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En este trabajo, procuraremos observar cual es la realidad de la sociedad actual Cross media

en relacién al paradigma de la convergencia, como contexto de produccién para

los realizadores cinematogréficos actuales. Analizaremos el propio concepto de Audiovisual

convergencia desde una perspectiva socioldgica y técnica, para luego rastrear el lugar
social del cine alo largo de su desarrollo y finalmente ver cudles son las experiencias que
hoy desarrolla este medio para mantenerse en vinculacién con el sentir de la sociedad
que lo rodea. Para hacerlo, revisaremos, a modo de ejemplo de estas experiencias
narrativas, el filme La vida en un dia de Kevin MacDonald (2011).
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Abstract Keywords

In this paper, we intend to observe today’s society in relation to the paradigm of Cross media

convergence, as context of production for current film directors. We will analyze the

concept of convergence from a technical and sociological perspective, in order to Audiovisual

track the social place of cinema throughout its development and finally observe the

experiences that this medium develops today to stay connected with the society that Multiplatform

surrounds it. To this purpose we will review the film Life in a day by Kevin MacDonald

(2011) as an example of these narrative experiences. Cinema
Digital Media
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Introduccion

“Todo lo que puede moverse,

se mueve bajo el ala de ese viento con un
movimiento especial, distinto del habitual gesto
mecdnico de marioneta y mds parecido

a un verdadero escalofrio de vida”.

Bruno Tognolini
Lilim - Palestina Quest

Este trabajo no pretende dar respuestas definitivas, sino, simplemente proponer
para la reflexion de quienes formamos parte del mundo audiovisual, las implicancias
conceptuales y sociales de producir para el medio cinematografico exclusivamente
o ampliar nuestra mirada a una concepcién de produccién multiplataforma® que
extienda los procesos de distribucidn a otros medios y haga uso de la Convergencia
Tecnoldgica que afecta a la sociedad actual, estimulando la permanente modificacion
de los medios y sus relaciones.

Entendemos que estas formas de produccion responden a una realidad externa, que
se ve sumergida en la logica propia de Internet, tal como lo sefiala Castells en su
concepto de Sociedad Red (Castells, 2001: 13)?, dando como resultado producciones
que permiten a esta sociedad expresarse segun sus propias caracteristicas de
interconexién. Como ejemplo de los multiples entrecruzamientos que se pueden
dar entre produccion audiovisual y los medios de convergencia, tomaremos el caso
del film La vida en un dia, del director Kevin Macdonald, que utiliza mas de 4.500
horas de grabacion registradas por usuarios del sitio YouTube.com. Esta realizacidn
no la proponemos como “el camino de desarrollo” para el cine en los tiempos que
vienen, sino como una experiencia de trabajo donde la narrativa cinematografica
y las estrategias de produccion surgidas a partir de la convergencia, se rednen. Sin
embargo, se trata sélo de “una experiencia”, entre las muchas que se dan todos los
dias en el campo de la realizacion, y solo la dinamica social, mediatica y creadora de
los afios por venir dira cual sera la forma o formas de produccion que prevalezcan en
estos complejos tiempos.

Convergencia: implicancias de las tecnologias convergentes en la sociedad actual

Es habitual en la actualidad ver la sigla TICs en las mas diversas esferas de trabajo,
casi como un lugar comun de la teoria y la educacién actuales. TIC es la sigla con la
que se abrevia el concepto de Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacion,

Conjunto de tecnologias que permiten la adquisiciéon, produccién,
almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de
informaciones, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en sefiales de
naturaleza acUstica, 6ptica o electromagnética. (Los Libros de Fundesco,
Madrid, 1986)*

Asi se integran desde la electrénica producciones del campo de la telecomunicacion,
la informatica, el audiovisual, las redes y diversas producciones multimediales. La
convergencia integra aspectos que vinculan entre si al campo de la produccién
audiovisual (incluyendo las producciones meramente visuales o sonoras), la
informatica (en sus aspectos tecnoldgicos y comunicacionales), la electrdnica
(tanto profesional como industrial). Esta Gltima aporta la tecnologia y los equipos
necesarios; las telecomunicaciones aportan la ingenieria informatica, el proceso
de las sefales y las radiocomunicaciones; mientras que la informatica brinda la
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arquitectura y tecnologia ademas de lenguajes y sistemas, todos reunidos por medio
del software y las redes de comunicacion.

