine de animacién en Catalu-
fia (Pagés y Martinez). En cuanto a las contribuciones profesiona-
les, se ha optado por profundizar en la comprensién del proceso
de la creacién audiovisual a través de las clases magistrales donde
se han expuesto estudios de casos concretos, como la produccién
del spot navideno The Bear and the Hare para la warechouse ingle-
sa John Lewis, explicada con detalles brillantes por su productor
ejecutivo, Bart Yates de Blinkink.

En la némina de ponentes profesionales, Yates estd acompanado
tanto por colaboradores suyos (Dvein, Sebas&Clim) como por
otros profesionales que, en conjunto, cubren un amplio espectro
de la creacién audiovisual. En las clases magistrales y charlas

se ha tratado tanto la animacién tradicional como la digital, el
videomapping y los motion graphics. Las jornadas han ofrecido
al oyente-espectador la posibilidad de familiarizarse con estas
técnicas audiovisuales en un ambiente privilegiado, a través de
las anécdotas y ejemplos concretos expuestos por los ponentes,
que han ido desde los directores creativos de animacién 3D de
Dvein, los creadores de Motion Graphics Sebas&Clim, Roman
Torres, creador de espectdculos audiovisuales «fuera de la pan-
talla», hasta los experimentados animadores Roger Tortosa y
Abner Marin.

Desde mi punto de vista, que se sitda entre lo profesional y lo
pedagdgico, el momento élgido de las jornadas profesionales

ha sido la interesantisima exposicién de los primeros pasos (los
trabajos «caseros» y los primeros trabajos profesionales) de algu-
nos de los jévenes directores que colaboran con la productora
Blinkink, presentados por Yates en su clase magistral. También
creo que cabe resenar la generosidad de Roger Tortosa a la hora
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de compartir y explicar su proceso de iluminacién y creacién
de fondos en 3D paso por paso; un estudio que seguramente ha
resultado muy valioso para muchos de los asistentes.

Al conectar el publico (en su mayoria, estudiantes y profesiona-
les del dmbito audiovisual) con los ponentes (investigadores y
profesionales internacionalmente reconocidos) en un ambiente
familiar, casi intimo, se ha creado un espacio-tiempo donde
todos hemos aprendido algo, a través de la reflexién y la expe-
riencia compartidas. Estar conectado, en este caso, es partici-
par — sea como ponente o como publico — en una experiencia
pedagdgica tnica.

lll. Josep Maria Marimon, Sebas&Clim y Rebecca Gil: Conexién
de conceptos

Hablando de conexiones pedagdgicas: «Disefar es conectar», dice
Josep Maria Marimon en su ponencia «Cartografiant el disseny au-
diovisual». Marimon quiere desglosar y definir el campo de accién
de un disenador audiovisual para entender cudles son las competen-
cias deseables en el itinerario audiovisual del grado en diseno.

En su ponencia, que relaciona algunos ejemplos histéricos de di-
seno audiovisual (George Mélies, Oskar Fischinger y Saul Bass,
entre otros) con las tareas de disefio que suponen las interfaces
tecnoldgicas més recientes, Marimon hace hincapié en la figura
del disenador audiovisual como comunicador de mensajes a
través de la conexién de conceptos. El propio disefio audiovi-
sual es una conexién-fusién entre las artes del diseno grfico y
del cine, y Marimon defiende que los estudiantes del itinerario
audiovisual deben aprender a aprovechar los sistemas semdnticos
de ambas artes para alcanzar su mdximo potencial como comu-
nicadores artisticos.

Se ha mostrado un ejemplo inspirador de esta capacidad de co-
nexion en una de las charlas profesionales de la jornada, concre-
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tamente cuando el disefiador Seba (Sebas&Clim) ha presentado
la careta realizada para el MAD Festival de este ano. En esta
pieza, que dura un par de minutos, los directores han conectado
90 conceptos. Precisamente es gracias a esta conexién que el
proyecto resulta justificable y comprensible a pesar de su aparen-
te locura. Al conectar conceptos, un disefiador puede definir la
razén de ser de una pieza desde cero.

Rebecca Gil nos da otro ejemplo de conexién de conceptos, pero
vista a través de un prisma histérico, en su interesante ponen-

cia «Entre la apropiacién y la reconstruccién. Reflexiones sobre
los origenes de la fotografia y sus nuevas interpretaciones». Gil
muestra el uso contempordneo que artistas como Chris McCaw,
Gwenneth Boelens y Chris Fraser, entre otros, hacen de las técni-
cas Opticas y quimicas que dieron origen a la fotografia. En este
caso, podemos ver cémo la conexién de conceptos mds puramen-
te formales y técnicos se convierte en discursos artisticos nuevos
— es decir, contenidos y experiencias. Gil nos ofrece una mirada

a través de las «ventanas mdgicas» de la cimara obscura y otras
técnicas utilizadas para representar el mundo en el siglo XIX, para
luego abrir todo un campo de investigacién al estudiar la mirada
que echan a través de esas mismas «ventanas», ya centenarias, los
artistas de nuestro tiempo. El campo que abre Gil tiene que ver
con aquella contradiccién cultural de la modernidad; su objeto
de estudio se sittia perfectamente en nuestro contexto cultural,
marcado tanto por cambios como por continuidades.

IV. Beatriz Hernandez y Carles Sora: contexto de cambios

En la ponencia «;Cémo ha cambiado la fotografia a causa de
Internet?», Beatriz Herndndez devuelve «la ventana mégica hacia
otro tiempo» planteada por Gil a su modalidad mds comercial
en forma de multipantalla y, en concreto, de la pantalla de los
smartphones. Herndndez realiza un estudio sociocultural en el
que desglosa algunos cambios concretos en nuestro uso de la
fotografia desde la llegada de Internet, y que la llevan a hablar
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de la «condicién cultural» de la postfotografia (término plantea-
do por Joan Fontcuberta). Su estudio revela un impulso impor-
tante hacia nuestro manejo intelectual dentro de la actual légica
cultural, cuyo lema parece ser algo asi como: «Me hago un selfie
y lo comparto, luego existo.

La postfotografia es — sintetizando su concepto al méximo -
aquella fotografia que ya no es tinica sino multiple. Sin lugar a
dudas, los cambios tecnoldgicos llevan afios apuntando en esta
direccién de multiplicidad y creacién compartida. Los objetos
de estudio de Carles Sora también estdn influidos por esta nueva
realidad multiple que significa la red. En su ponencia «Transfor-
macions tecnologiques de formats i pablics en 'audiovisual web.
El cas del documental i el videoclip interactiu» presenta algu-
nos ejemplos de los formatos audiovisuales interactivos que se
alejan de la narracién lineal tradicional (entre otros, el videoclip
interactivo 7he Wilderness Downtown de Arcade Fire y los docu-
mentales interactivos Fort McMoney y One million tower, ambos

producidos por 7he National Film Board of Canada).

Sora se interesa por como en 2008 el cédigo del html 5 supuso
un nuevo paradigma que consolidé el formato audiovisual in-
teractivo en Internet. Segtin Sora, desde ese momento el audio-
visual en la red ha adoptado formas variadas donde se mezclan
los géneros cinematogréficos tradicionales con los servicios y
conexiones que estdn presentes en el propio cédigo html 5.

Sentado entre el publico asistente, el documentalista Ricardo
[scar ha planteado preguntas importantes tras la presentacién de
Sora: ;De qué manera cambia el discurso del autor cuando pro-
gramamos una pieza audiovisual interactiva para la red? ;Quién
tiene el control de la experiencia interactiva: el usuario-espec-
tador o el director-programador? Segtin Sora, cada pieza es un
mundo y en algunos casos, como en Fort McMoney, el director
simplemente plantea un juego que luego evoluciona segiin la
participacién del publico. Aqui se ve cémo en este nuevo para-
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digma del html 5 los géneros realmente se fusionan; en una mis-
ma pieza se puede establecer perfectamente una conexién entre
el interés por hechos reales y politicos (género reportaje docu-
mental) y la interfaz de un juego online (género videojuego).

V. Paloma Gonzalez, Maria Pagés y Teresa Martinez: Contexto
de continuidades

Como hemos visto, las reflexiones de Herndndez y Sora nos
dibujan un panorama cultural en el que se dan nuevas e infi-
nitas posibilidades de creacién a través de la participacion y la
interactividad en la red. La investigadora Paloma Gonzélez nos
ofrece otro punto de vista sobre este panorama. En su ponen-
cia «Espectro invisible, control (im)perceptible» estudia el lado
oscuro (o por lo menos invisible) de toda la informacién que se
crea con la interactividad en la red.

Gonzdlez muestra coémo nuestro uso de las aplicaciones de las
tabletas y los smartphones tejen unas redes de senales electro-
magnéticas por todo el hdbitat humano (occidental), que pue-
den ser ficilmente observadas y analizadas. Gonzdlez advierte
de que con el uso de una aplicacién que, en apariencia, tnica-
mente sirve para darnos un servicio especifico, al mismo tiempo
dejamos que las grandes empresas (o nuestro vecino, si quisiese)
sepan con precisién nuestra ubicacién y nuestro historial de
actividades cotidianas.

Su ponencia muestra cémo se puede llevar esta advertencia hacia
una vertiente critica y creativa. Por un lado, Gonzilez plantea
dos preguntas criticas e importantisimas: ;Qué hay detrds de un
servicio (por ejemplo, una app) que en apariencia es meramente
utilitaria?, y ;qué es lo que dejamos que se haga con la tecnolo-
gia que estamos utilizando? Segiin Gonzélez, el usuario medio
de las aplicaciones no se preocupa por la informacién que trans-
miten y las decisiones politicas y econémicas que puede acarrear
el andlisis de esta informacién por parte de los gobiernos o las
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grandes empresas. Por otro lado, Gonzélez también habla de las
posibilidades artisticas que conlleva esta situacién al mostrar el
uso que han hecho algunos artistas contempordneos (Rafael Lo-
zano-Hemmer, Michelle Teran y Trevor Paglen, entre otros) de
estas redes de informacién electromagnética que nos rodean. Sus
obras quieren ser «despertadores» que nos inviten a reflexionar
sobre lo que implica nuestra condicién tecnoldgica y social en
niveles mds imperceptibles y abstractos; muchas veces, el control
mis eficaz es aquel que no se nota.

Gonzidlez senala al fenémeno del usuario ignorante como una
falta de memoria histérica, sobre todo de contexto. Desde lue-
go, el tema que plantea es preocupante y no hay solucién ficil.
Pero volviendo a las contradicciones de la modernidad, ;quizds
se trate simplemente de tener en cuenta que, por encima de los
contextos de cambios sociales y tecnolégicos, hay otro contexto
de continuidades histéricas, constituidas por el sistema capi-
talista de produccién y los intereses econémicos y condiciones
sociales que genera? ;O eso serfa simplificar demasiado las cosas?
En cualquier caso, si partimos del andlisis de Paloma Gonzilez,
podriamos afadir la conciencia histérica al mapa de las compe-
tencias deseables de un disenador audiovisual que Josep Maria
Marimon ha esbozado.

Teresa Martinez y Maria Pagés nos dan un ejemplo de inves-
tigacién histdrica en su ponencia «Los pioneros del cine de
animacién en Cataluna», en la que trazan un recorrido por las
tempranas producciones de animacién en Barcelona, donde
destacan el largometraje Erase una vez... y la direccién de arte
de Alexandre Cirici Pellicer. Vemos aqui cémo una perspectiva
histérica nos puede ayudar a distanciarnos del presente para
analizar nuestra situacién actual. Y, como Frederic Jameson
propuso hace ya un par de décadas, quizd los ejemplos histéricos
nos sirvan sobre todo para sentirnos acompanados en esta época
de fragmentacion y alienacién (1991).

22



Animando la reflexion

Y en 2014, cuando se cumplen cien afios del nacimiento de Ci-
rici Pellicer, en unas jornadas de animacién y disefio audiovisual
celebradas en Bau, Centro Universitario de Disefio, podemos
concluir que el mundo ya no es el mismo que cuando Cirici
Pellicer realizé su largometraje de animacién. Pero sea lo que
fuere que ha cambiado, la atraccién del animotion -la menti-

ra cinematogréfica en sus multiples formas- persiste. Y es que
Oscar Wilde ya dijo en 1889 que sin mentira, el arte -y con él,
la vida- perderia todo el sentido (2000).