Histéricamente este concepto se origina en los procesos sociales que surgieron
después de la Sociedad Industrial, recibiendo diversas denominaciones: “Sociedad
Red”, “Sociedad Posindustrial”, “Sociedad de la Informacion y el Conocimiento”.
Garrido Ferradanes (2005)* cita el pasaje hacia el “Paradigma Informacional” que
Castells caracteriza de la siguiente manera:

La Informacidn es la principal materia prima

La penetracion social de las Nuevas Tecnologias es muy elevada

Existe una ldgica de la Interconexién

Todo el proceso se fundamenta en la “flexibilidad”

La revolucion tecnoldgica va acompafiada de una creciente convergencia
de tecnologias en un sistema altamente integrado

Tanto la electrdnica, como lainformatica y el campo audiovisual se interrelacionan en
base a un modelo social vinculante y globalizado, que cristaliza en la red de internet,
donde la informacién se transforma en la materia prima de toda la infraestructura
gue se construye desde esa interseccion de campos. En este punto podemos
coincidir con Garrido Ferradanes cuando define la convergencia como “el proceso de
confluencia de tecnologias e informacidén que se configura como elemento central,
que sustenta y vehicula la Sociedad de la Informacion” (Garrido Ferradanes, 2005)°.
De esta forma la convergencia transciende lo meramente tecnoldgico y se extiende
sobre la sociedad por medio de la circulacién del que hoy es uno de sus bienes
mas valiosos: la informacidn y sus producciones, constituyéndose en un proceso
dindmico de desarrollo y vinculacion que genera sus propias logicas internas. A su
vez, la sociedad asimila la tecnologia, afectandola y siendo afectada por ella, en una
relacion compleja de retroalimentacion.

Es la sociedad la que prueba primero y utiliza después los dispositivos que el
entramado tic + contenidos + telecomunicaciones pone a su disposicion, para
aprobar o rechazar lineas de convergencia. Es en la sociedad donde se produce
el proceso de convergencia y fuera de la cual este no tiene sentido y, por ultimo,
el fin Ultimo de la convergencia es “la sociedad’. (Garrido Ferradanes, 2005)®

La convergencia desde esta perspectiva no se produce en los medios tecnoldgicos
sino en los propios consumidores, y sus interacciones con otros. Pero no podemos
dejar de recordar que el concepto tiene su origen en la técnica, ni tampoco que surge
de una forma econdmica de manejo de los medios, por la cual también podemos
hablar de una convergencia empresarial, dado que es cada vez mds comun que la
misma empresa posea diversas plataformas y canales de distribucion.

Con estas consideraciones presentes, vamos a tomar la clasificacion que brinda la
Serie de Publicaciones Informes del Ministerio de Educacidn y Ciencia de Espafia,
ya que permite caracterizar y considerar los diferentes aspectos que este concepto
puede reunir:

- Convergencia de Redes: una misma red soportando distintos servicios y
contenidos, a través de las redes de Telecomunicacion y Teledifusion

- Convergencia de Terminales: un mismo terminal dando acceso a distintas
redes y servicios, como el televisor, la computadora o el movil

- Convergencia de Servicios: un mismo servicio adaptandose a diferentes
servicios y contenidos, ya sea la TV, el video, la telefonia fija o mavil o el
Internet
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- Convergencia de usos y aplicaciones: una misma red y terminal utilizada
para diferentes contenidos y servicios, donde encontraremos informacion,
educacion y entretenimiento integrados.’

Dentro de este marco se desarrolla la produccién audiovisual actual y, como relato
de una sociedad, es a su vez afectado por la misma. Veamos a continuacién las
caracteristicas de la produccién audiovisual, particularmente la cinematografica, en
este contexto.

Cine en tiempos de convergencias

éPor qué le interesan al cine los medios interactivos? La respuesta mas rapida y
precisa a esta pregunta la ha dado Martin Lister (1997), siguiendo a N. Negroponte,
quien en 1978 afirmaba que para el nuevo siglo los intereses de tres de las industrias
mas importantes del siglo XX se superpondrian: la industria audiovisual (cine y
tv) la industria informatica y la industria editorial. No se equivocaba: los medios
interactivos en convergencia con las telecomunicaciones, han puesto a estas
industrias en situacion, las han aunado en su produccién y mucho mas en su vision
de futuro.

Tiempo después, en 1994, Lister proponia una imagen no muy lejana a la actual
realidad: una caja negra que funcionara como “mayordomo”, especie de asistente
digital que poseeria una inteligencia artificial extrema y actuaria como un agente
de red, representando la convergencia del televisor y la computadora. Pero ese
mayordomo digital necesita servir algo y los cocineros de ese menu digital iban a ser
las industrias mediaticas del entretenimiento, la industria editorial de la publicidad,
los videojuegos, el cine y la television.

Ante este panorama, como realizadores del tercer milenio debemos meditar qué
es lo que haremos con este medio, superando lo que las leyes de ese mercado
determinen por el camino de “lo mas vendible”; debemos saber cudles son las
posibilidades que tenemos entre manos para poder comunicar ideas y conceptos de
manera significativa y analitica en relacion al contexto en el que se desarrolla.

Para iniciar ese proceso es necesario recordar el rol del cine a lo largo de su primer
siglo de vida para, en base a ello, reflexionar sobre su realidad actual.

Los medios, al modificar el ambiente suscitan en nosotros percepciones
sensoriales de proporciones Unicas. La prolongacién de cualquier sentido
modifica nuestra manera de pensar y de actuar — nuestra manera de percibir
el mundo. Cuando esas proporciones cambian, los hombres cambian. (Mac
Luhan vy Fiore, 1969: 48)

En 1967 Mc Luhan edit6 por primera vez su libro El medio es el masaje donde exponia
suvisién sobre la situacion del mundo y la nueva configuracion de la realidad humana,
a partir del desarrollo de los medios eléctricos. Para él, el ser humano es otro, un ser
formado a partir de un nuevo ambiente y por lo tanto con caracteristicas diferentes
a sus predecesores. Mc Luhan habla del nifio televidente sumergido en un entorno
eléctrico, a las puertas de los afios '70. Hoy, a ese mundo eléctrico hay que sumarley
ampliarlo en un entorno computacional, electrénico y digital que modifica la manera
de mirar y comprender el mundo que nos rodea. Asi como el nifio de los 70 se veia
sumergido en una doble realidad, en una escuela del siglo XIX en pleno siglo XX,
nuestros nifios se encuentran con una educacién que recién inicia un proceso propio
de transformacion, en medio de un tiempo y espacio abatidos y reconfigurados a
partir de la dinamica de los medios, sus procesos y velocidades.
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Siguiendo las propuestas de Mc Luham podemos afirmar que “las sociedades
siempre han sido moldeadas mas por la indole de los medios con que se comunican
los hombres que por el contenido mismo de la comunicacién” (Mac Luhan y Fiore,
1969: 52). Por su parte, Alejandro Piscitelli (1998) propone una division muy
interesante de la historia caracterizada por una progresion en la abstraccion de
los espacios. Considera que de la naturaleza simplemente dada presentada ante el
hombre desde antes de que sea un homo sapiens, se pasé a una “primera naturaleza
artificial”, la de Gutemberg, con la explosién de la alfabetizacién y la imprenta
como elementos comunicacionales y relacionales a través de las extensas distancias
que parecian insalvables. Después se ingresé en un periodo de abstraccién de los
espacios sociales, en el cual el transporte naval y el ferroviario permitieron que las
distancias se acortaran y disminuyeran. El tiempo comenzd a avanzar, lenta pero
firmemente en direccion a la aceleracidon y la superacion de las distancias. En 1894
cuando Marconi envid por primera vez ondas a través de una habitacion hasta que
se las comenzd a emplear comercialmente en la radio y el telégrafo, la sociedad
ingresd en una tercera etapa de complejizacidon progresiva de la relaciéon espacio-
tiempo. Piscitelli la denomina telestesia, percepcién a distancia. La comunicacion
se hace mas rdpida que el tiempo de transporte. Pero esta relacidon seguia basada
en la linealidad y la fragmentacién de la sociedad gutemberiana. Cuando surge el
cine, las primeras sefiales de un espacio virtual asustaron a quienes miraron esos
fantasmales rostros blanquecinos en la sala del Grand Cafe.

La TV y el cine constituyeron en la segunda parte del siglo XX las herramientas de
comunicacion mas fuertes que se habian visto hasta entonces. Con ellas, el tiempo
se acelera hasta limites exponenciales y el espacio cae bajo su peso. El cine, con su
narracién eminentemente lineal, es producto y productor a la vez de la modernidad
del siglo XX, convirtiéndose en un protagonista de la industria cultural que lleva su
influencia a los lugares mas remotos. A partir de la mitad del siglo XX, la aceleracién
en la dimension temporal y la compresion del espacio se convirtieron en vivencias
cotidianas. El prefijo post que se comenzd a aplicar cada vez mas habitualmente
(post-historia, post-industrial, post-socialismo, post-capitalismo, etc.) nos sefialaba
qgue una forma de vida estaba llegando a su fin, lamémosle moderna, burguesa, new
deal, o como querramos. Se trataba de un periodo en el que se confiaba en el futuro,
la esperanza reinaba: confianza en el socialismo (revoluciones en todo el planeta),
confianza en el capitalismo (desarrollo de las grandes empresas de sistema fordista
en todo el mundo), confianza en una religion, confianza en un lider, confianza en
un ideal (flower power, movimientos contraculturales)... En pocas palabras, esos
metarrelatos que orientaron la vida y la sociedad durante casi un siglo, entraron en
crisis.

En este contexto se genera el desarrollo exponencial de la informdtica, que
evoluciona a partir de multiples esfuerzos e investigaciones diversas, para llegar a
imponerse como recurso imprescindible para el desarrollo tecnoldgico y social de
finales del siglo pasado. Para la ultima década del Siglo XX un nuevo integrante de la
familia medidtica preparaba su salida al ruedo, Internet.