Barcelona, julio de 2014
Rosa Rydah!
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Pioneros del cine de animacién en Espafa: Erase una vez...

Los origenes de la animacién en Espafia son catalanes y vivieron
una edad de oro en la Barcelona de los afios cuarenta. En 1950
se estrend el tltimo largometraje, Erase una vez..., a partir del
cuento de la Cenicienta, y después la animacién nacional des-
aparecié durante mds de una década. En este largometraje par-
ticiparon personajes de la talla de Josep Benet i Morell (1920-
2008), Alexandre Cirici-Pellicer (1914-1983) o Josep Escobar
(1908-1994), pioneros de la animacién que, en la actualidad,
vuelven a estar de moda: en 2015 Espana es el pais invitado en
el Festival d’Annecy, donde tendrd lugar una retrospectiva de la
animacion espafola.

Josep Escobar (fig. 1) no fue tinicamente el padre de los popu-
lares gemelos Zipi y Zape y de Carpanta. Antes de integrarse en
la plantilla de la editorial Bruguera, trabajé en la Hispano Grafic
Films de los hermanos Bagufia en 1937. Los editores de la revista
Patufet fueron los primeros en dar trabajo al joven Escobar, que
por aquel entonces trabajaba en Correos y sonaba con ser dibu-
jante. Escobar animé personalmente 173 de los 557 planos del
largometraje de dibujos animados Erase una vez...(1949), convir-
tiéndose en el animador més prolifico. Cabe resefiar que gozé de
total libertad para modificar el guién y afadir escenas ingeniosas,
mostrando una gran desenvoltura que le venia de su oficio de
dibujante. ;Pero cudles son las etapas previas a la realizacién del
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1. José Escobar, 1949
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largometraje de 1950? Josep Escobar, gran divulgador, aparte de
animador y historietista, como le gustaba definirse, lo explica de
una forma sencilla en una de las paginas del TBO.

1° etapa: La magia y el truco

Las raices de la animacién se remontan al siglo XVIII, cuando
las sombras chinas llenaban las paredes de las casas y habia un
publico dvido de capturar y reproducir el movimiento. Esta era
también la intencién de juguetes precinematograficos como el
zootropo, muy populares a principios del siglo XIX. A partir de
la expansién del dispositivo cinematografico con los hermanos
Lumiére, el lenguaje de la animacién se fue aproximando al de la
magia. Las intencionalidades narrativas no aparecerdn hasta mds
tarde; por ello, en esta primera época prevalece el truco de un
ilusionista como Segundo de Chomén, que hace que los muebles
se muevan solos en su Hotel eléctrico (1908), o el de un dibujante
como Emile Cohl, que le imprime movimiento a unas simples
rayas antropomorficas blancas sobre un fondo negro.

2?2 etapa: Antes de la Guerra Civil

Josep Escobar anima La rateta que escombrava l'escaleta en 1934
y la presenta en el concurso del Centre Excursionista, que le
reconoce el mérito otorgindole una mencién especial. Por aquel
entonces la animacién pasa por una etapa rudimentaria y experi-
mental en la que todavia no se ha sistematizado la metodologia
de trabajo. El decorado se dibujaba en papel, o en acetato en el
caso de Escobar, y los personajes en cartulinas, ya que el acetato
era mucho mds caro. Los personajes recortados se colocaban
sobre el fondo en los diferentes fotogramas y se iban moviendo
de un modo intuitivo, sin una referencia exacta. Con su premio
bajo el brazo, Josep Escobar fue a buscar empleo a la empresa de
los hermanos Bagund, que antes de la guerra ya habian empe-
zado a hacer pruebas para expandir el negocio editorial hacia el
campo de la animacién.
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32 etapa: Guerra Civil e inmediata posguerra

Posteriormente, la industria de la animacién automatiza sus
procesos de produccién, adoptando definitivamente un sistema
de perforaciones que permite vincular el personaje y el fondo de
manera indisoluble, y ademds opta definitivamente por el sopor-
te de papel para los fondos y por el acetato para los personajes.
El personaje y el fondo tienen en la parte superior cuatro pivotes
que encajan y fijan la posicién del personaje en el paisaje. Los
acetatos transparentes permiten ver el fondo y colorear con
gouache y tinta el movimiento del personaje para cada fotogra-
ma. Una vez dibujado todo el recorrido del personaje en papel,
se calcaba el perfil con tinta negra en el celuloide por la parte
superior. En funcién del soporte final de la pelicula, se anadian
por la parte inferior los colores o la gama de grises de la paleta
de color de cada personaje.

Los productores de animacién:
Hispano Grafic Films (1938-1942)

En 1938 Jaume Baguna funda la Hispano Grafic Films, que se
convierte en la primera productora espafola que busca hacer del
dibujo animado un negocio con cara y ojos. El dibujante Salva-
dor Mestres crea uno de los primeros personajes de la animacién
espafola con suficiente personalidad como para protagonizar
una serie, una practica que ya era habitual en el cine animado
estadounidense. El Joan Milhomes de la prensa ilustrada se con-
vertird en el Juanito Milhombres animado y protagonizara en
1940 La isla mdgica. El argumento de la pelicula explicaba cémo
Joan Milhomes vencia a un dragén que tenfa atemorizados a los
lugarenos gracias a la ayuda de los enanos del bosque, que acaba-
ban convirtiendo a la fiera en un parque de atracciones.

El equipo que cred la serie de Juanito Milhombres tenia a

Salvador Mestres como realizador y contaba con los dibujantes
Joaquim Muntanyola, Antoni Batllori y Josep Escobar. Las pri-
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meras escenas de La isla mdgica mostraban una maqueta en tres
dimensiones creada por Batllori, una auténtica osadia técnica
para el dibujo animado de la época.

Mestres realizé un total de once peliculas para Hispano Grafic
Films antes de dejar la productora en 1942 por desavenencias con
Jaume Baguna. Josep Escobar permaneceria vinculado durante toda
su vida profesional de animador, de casi 15 afos, con la productora
de los Baguna, concretamente hasta 1948, cuando pasé a formar
parte de Estela Films para crear el largometraje de Josep Benet.

Dibsono Films (1940-1941)

Otro editor, Alejandro Ferndndez de la Reguera, fundé en la inme-
diata posguerra una productora de animacién para rentabilizar a
los dibujantes que tenia a sueldo. Su director de animacién fue En-
ric Ferran, mds conocido como Diban, médico de profesién pero
también un gran dibujante. Paralelamente a la profesién médica,
se ejercitd como animador dirigiendo su primer corto para Dib-
sono Films en 1940: S.0.S. Doctor Marabii. Compartia la tarea

de realizacién con Francesc Tur, que también ejercia de animador.
Completaban el equipo los dibujantes Guillermo Fresquet, Federi-
co Sevillano y Armando Tosquellas.

En 1941 Dibsono Films llega a un acuerdo para ceder el personaje
de Don Cleque, que protagonizaba una exitosa serie de cortos de
animacién, a la productora que se crearifa al ano siguiente de la fu-
si6én de Dibsono Films e Hispano Grafic Films: Dibujos Animados
Chamartin. Don Cleque es un hombrecillo con bigote, muy ano-
dino pero dotado de la curiosidad de un aventurero; a partir de este
momento, este arquetipo de antihéroe serd animado por Francesc
Tur como jefe de animacién responsable de la serie, una de las tres
que tienen en marcha por aquel entonces los Estudios Chamartin.

La popularidad de este personaje qued§ ratificada cuando el Sindi-
cato Nacional del Especticulo decidié otorgar un premio a dos de
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las peliculas de la serie: Don Cleque de los monos (1942), en la que
el personaje emula a Tarzdn, el verdadero rey de los monos, y Don
Cleque y los indios (1945), con claras referencias al western pero
siempre en clave de parodia.

Dibujos Animados Chamartin (1942-1949)

En 1941 el fundador de Dibsono Films decide asociarse con los
editores que le hacian la competencia, los hermanos Baguna, y
crear unos estudios de animacién aprovechando la experiencia
de Jaume Baguna y el éxito de Don Cleque. La direccién artis-
tica quedd a cargo de Ferndndez de la Reguera, la gerencia y la
produccién de los Baguna y la direccién de dibujantes en manos
de Josep Escobar. El nombre de los estudios proviene de la
empresa madre, que estaba ubicada en Madrid y que se dedi-
caba a la distribucién y produccién de peliculas con el nombre
de Chamartin Producciones y Distribuciones Cinematogrdficas
S.A. Fue creada en 1934 por Tomds Bordegaray, un financiero
guipuzcoano afincado en Madrid. En 1941 Tomds Bordegaray
decidié reconstruir la empresa, actividad que combiné con la
subdireccién y posterior direccién general del Banco de Vizcaya
en Madrid, del que terminard siendo consejero. La Sociedad
Anénima Chamartin se constituy? el 2 de enero de 1942.

La sede social de Dibujos Animados Chamartin fue la Casa
Batll6 (fig. 2), que ya era uno de los edificios emblemdticos del
Paseo de Gracia. El estudio produjo series de cortometrajes de
animacion y otros publicitarios como £/ Siglo (1943) o Ilusién
infantil (1945). Las series salidas del horno Chamartin fueron
Don Cleque (1941-1945), protagonizada por un antihéroe y
bajo la direccién de Francesc Tur, Garabatos (1942-1945), una
revista de «caricatura animada» dirigida por Enric Ferran prime-
ro y por Josep Escobar después, y Civilon (1942-1945), un toro
andaluz, simpdtico pero poco beligerante, dirigida por Josep
Escobar. También bajo la direccién de Escobar, el mismo equipo
trabajé con un personaje secundario salido de Civildn, el gato
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2. Dibujantes en la Casa Batll6, donde se ubicaba la Sede
social de Dibujos Animados Chamartin, 1949.

3. El gato Zapirén. Fotograma del corto Zapirén busca
empleo, 1947.
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Zapir6n (1943-1947) (fig. 3), y un bebé muy espabilado, prece-
dente de las historietas de Angelito de Vizquez para la Editorial
Bruguera, de nombre Pituco (1943-1944).

Los estudios Dibujos Animados Chamartin se disuelven en
1949, aunque ya estaban tocados desde 1943 por la obligatorie-
dad de proyectar el NO-DO antes de cada pelicula, un nicho
de mercado que hasta ahora el exhibidor consagraba a los cortos
animados en los que se habia especializado. Si estos estudios pu-
dieron alargar su actividad fue gracias a los cortos publicitarios y
diddcticos que desarrollaron de manera paralela.

42 etapa: del cortometraje al largometraje

El 1945 se estrena en Barcelona y en el resto del estado el primer
largometraje de animacién europeo en color: Garbancito de la
Mancha. Gestado en el barrio del Coll, junto al que anos més tar-
de serfa el edifico de la Editorial Bruguera, el largometraje basado
en el personaje del Cigronet de los cuentos infantiles se convierte
en realidad gracias a Artur Moreno. Este valenciano, que habia
empezado su trayectoria con un anuncio de los chocolates Nelia,
se adentr en el mundo de la animacién con el corto £/ capitin
tormentoso (1948) producido por su propia productora, Diarmo
Films. El distribuidor Josep Maria Blay le propone la creacién

de un largometraje y de esta manera nace un Garbancito al que,
para no levantar las sospechas de los censores, se le adjetiva con el
castizo apelativo de «de la Mancha». La cinta tiene mucho éxito
y Blay se plantea hacer una segunda parte, que llevard por titulo
Alegres vacaciones (1948).

Los Dibujos Animados Chamartin se disuelven en 1949 y la
mayoria de sus dibujantes pasa a formar parte de un equipo que
invertird todos sus esfuerzos en dar continuidad a la industria de
la animacién en Catalufa bajo la batuta de Josep Benet, enton-
ces secretario del mecenas cataldn Felix Millet Maristany (1903-
1967). El proyecto que servird para reflotar una industria afecta-
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da y sin ningin apoyo administrativo ni politico serd un guién a
partir del cuento de la Cenicienta que los hermanos Baguna ya
habian registrado en 1948 pero que no habian conseguido hacer
realidad por problemas presupuestarios.

Erase una vez...: el canto del cisne

El 13 de febrero de 1950 el director general del Ministerio de
Educacién Nacional abre una diligencia que autoriza la trans-
ferencia del permiso de rodaje otorgado en 1948 a los herma-
nos Bagufa para rodar La Cenicienta en la casa Estela Films.
También menciona la sustitucién del titulo La Cenicienta por el
de Erase una vez... Estela Films ya puede empezar a dibujar los
primeros fotogramas de su épera prima.

Produccion: Josep Benet

Cuando se concede el permiso de rodaje, la realizacién del film
ya estaba pricticamente terminada. El rodaje habia comenzado
el 1 de marzo del afo anterior por iniciativa de Josep Benet

i Morell, que posteriormente se convertirfa en abogado, re-
conocido historiador y senador por la coalicién de izquierdas
Entesa dels Catalans junto con Francesc Candel y Alexandre
Cirici-Pellicer. Josep Benet fue acreditado como director general
de Estela Films el 21 de abril de 1949, junto con el cunado de
Felix Millet i Maristany, Jordi Tusell. Este traspaso de poderes se
llevé a cabo cuando hacia poco mds de un mes que Benet habia
empezado la produccién del largometraje de animacién en la
capital catalana en los estudios de la calle Muntaner. Era una
préctica bastante habitual en la Espana de la época: los datos ofi-
ciales de constitucién de las sociedades cinematograficas acos-
tumbran a ser posteriores al inicio de sus actividades.

En la trayectoria de Josep Benet, la produccién de Erase una

vez... es un hecho aislado, otra mds de las ramas de su proyecto
de defensa de la cultura, la lengua y la identidad catalanas desde
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la resistencia, en un contexto adverso como fue el franquismo.
El largometraje queria ser un canto a favor de la catalanidad,
con la intervencién del Esbart Verdaguer, la colaboracién de
algunos componentes del proscrito Orfeé Catala en la banda
sonora, o la ambientacién de algunas escenas en espacios cata-
lanes emblemadticos como el Ayuntamiento de Barcelona o la
plaza del Rey. Tampoco es casualidad que en 1947 los mismos
artifices del film formasen parte de la Comisién Abad Oliva,
encargada de organizar las fiestas de la entronizacién de la Vir-
gen de Montserrat de ese mismo afo. Fue un acto de rechazo

al Régimen enmascarado bajo la pretendida restauracién del
trono de la Virgen, que permitié recaudar fondos promoviendo
un hermanamiento entre vencedores y vencidos llevado a cabo
desde la clandestinidad. En estos actos participaron Josep Benet,
como secretario, el mecenas Felix Millet i Maristany, que aporté
los fondos para el acontecimiento, Alexandre Cirici-Pellicer, que
acababa de regresar de su exilio, y Manuel Cubeles, fundador
del Esbart Verdaguer y coredgrafo de las danzas rotoscopiadas
del film. Cuando Josep Benet se topé con el proyecto de la Ce-
nicienta de los Baguna dos anos mds tarde, comprendié la nece-
sidad de tirar adelante el film como una parte de este proyecto
de defensa de la catalanidad para crear una industria medidtica y
moderna potente con sede en Catalufa.

Animacion: Josep Escobar

A raiz de una entrevista con Josep Escobar, Marfa Manzanera
dice en su libro £l cine de animacién en Espana (Manzane-

ra, M., 1992: 47) que todos los personajes del film, excepto

la Cenicienta y el Principe, fueron obra de Escobar. Scariot,
personaje regordete salido de la Commedia dell’Arte, es una de
sus creaciones mds conseguidas. El mago Murgo es Carpanta,

el eterno hambriento de los cémics de Bruguera creado por
Escobar como reflejo de las penurias de la posguerra. Como dice
Frangois Heitz en su libro Le cinéma d'animation en Espagne
(1942-1950) no se trata de una simple reutilizacién sino de un
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clin dveil al espectador adulto que podia disfrutar reconociendo la
simultaneidad del personaje en medios como el cine y el papel.
Las confusiones con la Cenicienta de Disney fueron numerosas
y atin hoy perduran. En ambas versiones de la Cenicienta apare-
ce un felino que ronda la protagonista. La creacién de Escobar,
llamada Ulises, es un desdoblamiento benigno del hada madri-
na, mientras que en la cinta de Disney el gato Lucifer tiene las
mismas buenas intenciones como connotaciones positivas tiene
su nombre. Escobar estaba muy avezado en dibujar felinos: uno
de sus personajes con serie propia en la época de los Estudios
Chamartin era Zapirdn, un travieso gato que se las ingeniaba
siempre para conseguir lo que se proponia. De hecho, la simul-
taneidad en el mercado internacional de dos films con el mismo
argumento y presupuestos tan dispares fue en detrimento de la
rentabilidad de la Cenicienta catalana.

Direccion de arte: Alexandre Cirici-Pellicer

En esa época, Josep Benet trabajaba como secretario personal
del financiero, mecenas y promotor cultural Felix Millet i Maris-
tany (1903-1967) quien en la posguerra y debido a sus multi-
ples negocios logré tal posicién econdémica que logré cimentar
uno de los grupos empresariales mds importantes de Europa en
el campo de las aseguradoras. Entre sus numerosas empresas,
algunas impulsaron actividades civicas y culturales, como por
ejemplo, en el ano 1947, la fundacién del Esbart Verdaguer, una
compania de danza folklérica, dirigida por Manuel Cubeles, que
se proponia llevar por el mundo el nombre del pais asociado a
la vanguardia artistica y de la que Alexandre Cirici i Pellicer fue
director pldstico; o la productora cinematogréfica Estela Films,
para la que Benet produjo, en 1949, el largometraje de dibujos
animados, Frase una vez..., y en la que una vez mds Alexandre
Cirici colaboré como director artistico (figs. 4).

La relacién que Alexandre Cirici mantenia con Josep Benet
desde 1944 se intensificé cuando a finales de 1949 este le pro-
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4. Diseno y desarrollo, en fotogramas, de tres de las
veinte cartelas de los titulos de crédito de la pelicula
de dibujos animados Erase una vez. .., 1949.
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puso ocuparse de la direccidn artistica de un nuevo proyecto,
un largometraje de dibujos animados. Se trataba de La Venta-
focs, una adaptacién catalana del popular cuento de Charles
Perrault, La Cenicienta.

La pelicula vivié un largo proceso de produccién, que se inicié en
junio de 1948. En diciembre de ese mismo afo Estela Films obtuvo
los permisos de rodaje, que concluyé el 22 de abril de 1950.

Desde un principio, Benet tuvo muy claro que la Gnica persona
capacitada para tener una visién de conjunto de cuestiones tan
dispares como el guién, la musica, la escenografia, encuadres o
movimientos de cdmara, asi como la gréfica (fig. 5), convergie-
ran en una unidad perfecta, era el espiritu moderno y ordenado

de Cirici.

Alexandre Cirici (1914-1983), por aquel entonces un joven y
prestigioso pintor y tratadista de arte, ya habia publicado un
buen nimero de obras, entre ellas: Mil obras maestras del arte
universal (19406); Mil joyas del arte espanol, (1947-1948); El
surrealismo (1949); Mird y la imaginacion (1949); La estampa
Japonesa (1949), etcétera, y habia dado célebres conferencias en
el Real Circulo Artistico de Barcelona y el Fomento de las Artes
Decorativas (actualmente FAD). Cirici disend los vestuarios de
los personajes cuidando hasta el dltimo detalle (fig. 6), asi como
los decorados de las ciudades y las arquitecturas del pais de la
Cenicienta. También dibujé a mano con gouache y tinta china
las distintas escenas, ambientes, estancias y paisajes de la pelicula
inspirados en la pintura italiana renacentista, en las miniaturas
de libros de obras francesas y en edificios histéricos catalanes.

Para los planos de la primera parte del largometraje, las esce-
nas correspondientes a la vida infantil de la futura Cenicienta,
que se desarrollan en un ambiente de luz fresca y transparente,
Cirici se inspird en las miniaturas cuatrocentistas del libro Las
muy ricas horas del duque de Berry de Paul de Limbourg y en las
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5. Cartel de lanzamiento de la pelicula Erase una vez... disenado
por Alexandre Cirici, 1950, 30 x 40cm.
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miniaturas del pintor francés Jean Fouquet (1420-1481), En
cambio, para las escenas de la llegada del amor, correspondien-
tes a la mitad de la pelicula y que transcurren en un ambiente
cilido de estética mediterrdnea, fueron los paisajes y arquitec-
turas de Vittore Carpaccio e Il Pisanello (Pisa 1395-1455), las
vistas de colinas arboladas y rocosas de los lienzos de Giovanni
Bellini (Venecia 1430-1516) y Andrea Mantegna (Isla de Car-
turo 1431-Mantua Italia 1506), Masaccio (Arezzo 1401-Roma
1428), Piero della Francesca (Sansepolcro 1415-1492) y Jan
van Eyck (Paises Bajos 1395-1441).

Huelga decir que, a diferencia del tradicional clima nérdico de
Disney, heredero de Grimm, Andersen y los ilustradores in-
gleses, la escenografia de Erase una vez... se llevé a cabo en un
ambiente mediterrdneo afin a los gustos de Alexandre Cirici.
Finalmente la ejecucién de los decorados fue encargada a Enric
Ferran, «Diban». Diban construyé cuatro grandes escenografias
(fig. 7) en el mismo platé de rodaje, en los hoy desaparecidos
estudios cinematogréficos Orphea Films de Montjuic.

Los personajes del film constituyen un valioso testimonio sobre
las costumbres, grupos sociales, vestimentas, asi como de los
gustos de la época. Hay que destacar que, aunque en un principio
fue Cirici quien disei6 la Cenicienta y el Principe, finalmente fue
el ilustrador cataldn Joan Ferrdndiz (1919-1997) el encargado de
dibujarlos. En cuanto al resto de los personajes, fueron obra del ya
mencionado Josep Escobar Saliente (1908-1994).

Los lugares: En el film se pueden distinguir planos que reproducen
el puente de Alcdntara de Toledo, la plaza del Rey de Barcelona, el
Pértico de la Gloria de Santiago de Compostela, las Torres de Serra-
nos de Valencia, la Torre del Oro de Sevilla, la Casa segoviana de los
Contreras o el interior del Ayuntamiento de Barcelona.

La musica: La musica del film es original de Rafael Ferrer-Fitd,
por aquel entonces violinista concertino de la Orquesta Munici-
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pal de Barcelona y director de la Orquesta de Cdmara de Radio
Nacional de Espana en Barcelona.

Se utilizan todos los recursos de la musica cldsica, junto a los
del jazz y los instrumentos populares arcaicos, algunos de ellos
exclusivamente hispdnicos, sin olvidar a Stravinski. El maestro
Fit6 consiguié un perfecto acorde entre el ritmo del dibujo y el
musical. El film conté con conjuntos musicales como la Radio
Nacional de Barcelona, la Capilla Clasica Polifénica del Fomen-
to de las Artes Decorativas de Barcelona, el cuarteto vocal Or-
pheus, la Cobla Barcelona, la Cobla Molins de Sabadell, solistas

como Lina Bicharte y una orquesta de Jazz.
El premio en la Bienal de Venecia

Una vez finalizado el proyecto, se decidi6 enviar la pelicula a Ve-
necia para participar en la Bienal de 1950. Josep Benet solicit6 a
la administracién que fuese clasificada de Interés Nacional. Esto
le permitia al film disfrutar de una serie de ventajas, como eran
el estreno en sala durante la época més ventajosa del afio, pa-
sando por delante de otras peliculas fordneas. El permiso le fue
denegado, y la cinta vol6 hacia Venecia. Josep Benet y Alexandre
Cirici-Pellicer, que viajaba por primera vez fuera de Espana,
volvieron con una Mencién de Honor que forzé a los censores a
reunirse de nuevo para valorar por segunda vez si el film merecia
la distincién de Interés Nacional. Con el apoyo internacional
del largometraje, la administracién acabé cediendo y Erase una
vez... se estrenaria las navidades de 1950 ostentando en su cartel
promocional el sello del «Interés Nacional.

La querella con Disney

En febrero de 1950, tras una intensa campana de promocién de la
pelicula en todos los medios, Estela Films se dio cuenta de que no
podia titular su largometraje La Cenicienta. Al irlo a registrar, el
titulo estaba en manos de Disney, quien, al otro lado del Atldnti-
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7. Fotografia de Alexandre Cirici en el platd, entre las maquetas del largometraje de
dibujos animados Erase una vez. .. en los estudios cinematograficos Orphea Films en
Montjuic, 1949
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co, estaba animando un largometraje con el mismo argumento.
Ante el poder econémico del mago de Burbank, Josep Benet opté
por enviar un comunicado a todos los medios avisando del cam-
bio de titulo. Se promovié un concurso entre los escolares de la
época para proponer nuevos titulos y la cinta terminé llaméndose
Erase una vez..., férmula con la que empiezan todos los cuentos

al lado del fuego. Afos después, Josep Benet reconoceria que, en
caso de pleito, ellos hubieran tenido la razén, pero prefiri6 evitar
cualquier tipo de enfrentamiento.
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Entre la apropiacién y la reconstruccion.

Bajo la premisa de que «la naturaleza se dibuja a si misma»', Wi-
lliam Henry Fox Talbot quiso explicar el cambio radical que su-
puso la aparicién de la fotografia. Un cambio que parecia crear
un divorcio entre la mano y la mente simbolizado por la cimara
fotogréfica; una invencién que capturaba una imagen fiel de la
naturaleza sin necesidad de las habilidades del dibujo a mano.
En definitiva, su aparicién anuncié la muerte de la pintura e
inicialmente este profundo desplazamiento perceptivo fue inter-
pretado como una mera sustitucién, sin que se llegase a calibrar
del todo las auténticas consecuencias posteriores.

El nacimiento de la fotograffa anunciaba la creacién de una nueva
realidad aumentada, una nueva visién que no solo reproducia el
mundo, sino que hacia que el mundo se viera a través de una repro-
duccién, una captura del tiempo que se habia logrado mecanizar.
Este cambio tan significativo ayudé también a entender la fotogra-
ffa como una abstraccién y facilité lecturas transversales entre dife-
rentes sistemas artisticos. No obstante, antes de su aparicién ya exis-
tia la cdmara oscura, se habian inventado las maquinas de dibujar y
se habfan realizado numerosos estudios en torno a la fenomenologia
de la luz y la catéptrica que acercaron lo invisible al ojo humano,
abstrayendo su realismo. Medios para aumentar la visién, espacios
flotantes y lugares intermedios entre el espacio real y su propia re-
presentacién reflejada.
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«Si efectivamente se estd produciendo una mutacién
en la naturaleza de la visualidad, ;qué formas o modos
se estdn sacrificando? ;De qué clase de ruptura se trata?
A la vez, ;cudles son los elementos de continuidad que
vinculan la imagineria contempordnea con ordenacio-
nes mds antiguas de lo visual?»?

Gracias a los recientes estudios sobre la visidn realizados por Jo-
nathan Crary, Didi Huberman o Hal Foster en sus reconocidos
ensayos sobre percepcién, anacronismo de las imdgenes y belleza
compulsiva, hemos podido modificar nuestra concepcién de la
fotografia y regresar conceptualmente a los origenes y a la pre-
historia de este medio para reconsiderarla desde una perspectiva
mds amplia y significativa.

Las preguntas planteadas por Jonathan Crary en su ensayo 7éc-
nicas del observador nos hacen reflexionar sobre las nuevas apor-
taciones infogrificas de finales del siglo XX y principios XXI que
el autor denomina o clasifica como #écnicas que estan reubicando
la vision en un plano escindido del observador humano’. Para ex-
plicarlo, nos traslada a las primeras décadas del siglo XIX, punto
inicial en el que, segun él, nace este nuevo tipo de observador
que rompe con los modelos de visidon anteriores.

Para Crary, los modelos de visién subjetiva nacen con las ex-
periencias dpticas realizadas a principios del siglo XIX ya que

a través de los dispositivos dpticos se interseccionan los discursos
filosdficos, cientificos y estéticos solapados con técnicas mecdnicas,
requerimientos institucionales y fuerzas socioecondmicas. Pero la
verdadera aportacién de Crary es su reflexion en torno al obser-
vador en si mismo: «Porque el problema del observador es el campo
en el cual podemos decir que se materializa la vision en la historia,
que se hace ella misma visible... Observador es alguien que ve
dentro de un conjunto determinado de posibilidades, que se halla

inscrito en un sistema de convenciones y limitaciones»’.
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Entre la apropiacién y la reconstruccion.

Crary nos deja muy claro que el observador es un indicador de la
época y de la situacién en la que vive. No solo tiene que ver con
la instrumentalizacién de la visién, sino que es el reflejo de las
fuerzas y reglas que acontecen en su propio momento y que es a
principios del siglo XIX, desde las perspectivas de arte y ciencia,
cuando surge la posibilidad de experimentar con nuevos modos
de representacién visual.

Ante este nuevo paradigma de la representacién y volviendo a la
fotografia, debo citar estudios como los que han realizado Elizabe-
th Edwards y Janice Hart en su libro Photographs Objects Histories.
On the Materiality of Images. Recopilan ensayos de varios autores
que ponen de manifiesto la creciente necesidad de retomar el
estudio de la fotografia desde otros pardmetros y no tinicamente
desde los planteamientos de la fotografia como medio reproduci-
ble, cuyo pilar argumental es el conocido ensayo La obra de arte
en la época de la reproductibilidad técnica de Walter Benjamin. Es
por ello que mirar la fotografia como un objeto tnico e irrepeti-
ble nos permite interpretar esta materia visual como un elemento
constructivo entre la ciencia y el arte.

Protesis visuales que construyen momentos nicos bajo la per-
fecta armonizacidn entre el tiempo, la luz y el espacio. Asi lo
expresan autores como Sally Mann, Adam Fuss o Luis Gonzalez
de Palma entre otros, porque el empleo de los procedimientos
del siglo XIX les permite explotar ventajosamente sus caracteris-
ticas objetuales, especulares o de ralentizacién del tiempo. Otros
autores como Andrés Serrano o Joel Peter Witkin ahondan en
el universo fotogrifico del siglo XIX para dar sentido estético

a sus imdgenes. Por su parte, Stephen Berkman, Chris Fraser o
Gwenneth Boelens manipulan o experimentan con el espacio y
se aproximan al fenémeno de la cdmara oscura para explorar el
binomio espacio-imagen. Tampoco podemos olvidar autores que
revisitan la propia fotografia como objeto de estudio, como son

Silvia Ballhause o Maiser Broadhead.
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Por tanto, si trasladamos la idea del observador a una combi-
nacién de capas o estratos que se superponen en la historia y
que modifican la percepcién y los modos de representacién -te-
niendo en cuenta la imposibilidad de trazar un recorrido lineal,
sino mds bien como una combinacién de experiencias que se
asientan en el tiempo-, no es de extrafar que en plena era digital
surjan andlisis y reflexiones tanto de contenido teérico como
artistico que planteen preguntas sobre la posicién de este nuevo
observador.

Quizd cuando Crary senala que las nuevas tecnologias digitales
estdn reubicando la vision en un plano separado al del observador
humano nos estd anunciando una especie de suprarrealidad que
se ha incorporado a nuestras vidas como si se tratase de una
visién ampliada en una memoria protésica. O dicho de otro
modo, el nuevo observador es el que genera a partir de los nue-
vos sistemas de representacién visual una mente artificial donde
puede acudir en busca de inspiraciones, interpretaciones e inclu-
so apropiaciones.
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Andlisis de los cambios ocasionados por Internet en la sociedad y en la fotografia

La fotografia ha ido evolucionando en cuanto a formas, medidas
y soportes a lo largo de su historia. El cambio mis significativo

a nivel técnico ha sido la aparicién de la fotografia digital y, pos-
teriormente, la irrupcién de los méviles con cdmara. Todo ello
ha supuesto una mayor democratizacién, un uso mds cotidiano
y personal, asi como una socializacién de la fotografia a nivel

de usuario. No obstante, y a pesar de suponer un gran paso en
la tecnologia de este soporte, el verdadero cambio, el boom de

la fotografia digital y su difusién, llega con la conexién de estos
dispositivos a Internet.

Empiezan a difundirse de forma compulsiva en las redes sociales
todas las imdgenes que captamos: artisticas, cotidianas, de situa-
cién, de denuncia... La inmediatez de la conexién a la web hace
que todo el mundo quiera plasmar y compartir aquello que ve.
Ademds, en esta constante evolucién, la imagen ha cambiado,

y por ende la fotografia y el medio. Entonces, ;qué ha sucedido
con la fotografia? ;Qué cambios ha experimentado y cudl serd su
futuro? ;Qué repercusiones tiene todo ello, tanto en un sentido
positivo como negativo?

La Red puede servir para canalizar un grito de denuncia si ve-
mos, por ejemplo, una infraccién, si participamos de una mani-
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festacion colectiva o por el simple hecho de compartir aficiones
y conocimientos; pero también perdemos el control de todo
ello una vez se cuelga la informacién en la Red. Jévenes (y no
tan jévenes) haciendo un uso irracional de las imdgenes, comu-
nicando en todo momento dénde estdn, qué hacen, con quién
andan, fotografias de menores o de personas que no han dado
su autorizacién para ser etiquetadas, entrevistas de trabajo frus-
tradas por la aparicién de una fotografia comprometedora en
Internet y un largo etcétera.

Los usuarios de Internet han crecido exponencialmente en la
ultima década. Los servicios online y las paginas webs surgen por
millones en la Red. Pasamos mds tiempo conectados, y no solo
desde nuestros ordenadores de sobremesa, en casa o el trabajo,
ya que los smartphones o tablets nos brindan la oportunidad de
estar conectados desde cualquier parte.

Un reflejo de este creciente consumo de Internet, de nuestra
nueva forma de relacionarnos, trabajar, compartir, pasa por el
aumento y consolidacién de las redes sociales. Este es el punto
estratégico donde se teje una marana infinita de informacién del
usuario, donde tiene cabida el desarrollo de un «yo» virtual con
el que expresarse y compartir aquello que interesa a cada indivi-
duo. Plataformas como Facebook, Instagram o Twitter forman
parte ya de nuestro dia a dia y crece la percepcién de que si no
estds en Internet no existes. Eso ejerce una gran presién sobre
consumidores y empresas que, sin poder barajar los pros y con-
tras, se ven un poco forzados a participar de este juego del que
pocos conocen bien las reglas.

Sea como sea, las redes sociales son ya una forma de vida.
Facebook tiene a dia de hoy mds de 900 millones de usua-
rios registrados'. Eso representa el 75% de la poblacién de la
India, el segundo pais mis poblado del mundo después de Chi-
na’. No son cifras para tomarlas a la ligera, puesto que supone que
buena parte de la poblacién mundial estd conectada a Internet.

56



Andlisis de los cambios ocasionados por Internet en la sociedad y en la fotografia

sPero cudles son las politicas para controlar un buen uso de Inter-
net? ;Existen politicas globales? ;Deberia haberlas?

Muchos menores estdn expuestos a infinidad de peligros a través
de un Internet sin filtros. Y otros, adultos conscientes de sus
actos (no tanto de sus repercusiones), se exhiben y exponen a
estos mismo peligros. ;El problema es entonces el medio o su
uso? ;Qué necesidad tenemos de mostrar nuestra vida publica

y privada? ;Y de observar la de los demds? ;O acaso no somos
conscientes de las repercusiones porque nadie nos las explica?

Para obtener respuestas a estas preguntas desarrollé un estudio
basado en una serie de entrevistas a personas que, gracias a su
actividad profesional, pudieron darme puntos de vista mds
objetivos y realistas segun los andlisis actuales: Dolors Reig
(psicéloga especializada en nuevas tecnologias y redes sociales),
Imma Navarro (jefa del drea de imdgenes del Arxiu Nacional de
Catalunya) y Joan Fontcuberta (fotégrafo y tedrico del medio
galardonado con el premio Hasselblad de fotografia). Realicé
ademds un cuestionario para tres clases de usuarios de fotografia:
usuarios de méviles con cdmara y conexién a Internet que hagan
uso de este servicio, con cdmara que no hagan uso de Internet

y las redes sociales, y fotdgrafos profesionales para los cuales la
fotografia es parte relevante de su trabajo.

Los resultados, junto a un estudio previo y las entrevistas, me
dieron unas pautas bastante definidas sobre hacia dénde nos
encaminamos.

El factor sexo, nivel de estudios o ingresos econémicos no son
determinantes para hacer diferencias en el uso de la tecnologia.
Hoy en dia, cualquier ciudadano tiene un acceso ficil y ase-
quible a uno u otro nivel tecnolégico. Como dice Joan Font-
cuberta, hacemos mds fotografias porque las cimaras son mds
baratas y sencillas de usar’. No solo es una cuestién practica sino
econémica, y asi lo demuestran las cifras. En todos los casos de
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estudio, predomina la creencia de que acumulamos imdagenes
gracias a un fécil manejo de las cdmaras y a la practica, asequible
econdémicamente, de la fotografia digital por encima de cual-
quier otro motivo.

Resulta en cambio mds determinante el factor edad, pero muy
probablemente sea debido a la rapidez con que evolucionan las
nuevas tecnologfas sin dar tiempo a la adaptacién en un cambio
generacional. Hay un salto entre los jévenes actuales que ya han
nacido con estos medios y aquellos que han tenido que adaptarse
a los tiempos. Pero todo ello se ha precipitado con tal rapidez que
no parece haber recursos para canalizar esos nuevos usos.

Existen plataformas que abogan por establecer unas buenas
précticas, pero no hay medios a través de la educacién que les
den visibilidad. Como comenta Dolors Reig, todo depende del
usuario, de que haga un buen uso de las cosas buenas y malas de
la tecnologia. No ocurre lo mismo con los gobiernos, ya que no
podemos permitir que hagan un uso indebido de la Red*.

Es importante entender por qué la gente siente la necesidad de
mostrar sus vidas y de ver las de otros, e intentar transmitir que esas
practicas pueden ser peligrosas. Reig cree que en este salto genera-
cional también existe una diferencia en las costumbres. Las personas
de mayor edad, en su mayoria mds cultivadas, tienen un mayor
sentido de la privacidad y la intimidad, contrariamente a las nuevas
generaciones, mds desinhibidas y liberadas en este sentido’. Y la
Red les ofrece el canal perfecto para expresarse sin tapujos. Aun con
todo, cabe recordar las consecuencias fisicas y psicoldgicas derivadas
del uso excesivo de Internet y, por tanto, tener en cuenta no solo el
tipo de uso sino el tiempo que se le dedica®.

:Pero qué sucede con la fotografia? Pues que tal y como la co-
nocemos hasta ahora ha desaparecido. Estamos en un momento de
cambio. Con la fotografia digital, la fotografia como medio se ha
democratizado y socializado, pero, como dice Fontcuberta, también
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se ha banalizado por la inmensa cantidad de imdgenes que alma-
cenan ahora los usuarios’. De ahi que el tipo de fotografias que se
hacen con el mévil sean generalmente sobre cosas banales, carentes
de sentido o para un uso personal y de trabajo, a modo de recor-
datorios de momentos puntuales. Es habitual que cuanto mejor es
la cdmara usada menor es la banalizacién de las imdgenes (esto no
significa un menor volumen).

Segtin el estudio realizado, es indudable que cada vez se im-
primen y revelan menos fotografias. Aunque muchos usuarios
sigan teniendo una cdmara analdgica (sobre todo usuarios sin
conexién mévil y profesionales), lo cierto es que pocos la usan.
Almacenan sus fotografias en el ordenador y, como mucho, las
ordenan y clasifican para luego mirarlas de vez en cuando desde
soportes digitales (PC, mévil o tablez).

;Qué supone no materializar las imdgenes? Fontcuberta opina
que las imdgenes se pueden compartir y difundir con mayor
facilidad, pero al mismo tiempo se pierde el objeto fetiche®.
Perdemos los valores simbdlicos de la imagen, aquel vinculo que
una madre crea con la fotograffa de su hijo que vive en el ex-
tranjero o el joven universitario con la foto de carné de su novia
que guarda en su cartera. La gente piensa ahora que con mirar la
pantalla del ordenador o mévil basta para adquirir la experien-
cia. Pero nunca serd la experiencia asociada a la magia del obje-
to, sino la experiencia de la informacién.

Como bien apunta Fontcuberta, dedicamos hoy dia més tiempo
a hacer fotografias que a mirarlas. Gracias a la gratuidad de la foto
digital, hacemos tantas que no tenemos tiempo para disfrutarlas’.

sPero entonces, para qué hacemos hoy fotografias? Para ser com-
partidas. Ya no importa tanto la técnica como el contenido. Eso
hace que la fotografia que conociamos haya desaparecido. Ahora
se realizan por el placer de ensefarlas, compartirlas o borrarlas.
Dadas las facilidades de la tecnologfa, la fotografia se incorpora a
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unos actos y gestos de comunicacién. Las mostramos para hacernos
notar, demostrar continuamente que existimos y estar presentes.

Para los profesionales y semiprofesionales del sector esto implica
que tendrdn que reinventarse. La rama del fotoperiodismo, y del
periodismo en general, como argumenta Fontcuberta, tendrd
que adaptarse a los nuevos medios y necesidades del publico. Y
la tradicional, la fotografia mds documental (bodas, bautizos y
comuniones, retratos...) tendrd que convertirse en historias bio-
gréficas que combinen fotografia y video'’. Deberdn especiali-
zarse para poder ofrecer un producto diferenciado del resto, una
calidad particular, ya que muchos usuarios disponen de herra-
mientas de ficil manejo para capturar y editar imdgenes.

¢Y por qué video? Porque al parecer, segin Fontcuberta, el futuro
de la imagen estd ahi. Las propias cimaras permiten capturar fo-
tos o grabar videos por igual; solo hace falta pulsar un botén''. Lo
mismo opina Imma Navarro, pero con preocupacion, en el senti-
do de que se realizan cada vez mds imdgenes en movimiento para
conseguir posteriormente la foto de una captura de pantalla. Esto
genera cambios en las expectativas de la imagen'?.

La diferencia entre la fotografia analdgica y la digital radica en
el requisito intrinseco de que las imdgenes analdgicas necesitan
revelado y las digitales no. Tal como he comentado anterior-
mente, hoy en dia la fotografia se centra mds en el contenido,
es mds ludica; como ventaja, esta sobredimensién de imdgenes
deberia aportarnos una mayor informacién cultural y social de
nuestro tiempo a nivel antropoldgico. Pero Navarro me rebatié
esta hipdtesis con una suposicién bien plausible.

Como conservadores, deben mirar al futuro para anticipar los po-
sibles problemas derivados de la fotografia digital. Estamos crean-
do una bolsa gigantesca de imdgenes en todo el globo que deberia
permitirnos retratar a la perfecciéon el momento actual, pero este
estudio no se realizard hasta de aqui unas décadas, cuando ya sea
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historia. El problema de la fotografia digital es que basicamen-

te no existe. Si no se imprime, si se almacena masivamente en
enormes memorias virtuales pero no es algo fisico (que se pueda
reproducir, copiar, manipular), ;cémo podemos asegurar que en
el futuro esa informacién no serd inaccesible por culpa de la verti-
ginosa evolucién de la tecnologia?'?

Navarro ejemplificaba la teorfa con casos con los que ellos mismos
se han encontrado: registros antiguos en aparatos en los que no

hay forma de acceder a la informacién que almacenan. Si algo asi
sucediera, se salvarfa mucha menos informacién de la que creemos
y seguramente, a nivel social y cultural, serfa inservible porque solo
se conservarfan las imdgenes de profesionales, ediciones expuestas

o piezas importantes y no las de la gente de a pie. Es cierto que hay
mucho mds material impreso del que parece, pero incluso aqui po-
driamos plantearnos si esas tintas de impresoras baratas conservardn
la imagen intacta de aqui 30 anos'.

El propio ANC usa la técnica digital para abaratar costes y po-
der difundir su contenido via web, pero lo hace digitalizando
los soportes fisicos analégicos que atin les llegan. La duda ra-
dica en cémo afrontardn esta misma problemdtica cuando solo
quede la imagen digital, como dice Navarro, si es que hay ima-
gen que conservar.

Lo que es indudable es que nos movemos por imdgenes. Somos
una sociedad cada vez mds visual y por ello triunfan redes so-
ciales como Facebook que Twitter””. Generamos imdgenes apa-
rentemente profesionales, como Instagram, tan solo cuando son
efectistas. Imdgenes propias que publicamos abiertamente o con
nuestros allegados en la Red. A menudo son fotografias de otras
personas de las que desconocemos la procedencia original o si las
personas retratadas dan su consentimiento para su difusion.

Como comenta Reig, la gente comparte tantas imdgenes porque
intenta construirse una identidad virtual. Es una reaccién muy
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adolescente y como tal actan, dejando de lado las reflexiones
sobre sus consecuencias y actuando impulsivamente gracias a un
medio que predispone a ello por su facilidad y atractivo®. Por
este motivo, tanto jovenes como mayores, todos nuevos de una
u otra forma en estos medios, acttian por igual como adolescen-
tes, buscando su forma de expresién visual.

sQué provoca esta necesidad? Nos gusta compartir las vivencias,
es muy humano y natural, y hoy en dia compartir en tiempo
real es increiblemente fécil y accesible comparado con 20 afos
atras.

Pero surge entonces una contradiccién. Han quedado claras las
ventajas de la fotografia digital. Es gratuita, ficil y accesible. Y
con las redes sociales y la conexién mévil, difundir y compartir
es aun mds sencillo. Ello nos permite estar presentes, expresar-
nos y crearnos una identidad. Pero seguimos publicando sin
prestar atencién a las senales de alerta y a los derechos de ima-
gen advertidos en las distintas plataformas. Entonces, ;por qué
la gran mayoria de los encuestados (tanto profesionales como
usuarios de redes sociales y no usuarios) comparten sus vidas y
las de otros si creen que es peligroso para su vida personal?

El porqué es sencillo de resumir y una consecuencia natural de
estos cambios frenéticos. No conseguiremos un buen uso de las
imdgenes privadas en la Red hasta que la gente no reciba una
educacién en este sentido.

Respondiendo a la cuestién inicial, la fotografia ha cambiado

en estos ultimos aflos. Como objeto de uso ha mutado y se ha
adaptado a multitud de soportes. Eso ha afectado, sin duda al-
guna, al medio como tal. Por ello, plataformas como Facebook o
Instagram son tan populares, aunque también pueden ser adicti-
vas. Seria pues aconsejable administrar el consumo que de estas
redes hacemos en general.
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Gracias a todo ello, el formato y el medio propician la creacién
exagerada de imdgenes, satisfaciendo la necesidad de expresar el
propio ser y estar. Pero también propicia que acabemos dedicando
mds tiempo a tomar fotografias que a mirarlas, al igual que a In-
ternet en general, cosa que va difuminando la linea divisoria entre
ocio y trabajo. Estos excesos tienen como consecuencia la banali-
zacién de las imdgenes y que aquellas atin destacables se pierdan
en la inmensidad. De ahi surge la accién de reciclar las imdgenes
ya existentes para darles otra lectura, aunque atin hoy por hoy esto
se dé solamente como expresién artistica.

Estos cambios sociales, la accesibilidad a Internet, ademds de la
facilidad de las cdmaras adaptadas a multiples interfaces, hacen
que las redes sociales sean positivas para compartir, comunicar y
tener mayor visibilidad tanto a nivel personal como profesional.
Pero los que solo ven ventajas no son conscientes de los peligros.
Son numerosas las repercusiones a corto y largo plazo de apare-
cer en la Red sin filtrar lo que publicamos ni tener en cuenta las
condiciones a que nos someten como usuarios.

Hoy en dia, la informacién es poder y las redes sociales van en
su busca; las grandes empresas e incluso gobiernos se nutren de
ella. Los peligros para los usuarios son claros: miedo a la mani-
pulacién o apropiacién indebida de nuestras imdgenes por parte
de terceros, los numerosos riesgos de publicar fotos de menores,
la pérdida de privacidad, un mal uso de nuestras fotografias,...
La mayoria de usuarios, tanto si usan redes sociales como si no,
son conscientes de estos peligros pero, paraddjicamente, se ex-
ponen igualmente a ellos.

Los casos de estudio han corroborado los argumentos anteriores
y las entrevistas han confirmado las hipétesis.

Mi conclusién final es que los peligros existentes no radican en

la herramienta en si misma. El hecho que la fotografia cambie
es un proceso evolutivo que no tiene vuelta atrds; nuestra forma
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de ver el mundo a través de las imdgenes ha cambiado y debe-
mos adaptarnos a ello. La fotografia cldsica probablemente ha
quedado obsoleta y ha desaparecido, pero los acontecimientos se
han precipitado de tal forma que la sociedad adn no ha podido
asimilarlo. Actualmente la sociedad hace uso de una herramien-
ta que nadie le ha ensenado a emplear adecuadamente y atin

no somos conscientes de ello. Este deberia ser el siguiente paso:
educar en una comunicacién visual al usuario para que sepa en
qué contexto se mueve y actde en consecuencia.

(1)Datos extraidos de infograffa publicada el 19-12-12. Consultado el 21-12-12 <http://
www.ticbeat.com/socialmedia/muerto-fotografia-invasion-fotografia-digital-infograffa/>
(2)S.T. Consultado el 10-02-13 <http//www.indexmundi.com/es/india/
poblacion_perfil.html>

(3) Beatriz Herndndez Moreno, Andlisis de los cambios en nuestra sociedad y en
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Espectro invisible, control (im)perceptible

La proliferacién de redes inalimbricas como medio compartido
en nuestro entorno ha propiciado el desarrollo de diversos siste-
mas de monitoreo del trdfico en la Red. Esa informacién — apa-
rentemente banal — puede ofrecer datos personales importantes
relacionados con el correo electrénico, llamadas telefénicas, etcé-
tera, si lo usuarios y administradores de las mismas no toman las
debidas precauciones, como utilizar sistemas efectivos de encrip-
tacién o codificacién de los mensajes. En sus inicios, este sistema
estuvo monopolizado por los servicios secretos gubernamentales,
conscientes de que la importancia de su informacién estaba supe-
ditada a la capacidad de ocultarla y decodificarla. Su conexién con
la privacidad ha sido esgrimida en los dltimos afios en las denun-
cias interpuestas a grandes compafifas como Google o Facebook
a la hora de rastrear datos a gran escala con objetivos comerciales.
En todo caso, nos resulta especialmente atrayente la labor de al-
gunos creadores de explorar y darnos a conocer cémo funcionan
(y cémo se pueden desenmascarar) algunos sistemas y métodos
oscuros de espionaje y vigilancia que se hallan en el espectro elec-
tromagnético, imperceptibles para nuestros ojos' pero presentes e
influyentes en decisiones que afectan a nuestra cotidianeidad.

Dentro de este tipo de pricticas podemos diferenciar dos cla-
ras tendencias:
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Las que visibilizan la presencia de ondas en nuestro
dmbito cotidiano.

Las que denuncian las actividades secretas por parte de
entidades gubernamentales o empresariales.

Dentro de las primeras podemos clasificar obras como las insta-
laciones interactivas Observatorio (1) (2008) de Clara Boj y Die-
go Diaz (lalala.og) o Frecuencia y volumen (2) de Ratael Lozano
— Hemmer. Ambas presentan al espectador los distintos usos

de las redes inaldimbricas — en el primer caso — y de las ondas

de radio — en el segundo — de una manera gréfica y ficil de asi-
milar. En estas instalaciones el visitante obtiene al instante una
cantidad ingente de informacién imperceptible al ojo humano.
El objetivo no es memorizarla?, sino concienciar a los espectado-
res sobre la existencia de estrategias mds alld de las pantallas de
nuestros maéviles, zablets u ordenadores.

Observatorio muestra en tiempo real el estado de las redes ina-
ldmbricas cercanas al espacio en el que estd ubicada una gran
antena unidireccional de gran potencia que rastrea, visibiliza

y localiza los datos geogrificamente donde se sittian las redes
WIFL. La representacién de las mismas se visualiza en una pan-
talla situada en la sala de exposiciones, en la que se evidencia la
saturacion y superposicién de las mismas en algunas dreas urba-
nas. Una organizacién mads coherente, que no estuviera supedi-
tada a objetivos meramente comerciales, podria dar lugar a una
red universal amplia y eficaz, ademds de libre y accesible para
todos los ciudadanos.

Su pieza ilustra a la perfeccidn, al igual que la mayor parte de
los ejemplos propuestos en el articulo, cémo una nueva genera-
cién de creadores/investigadores utiliza y se apropia de tecnolo-
gias y metodologias, con habilidad para el diseno, de novedosas
estrategias de conexién — comunicacién con el espectador—usua-
rio. Desaparecen los intermediarios y el discurso se presenta
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2. Frecuencia y volumen. Rafael Lozano-Hemmer
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de un modo claro y contundente. El diseno de la pieza invita
a imaginar y a procesar alternativas a un hecho latente que nos
afecta a todos.

Frecuencia y volumen ofrece a los espectadores la capacidad de
sintonizar y escuchar el contenido de diferentes frecuencias de
radio utilizando el cuerpo como antena. Un sistema de segui-
miento informatizado detecta las sombras de los participantes
proyectadas en una pared del espacio expositivo. La presencia y
posicién de las sombras permite escanear las ondas de radio.

La pieza sintoniza cualquier frecuencia entre 150 kHz y 1,5
GHz, haciendo visible el control del trifico aéreo, FM, AM,
onda corta, méviles, satélites, sistemas de telecomunicaciones
inaldmbricas o de radionavegacién. Los movimientos de los es-
pectadores pueden llegar a ajustar simultdineamente 48 frecuen-
cias, conformando una composicién dnica. El equipo receptor,
junto con las antenas utilizadas, se muestra en una sala contigua,
en una nueva apuesta de Lozano ~Hemmer por mostrar de qué
modo /a tecnologia de la vigilancia puede estar al alcance de cual-
quiera y utilizarse con fines insospechados. De hecho, el proyec-
to se desarrollé en un momento de férrea censura por parte del
gobierno mexicano: se cerraron diversas estaciones de radio en
las comunidades indigenas de los estados de Chiapas y Guerre-
ro, en un acto de posicionamiento estatal que intentaba dejar
claro quién podia tener acceso a este peculiar espacio piiblico’.

Si en estas obras el espectador descubria el espectro electromag-
nético, los proyectos de la canadiense Michelle Teran, de mayor
nivel critico, se centran en la bisqueda y decodificacién de siste-
mas de control aparentemente imperceptibles en nuestros espacios
cotidianos (pidblicos y privados).

La obra de Teran se ha caracterizado hasta el momento por
explorar desde un punto de vista critico los medios de comu-
nicacién, su rendimiento y su relacién con el entorno urbano.
Sus performances e instalaciones reutilizan el lenguaje de las
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redes de vigilancia, la cartografia y las relaciones sociales, cons-
truyendo escenarios Gnicos que instan a poner en tela de juicio
la energia convencional y las relaciones sociales. En ese sen-
tido, su pieza mds trascendental hasta la fecha ha sido Life: A
User’s Manual (2003- ) (3), un proyecto basado en la novela La
vie, mode d'emploi de Georges Perec que describe pormenori-
zadamente tanto los espacios como el devenir de los inquilinos
de un edificio de Paris. En las actuaciones urbanas de Teran se
exponen y examinan las historias ocultas de los edificios en las
calles por las que pasea gracias al barrido constante de un ase-
quible escdner de frecuencias que envia su sefial a un monitor
portatil.

Teran denuncia en su pieza cémo una pequefia fraccién del es-
pectro radioeléctrico ha sido asignada para uso publico. Por ese
motivo ha aumentado el uso de dispositivos inaldmbricos que
transmiten a 2,4 GHz de frecuencia, sin que los usuarios sepan
lo facil que resulta piratear la senal. La artista critica y descubre
la situacién generando una percepcién alternativa de la ciudad y
sus habitantes. En sus actuaciones, el ptblico invitado contem-
pla las imdgenes a través de una pantalla insertada en diferentes
elementos mundanos (un carrito de la compra, un carro de ma-
dera, una maleta). Las capas ocultas y fragmentos prohibidos del
espacio urbano invisible se convierten en planos de una narracién
publica carente de guién.

El artista e investigador francés Benjamin Gaulon, conocido
como Recyclism, utiliza una técnica similar en el proyecto 2.4Ghz
(2008- )(4), actualizado en 2.4Ghz from Surveillance to Broadcast.
En ambas emplea un receptor inaldmbrico que capta senales de
video procedentes de cdmaras de vigilancia. El proyecto en su
versién mds reciente —mds significativa y participativa — consta

de tres fases bien diferenciadas®. En la fase inicial recorre diversas
ciudades europeas con el receptor, grabando videos cortos en for-
ma de autorretrato’. Posteriormente, coloca pequenas pantallas
insertadas en cajetines metdlicos que ofrecen informacién sobre
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4. Benjamin Gaulon (Recyclism), «2.4Ghz» (2008- ).
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la obra en proceso —nombre y cédigo QR. Los dispositivos se
disponen en farolas, postes o seméforos de calles transitadas, con
el objetivo de revelar la presencia de las cimaras y denunciar con
pruebas irrefutables 1a posibilidad de recibir y manipular las sefa-
les. En la tltima fase, se desarrollan talleres en los que se invita

a los participantes a crear sencillos decodificadores y explorar las
redes inaldmbricas de videovigilancia desplegando una metodolo-
gia muy similar a la utilizada por Michelle Teran. Los componen-
tes del grupo propone identificar las senales 2.4GHz y plasman
su ubicacién en un mapa de Google, que queda abierto a nuevas
contribuciones.

El papel de Life: A Users Manualy 24Ghz es similar al de los
protagonistas de la novela Un mundo feliz de Aldous Huxley:
en ellos reside la fuerza y la perseverancia de retirar e/ soma a sus
conciudadanos, desvelando una realidad oculta dificil de valorar
sin informaciones veraces y objetivas que resulten aclaratorias

El investigador y artista Trevor Paglen no examina espacios coti-
dianos. Su trabajo se centra en desarrollar técnicas y metodologias
dirigidas a denunciar los puntos mds oscuros de los sistemas de con-
trol més influyentes y poderosos asociados al poder. Todos ellos se
caracterizan por permanecer invisibles y, sobre todo, por no tener
datos fiables sobre su existencia. A la mayoria solo pueden acceder
los servicios de inteligencia o el ejército, tanto dentro como fuera de
la frontera de Estados Unidos®.

Los proyectos creativos de Trevor Paglen exploran la interseccién
entre arte conceptual, geografia y activismo. Los mds representa-
tivos se caracterizan por fotografiar y documentar bases militares
y satélites con el fin de ofrecer pruebas sobre la existencia de este
tipo de instalaciones —y sistemas de control y vigilancia militar—
de las agencias de inteligencia estadounidenses, ya que suelen
estar convenientemente camuflados e integrados en el paisaje.
La vinculacién afectiva con sus objetivos es nula. Sin embargo,
Paglen utiliza tdcticas de espionaje para dejar en evidencia a su
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objetivo. De ese modo, tras detectar situaciones ilegales, obtiene
pruebas irrefutables sobre su accién o existencia.

Paglen suele mostrarse interesado en el concepto de la fotografia
como representacion de la verdad, pero sus imdgenes a menudo
se alejan mucho de las ideas tradicionales en las que se basa la
documentacién fotografica sobre espionaje. En la serie Limit
Telephotography, por ejemplo, emplea sistemas de gama alta para
fotografiar bases militares gubernamentales escondidas en remo-
tos —y restringidos — parajes estadounidenses. Para realizar el
proyecto recurre a la utilizacién de telescopios de alta potencia,
capaces de captar imdgenes de espacios situados a més de cua-
renta kilémetros distancia, con los que consigue ampliar y desta-
car aspectos ocultos del paisaje.

En las Gltimas obras de Paglen, como Untitled (Drones) (2010),
hay imdgenes inquietantes de aeronaves o aviones no tripula-
dos, pilotados a miles de kilémetros de distancia desde bases
militares. Su presencia es tan dificil de percibir en esos cielos de
extraordinaria belleza que a veces consiguen confundir al espec-
tador. Sin embargo, en el video Drone Vision (2010) (5) cambia
de tercio ofreciendo una interpretacién totalmente opuesta: su
visionado muestra detalles claros y reales de la funcién de estos
siniestros dispositivos — se trata del material interceptado por
un hacker — , procedente de un canal abierto de satélite de co-
municaciones comercial cuya sefal no ha sido encriptada. No
se trata ni de un videojuego ni de una serie de ficcién, aunque
el primer impacto que produce tiene un efecto similar. La baja
definicién y la codificacién de las imdgenes confunde y llega a
enganarnos, pero, tal como asegura Brian Holmes, la pieza es la
prueba de la existencia de un mundo que es cada vez mds tangible
y presente (De Vicente, et al., 2012).

No obstante, tal vez la imagen que mds nos impacta entre toda

su obra es 7he Fence (Lake Kickapoo, Texas) (2010). Sin la ex-
plicacién de su autor podriamos definirla como un hermoso
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5. Trevor Paglen, «Drone vision» (2010).
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cuadro contempordneo en tonos rojizos, pero su descripci(')n
conmociona a cualquier espectador minimamente concienciado.
En realidad, se trata de la captura de una imagen del sistema de
radar de gran potencia que rodea los Estados Unidos, conocido
popularmente como La Valla. Conforma una extensa frontera
electromagnética disenada para rastrear objetos espaciales que so-
brevuelen los Estados Unidos. Sirve ademds de sistema de alerta
temprana para detectar el lanzamiento de misiles. La fotografia,
captada con la ayuda de un radioastrénomo aficionado de Texas,
logra capturar las bajas frecuencias de las microondas, invisibles
al 0jo humano, y desplazarlas mediante complejos dispositivos
tecnoldgicos hasta transformarlas en luz del espectro visible.

La cuestién clave de todas las obras mencionadas nos trae a la
memoria «Los limites del control», de William S. Burroughs
(1993): si ya existe un control total, ;este sigue teniendo sentido?
Ciertamente, creemos que serd casi imposible responder a esta
pregunta sin que surja una verdadera conciencia critica que se
oponga, denuncie y derribe las verdaderas motivaciones que fun-
damentan los potentes y evidentes sistemas tecnoldgicos y meto-
dologfas de los proyectos —publicos y privados— de observacién

y registro de todo tipo de actividades. Por eso confiamos en que
este tipo de pricticas creativas continte proliferando y logre tras-
pasar definitivamente las fronteras medidticas que les permitan
llegar a una opinién publica, que no deja de pedir con insisten-
cia un auténtico ejercicio de transparencia por parte del poder.

En todo caso, nos parece especialmente interesante resaltar desde
el punto de vista del disefio audiovisual cémo ciertos creadores
se aventuran a adoptar metodologias y a apropiarse de herra-
mientas «creadas para las necesidades del poder».

Frecuentemente se convierten en nuevos paradigmas de gestién
y desarrollo de elementos culturales. Por ello nos encontramos
cada vez con mds frecuencia con proyectos que:

a. Dan a conocer conocer los conceptos tedricos, ticticas y
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experiencias histdricas «de control» relacionadas con otros
dmbitos de investigacion y desarrollo.

b. Experimentan con nuevos prototipos basados en tecnolo-
gia de la vigilancia, pero con aplicaciones relacionadas con
necesidades sociales locales o globales.

c. Organizan equipos de trabajo multidisciplinares para lle-
var a cabo estudios y disefos de proyectos acordes con las
zonas en las que se desarrollan.

No debemos ver estos y otros proyectos similares inicamente
como meras criticas a la Vigilancia, sino como unas «oportuni-
dades creativas» para generar nuevos lenguajes y estrategias de
cooperacién que confluyan en un entorno ajustado a las necesi-
dades de la ciudadanfa.
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(1) Respecto a este tema fue especialmente representativa la muestra comisariada por
José Luis de Vicente y Honor Herger: Campos visibles, Geografias de las ondas de
radio, celebrada entre 2011 y 2012 en Arts Santa Monica de Barcelona.

(2) Y terminar vencido por la ingente cantidad de informacién, tal como acaba
«Funes el memorioso» de Borges.

(3) El proyecto estd inspirado en «El hombre antena», ensayo escrito por el periodista
y poeta Arqueles, y los experimentos de la poesia de radio realizados por otros artistas
estridentistas mexicanos en la década de 1920.

(4) Comenzé con dos: una de captacién-grabacion y otra en forma de taller participativo.
(5) La mayoria estdn disponibles en la web del proyecto y en su canal de Vimeo
(http://vimeo.com/recyclism).

(6) En Black sites, realizando un verdadero ejercicio de periodismo de investigacidn,
logra documentar las prisiones secretas de la CIA en Afganistdn.
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El nuevo audiovisual de la web: procedimental, de datos e inmersivo.

Chris Anderson, editor jefe de la revista Wired, publicé un polé-
mico articulo en 2010 en el que vaticinaba la muerte de la web en
pleno auge de las 2pps y el «Internet de las cosas». Decia el autor
que en un futuro cercano ya no accederiamos mds a la web desde
nuestros navegadores sino a través de los dispositivos méviles y que
esto harfa desaparecer la web tal como entonces la conociamos:

«Sure, we'll always have Web pages. We still have postcards
and telegrams, don't we? But the center of interactive media
(increasingly, the center of gravity of all media) is moving to
a post-HTML environment». (Anderson, Wolff, 2010)

Pasados cuatro afios, podemos ver que la web sigue mds viva que
nunca y que la era post- HTML a la que hacia referencia Ander-
son todavia no ha llegado. Si bien es cierto que el «Internet de la
cosas» (Saéz, 2014) es cada vez mds una realidad, lo que no tenia
presente el autor es que el cédigo HTML resurgiria centrando
durante los siguientes afios la mirada y el interés de la produc-
cién audiovisual.

En su articulo, Anderson utilizaba como cabecera un gréfico del
trifico de la red en 2010, en el que el video representa casi mds
del 50% de los datos que se transmiten por la red. Y si el video
representaba la mitad del trifico de la web en 2010, parece que
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en un futuro serd el contenido hegeménico. El dltimo estudio
de Cisco sobre el consumo de contenido on/ine (Cisco Visual
Networking Index') destaca que el video representard en 2017 el
70% del trifico en la red.

El auge del video en Internet estd directamente relacionado con la
capacidad de transmisién de datos asi como con la proliferacién
de portales de distribucién de video. YouTube aparecié en 2005 y
desde ese momento se ha erigido como el principal canal de dis-
tribucién de contenidos audiovisuales. Desde entonces ha crecido
hasta tener mas de 800 millones de usuarios en la red; se suben
miés de 100 horas de video cada hora y un 40% de las visualiza-
ciones se hacen a través de méviles?.

Junto con la proliferacién del video en la red, aparecen nuevas
posibilidades de exploracién del medio audiovisual a partir de la
exploracién de las tecnologias web.

De las plataformas de emision participativas a la interaccion

Aunque la mayoria de los videos colgados en las plataformas

de video en linea son una mera transposicién de contenidos
televisivos, la industria estd empezando a entender de que la red
no es solamente un nuevo canal de distribucién de contenidos,
sino un medio para el que realizar nuevos contenidos digitales.
Del mismo modo la industria también ha comprendido que si
adapta los contenidos a esta nueva ventana digital, el impacto y
la fidelizacién de los usuarios es mucho mayor.

Podemos identificar en la web dos factores clave para enten-
der el audiovisual digital de ahora: la interaccién social de los
usuarios de servicios de video en linea y la evolucién técnica

del lenguaje HTML.

Entendemos que existe una primera etapa en la que los conte-
nidos audiovisuales se adaptaron a los condicionantes del canal,
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sometiendo su duracién y formato a los requerimientos técnicos
de los mismos (YouTube 2005, Dailymotion 2005). Durante
esta primera etapa se desarrollaron dos factores imprescindibles
para entender el audiovisual interactivo que existe actualmente
en la red: la participacién y la experimentacién de formatos.

La participacién de usuarios viene dada por las propias cuali-
dades de los canales de distribucién de video, creados desde la
16gica de las redes sociales, lo que en aquel momento se denomi-
naba la «web social» o Web 2.0. Las primeras interfaces de You-
Tube de finales de 2005 incentivaban la participacién a partir de
herramientas sociales como la valoracién de los videos, la posibi-
lidad de dejar comentarios o la creacién de canales por parte de
los usuarios o los grupos.

Si bien es cierto que el nivel de interactividad es mds bien bajo

y que el didlogo que se genera resulta poco estimulante, el factor
de participacién ha sido una cualidad propia de las plataformas
de video. Estos modelos de participacién (ain hoy vigentes) fue-
ron las primeras experiencias reales de comunicacién en tiempo
real entre generadores de contenidos audiovisuales y espectado-
res, y ha sido un factor importante para la evolucién del audio-
visual en la red.

Pero si existe un factor determinante para entender el audio-
visual digital contemporineo, desde el punto de vista de la
implicacién de los espectadores, es sin duda la generacién de
contenidos por parte de los usuarios (User Generated Content),
que ha revolucionado, como es bien sabido, los hdbitos, usos y
contenidos de la Red.

Los prosumers (Tofller, Tapscoot) han alterado la naturaleza de
los contenidos. Del encuentro imprevisible entre las platafor-
mas de video en linea y los contenidos generados por los usua-
rios han surgido nuevas formas de expresién audiovisual. Los
productos audiovisuales off/ine han convergido en términos de
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concepcién y género hacia las plataformas web, lo que Jenkins
denomina la «convergencia cultural» de los medios (Jenkins,
20006). Esta adaptacién ha generado nuevos géneros derivados
tales como los microrrelatos de ficcidn, las webseries, los /ip-
dubs, los teasers cinematograficos, unboxings, remixes, fandom
videos, game videos, clases y tutoriales, entre otros. A su vez, to-
dos estos nuevos protogéneros del audiovisual (totalmente me-
diatizados por el canal) han alimentado también el audiovisual
fuera de la red replanteando a veces los géneros audiovisuales
hegeménicos. En algunos casos, los géneros con mayor éxito en
linea han llegado a presentarse en televisién (como la webserie
Qué vida mds triste) generando un circulo de influencia directo
entre la generacién de contenidos dentro y fuera de la red (Llo-
ret, Canet, 2008).

Junto a la transformacién de usos y géneros de los medios au-
diovisuales en la red, el segundo factor de andlisis es la evolucién
de las tecnologias web. La llegada de la nueva revisién del len-
guaje HTMLS5 a partir de 2008 ha representado un salto cuali-
tativo en cuanto a las capacidades de interaccién que el medio
puede ofrecer, y especialmente por su integracién con los forma-
tos «multimedia». Es el segundo factor de transformacién.

El gran cambio se ha producido cuando se han empezado a de-
sarrollar productos innovadores basados en las tecnologfas web
y no Gnicamente a partir de las plataformas web existentes. Si
bien es cierto que perdemos el poder de distribucién de un gran
canal como YouTube, generando contenido a partir del cédigo
web sin pasar por las plataformas establecidas podemos llegar a
construir historias totalmente libres que no estardn limitadas por
los requerimientos tecnoldgicos del canal. Este valor disruptivo
permite un acercamiento a la web mds genuino, y a la vez com-
plejo, que gira en torno a la interaccién, y donde se contempla
la integracién del usuario en la historia de una manera activa y
participativa.
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Los productos audiovisuales interactivos realizados de forma ad
hoc para la red son una fusién de medios y de cddigo, de lengua-
jey de técnica. Las imdgenes, el sonido y el texto son generados
y controlados a partir del cédigo fuente de los proyectos, lo que
expande los propios limites del lenguaje audiovisual. La web ha
dejado atrds las incrustaciones de video Adobe Flash Player para
incorporar el video y la musica de forma nativa.

En la confluencia de los dos factores citados (vocacién de parti-
cipacién en el audiovisual social de la red y nuevas tecnologias
web) se han erigido predominantemente dos subgéneros del au-
diovisual como los dos espacios de experimentacién y consolida-
cién de este nuevo contexto: el documental interactivo disefiado
para la web (webdoc) y los videos musicales interactivos. Estos
trabajos sacan partido del potencial tecnolégico de la red y se
dirigen a un publico activo que valora la innovacién tecnoldgica
como un valor propio de sus tiempos, de su audiovisual.

¢Dos nuevos géneros? El webdoc y el videoclip interactivo.

One Million Tower (Cizek, 2011) es un documental interactivo
transmedia publicado en 2011, dirigido por Katerina Cizec y
producido por la National Film Board de Canadd. El proyecto
explora el modo de vida de diversas familias en edificios que
pertenecen a barrios de grandes ciudades poco atendidos por la
administracién. Se ha formalizado a través de diversos medios y
producciones, videogréficas para mévil, web e instalacién.

Este trabajo se desarroll6 mediante la tecnologia de graficos

web del navegador de Mozilla HTML5/WebGL y PopCorn. La
directora expresé la necesidad de representar los edificios en un
entorno tridimensional. Recientemente este proyecto ha sido ga-
lardonado con el primer premio de documental interactivo del

World Press Photo 2014.
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El nimero de producciones realizadas en los dltimos tres afios es
importante y va en aumento. La buena recepcidn que estdn te-
niendo ha animado a muchos agentes del ecosistema audiovisual
a participar en estas producciones. Recientemente han aparecido
un par de bases de datos bien organizadas para ir recopilando
todas las producciones. Un grupo de investigacién del MIT, el
Open Documentary Lab, en colaboracién con la pionera pro-
ductora francesa Upian, ha publicado la base de datos «docuba-
se»’. En la presentacién de esta herramienta podemos leer coémo
los responsables comparan la agitacién que estamos viviendo en
el documental interactivo con las primeras experiencias cinema-
tograficas de principios de siglo XX. En este medio, dicen, las
convenciones atin estdn por escribirse:

«Today, this untamed creative fervor can be found in the
new documentary — a fast-emerging form that includes in-
teractive, participatory and community-created fact-based
storytellingy. (docubase, 2014)

En esta base de datos podemos consultar (a fecha de 20 de sep-
tiembre de 2014) unos 160 proyectos interactivos. La mayoria
son nativos para la red, unos 90, pero podemos encontrar otros
trabajos disefiados para tabletas y dispositivos méviles. Otra
fuente interesante es la base de datos del International Docu-
mentary Film Festival Amsterdam (IDFA DocLab), que bajo el
titulo de «Exploring documentary storytelling in the age of the
interface» recoge casi los mismos trabajos que la base de datos
anterior.

Si nos centramos en la produccién y la distribucién debemos
citar las producciones de la divisién digital de la National Film
Board de Canada (NFB). Esta institucién publica lleva mds

de 70 anos observando, restaurando y produciendo animacio-
nes, documentales y ahora también audiovisuales interactivos.
Dedicar una quinta parte de su presupuesto a la produccién
interactiva (con una media de 300.000 € por produccién) le ha

88



El nuevo audiovisual de la web: procedimental, de datos e inmersivo.

valido ser la productora de audiovisuales interactivos con mds
reconocimiento y premios del sector, y ademds ha conseguido
fidelizar a una audiencia de mds 28 millones reproducciones
(fastcocreate, 2014). Sin lugar a dudas, es el «gran referente»,
dice Doc Lao, responsable de la seccién interactiva®. En 2007,
el actual director Tom Perlmutter apost6 radicalmente por la
convergencia digital en la produccién y la distribucién. Creé un
espacio digital de reproduccién del archivo de la institucién y
aposté por la innovacién en la produccién interactiva:

«Are we doc producers or an organization committed to in-
novation? Understand your audience and where they were
headed. That is a fundamental thing we had to deal with. That
was the mindset shift, knowing we’re about creation and inno-
vation, and that isnt anchored in the traditional idea of sim-
ply saying, let’s just keep making docs». (fastcocreate, 2014).

Pero recientemente también han empezado a participar cadenas
europeas como Arte, France 24, RTVE o la BBC. Por ejemplo,
desde el afio 2008 Arte Interactife ya ha realizado mds de 70 produc-
ciones e identifican este sector como uno de los «puntos fuertes y
factor diferenciador de la cadena» (Ledn, Negredo, 2013)

«Des créations et des expériences, pensées pour le web, avec
les outils les plus innovants. A explorer, 4 commenter et a
partager». (Web Arte, 2014)

Los videoclips interactivos han sido el segundo género que ha des-
tacado en la reciente web audiovisual interactiva. El videoclip ha
sido un género abierto por excelencia a la exploracién y la innova-
cién. Dada su condicién de género hibrido, situado en contextos
de comercializacién y marketing, el riesgo y la innovacién para
llegar al mayor ptblico posible ha sido siempre uno de sus moto-
res y ha marcado sensiblemente una estética y unos formatos muy
arriesgados. Internet ha supuesto un espacio de revitalizacién para
la difusién de los videos musicales y ha mejorado sustancialmente
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su posicién cultural (Sedefo, 2010). El interés por parte de la
industria musical en buscar otras plataformas de distribucién de
los videos musicales nace de la necesidad de proporcionar un ac-
ceso més directo a los usuarios en la red (una rdpida busqueda en
YouTube, por ejemplo), y permitir asi mantener también durante
mucho mds tiempo accesible el contenido, a diferencia de la fu-
gacidad de la programacién de los canales de cable especializados

como MTV o VH1.

Existen centenares de proyectos de videoclip interactivos (puede
verse una recopilacién de los dltimos trabajos mds destacados en
el articulo de Sora’), lo que nos hace intuir que la apuesta del
mercado por este formato es indiscutible. Lejos quedan aquellos
fabulosos trabajos de Cunningham o Gondry que marcaron
una década de renovacion en el audiovisual; ahora la renovacién

hace hervir la red, no MTV.

De entre los numerosos proyectos destacados que podriamos
citar, sin duda We Used To Wait del grupo Arcade Fire es uno de
los grandes referentes. Este trabajo integra HTML5, WebGL,
JavaScript, App Engine, servicios mashup, y se presenta en for-
mato multipantalla. Una vez empieza el videoclip van aparecien-
do diferentes ventanas del navegador sincronizadas en las que

el usuario puede ver imdgenes de la localizacién que introdujo
antes de empezar la visita. Este trabajo ha sido ampliamente
laureado por la critica y ha recibido millones de visitas. El 30 de
agosto de 2010, solo un dia después de publicarse, ya habia re-
cibido mds de un millén de visitas (Sedefo, 2010). A diferencia
del webdoc citado anteriormente este proyecto fue expresamente
disenado para el navegador Google Chrome. Google tiene un
departamento dedicado a la innovacién de contenidos en la
web, el Creative Lab. Aaron Koblin es uno de los programadores
creativos que trabaja en este departamento (colaboré con Cris
Milk en la realizacién del impresionante videoclip 3 Dreams Of
Black, entre otros magnificos trabajos) y fue el responsable de la
direccién tecnolégica del proyecto.
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Vincent Morrisset es otro de los destacados directores que, junto
con Cris Milk, representan una nueva oleada de programadores
y realizadores que se autodefinen como web-friendly directors®.
Morrisset particip6 anteriormente en trabajos interactivos para
Peter Greenaway o Arcade Fire, para quienes realizé el pequefio
pero celebrado trabajo interactivo Neon Bible'.

Cualidades del nuevo audiovisual interactivo web

Que las dos piezas que hemos descrito con mds detalle hayan
sido disenadas para explotar las médximas cualidades de los dos
grandes navegadores (en discordia) no es ninguna casualidad.
Las empresas que lideran el sector de los navegadores de Internet
han apostado claramente por asociar su marca con la innova-
cién en el sector audiovisual, que es a la vez la mejor manera de
mostrar las capacidades de su herramienta y del c6digo abierto.
Quizds por este motivo podemos encontrar pies de pagina en
los proyectos de Google con alguna frase como esta: «Made with
some friends from Google». Saben muy bien a qué publico se diri-
gen y como hay que hablarles.

Como hemos apuntado anteriormente, existe una relacién directa
entre la experimentacion del c6digo web y la evolucién de los géne-
ros audiovisuales de este medio. Los dos géneros citados son claro
ejemplo de ello y parece que la influencia del lenguaje cinematogré-
fico es cada vez mayor. La mayoria de los productos actuales hacen
uso de estrategias de inmersién que parecen mds cercanas al cine
que a otros formatos audiovisuales que la web ha ido hilvanando.
Estamos hablando de interfaces que ocupan toda la pantalla (fu//-
screen), video en alta definicién, ments que se esconden y no mo-
lestan, experimentacion en primera persona, estructuras narrativas,
puntos de vista dindmicos y una serie de estrategias de diseio que
ayudan a tener la sensacién de estar «metidos» dentro del relato.
Estrategias que van en la direccién de la transparencia de la interfaz,
la inmediatez de Bolter y Grusin (1999) dentro de un sistema tan
«hipermediado» (segun los autores) como es la web.
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Tal como apuntaba Manovich (2001), parece que las convenciones
del cine estdn cada dias més presentes en la web. Y con las dltimas
posibilidades de la web interactiva nos estamos acercando cada vez
més a las cualidades con las que Murray (1997) definia los cyber-
drama: inmersion, transformacién y agencia. La «agencia» que ge-
nera un sistema interactivo es determinante en este sentido. Segiin
Murray, es la cualidad con la que nuestras interacciones diegéticas
determinan la narracién, la historia.

Recientemente, diversos autores han reflexionado sobre cémo
algunas de las cualidades de los webdocs modifican o anaden
nuevas posibilidades narrativas a sus documentales anteriores.
Ledén y Negredo (2012) citan siete categorias de posibles géneros
de webdocs analizando las bases de datos de webdocs (inmersién,
localizacién, participacidn, interactividad, remezclas, visualiza-
cién de datos y cortos); mientras que Aston y Gaudenzi (2012)
lo hacen en términos de recepcién por parte del usuario (con-
versacional, hipertextual, participativo, experiencial).

A partir de estas dos clasificaciones, creemos necesario estable-
cer una nueva clasificacién que pueda incluir otras formas del
audiovisual interactivo de la web, por ejemplo, los videoclips
interactivos. Se trata de una clasificacién mds genérica y no
exclusivamente centrada en un solo género. Una que esté orien-
tada a analizar el tratamiento de los medios sin cefirse a su for-
mato. Creemos que uno de los paradigmas clave del audiovisual
de la red serd la complejidad para definir géneros en un formato
donde las fronteras se difuminan cada dia mds. Identificamos
tres (ampliables) cualidades genuinas del audiovisual de la red
que permitirdn redefinir los andlisis de este nuevo audiovisual en
estado de transformacidn:

Procedimental. El cédigo es el responsable de montar a tiempo
real «la pelicula». Es quien controla y decide la evolucién del
producto. Si antes era en el montaje donde se cerraba el relato,
ahora es a través del cédigo. Un cédigo abierto que se comparte
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y que podria evolucionar con la aportacién de los usuarios.

De datos. Los proyectos audiovisuales se nutren de las bases de
datos. Algunos de los proyectos carecen de contenidos cerrados;
son visualizaciones de datos (big data) que provienen de una
base de datos preexistente, de bases de datos extradiegéticas, o
bien que recopilan contenidos (imdgenes, textos, etc.) de otros
medios o servicios. Estos datos o contenidos tienden a ser parti-
cipativos; es el espectador quien anade informacién y actualiza
el producto. La localizacién (mévil) serd un dato de incalculable

utilidad.

Inmersivo. Hay una tendencia evidente a hacer que la experiencia
del usuario sea mds inmersiva. Ya sea a través de las interfaces,
cada vez més «transparentes» (Murray, 2012), o a través de las
cualidades de un gesto interactivo cada dia més relacionado con
el contenido. A fecha de hoy existen en formato experimental
algunos documentales interactivos disenados para Oculus Rift, y
los dispositivos méviles permitirdn acoger un nuevo audiovisual
localizado fisicamente en escenarios urbanos cotidianos.
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(6) Esta frase estd extraida de la web de Vincent Morrisset, véase: http://www.vincent-
morisset.com/

(7) Véase en http://www.beonlineb.com

95