La forma en que esta sociedad se representa en sus productos simbdlicos se traduce
en una nueva forma de expresion, que comenzd a gestarse ya a mediados del
Siglo XIX, a partir de la descomposicién de la imagen por los grupos impresionistas
y la multimedialidad de la que hicieron uso las vanguardias de principios del siglo
XX reconociendo la riqueza de un enfoque plural y divergente en el andlisis y
representacion de esa sociedad. Poco a poco el resto de las disciplinas se uni a estos
caminos y se sumo la expresion de la libre asociacién que realiza el pensamiento
humano en un soporte fisico que se inicidé en la Galactic Network® y atraviesa hoy
la Realidad Virtual. Para nuestra vida cotidiana la posibilidad de recuperacién
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aleatoria de datos que brindaron las memorias de las computadoras llevaron a un
plano sensible esas especulaciones en soportes tales como CDs, luego DVDs y poco
después Internet, permitiendo el desarrollo de nuevas explicaciones del mundo,
nuevas visiones o mejor dicho nuevas representaciones de la realidad en la que el
hombre de hoy estd inmerso.

Pero, la interactividad no fue sdlo resultado de la aparicidn del soporte tecnolégico
sino de algo mucho mas profundo: la vivencia de una época y una realidad que se
aleja de lo lineal en pos de la multidimensionalidad y la interactividad. La novedad
de estos nuevos medios consiste en la implementacion de conceptos en una misma
y Unica obra, que a la vez es tal, cada vez que el usuario-espectador la explora, y es
multiple en cuanto permite que cada exploracién sea distintay Unica. Lainteractividad
aplicada a la narracién no tardaria en desarrollar sus primeras experiencias, con
recursos técnicos limitados pero ya con la necesidad de una expresion diferente y
divergente, tal como lo indica Hermann Noring:

Los primeros intentos de lograr estructuras narrativas no lineales en el cine,
por lo general, estaban basados en la tecnologia del disco laser (por ejemplo,
los métodos de grabacion analdgicos). Los responsables de estos intentos, que
se desarrollaron a principios de los aflos ochenta, fueron pioneros americanos
como Peter d’Agostino (quien concibié Doble you (and X,Y,Z) un repertorio de
52 secuencias videograficas y 48.000 tomas a las que el lector puede acceder en
cualquier orden convirtiéndose en coparticipe de la obra), Grahame Weinbren,
Bill Seaman y Lynn Hershman. Ya en 1989, en el European Media Art Festival
(EMAF) se proyectaron varias peliculas de cine interactivas en Hi-8 realizadas
por el grupo berlinés “Videolabyrinth” (Friederike Anders, llka Lauchstadt,
Martin Potthoff). En ese mismo afio aparecio el primer CD-ROM artistico,
producido por Voyager en Nueva York. (Néring, 1997: 8) °

En cine, es un hito, la pelicula de Alain Resnais Smoking/No Smoking (1994), con
una narrativa permutable y combinable que se multiplica en 24 posibilidades de
aparicién, a partir de una situacion inicial simple que se presenta de la siguiente
manera: Celia Teasdale, después de limpiar su casa, se dirige al jardin, alli debe
decidir si enciende o no un cigarrillo. Las consecuencias de esta decisién la llevaran
por caminos muy diferentes, los cuales son presentados a lo largo del filme. Esta
pelicula es, de alguna manera, un intento de plasmar la multiplicidad de caminos
abiertos por cada eleccidn. La interactividad y la multimedialidad dentro de Internet
se convierte en el vehiculo mds apto para su puesta en acto, ya que los desarrollos
interactivos son parte del desarrollo de la sociedad de la convergencia, a la vez que
resultado de ella.

Hoy por hoy los medios interactivos se multiplican, pero las fronteras entre las formas
de narracién en unos y otros no son en absoluto claras, por lo que determinar limites
es mas una cuestidn técnica o de soporte que de narracién. Los sistemas digitales
permiten multiplicidad de recursos para la expresion, por lo que se superponen
las logicas de diversos lenguajes tal como sucede en el medio audiovisual pero
sumado a la interactividad, aumentando las posibilidades de este medio mas alla de
lo imaginado.

Para poder aprovechar al maximo estos recursos, es necesario que comprendamos
los procesos légicos que rigen su funcionamiento y disefio, de forma que nuestro
propio pensamiento pueda encontrar expresion en estas construcciones
multidimensionales y en apertura permanente. Cada medio debera encontrar
su lugar para aprender a convivir tal como la Tv, el cine y la radio lo han hecho en
el siglo XX. Sin embargo, uno de los cambios mas importantes que incluyen las
redes e Internet en la dindmica de la produccion de los media actuales, es el que
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se da en la relacién entre productores, generalmente profesionales de cada drea,
y consumidores, considerados por las producciones tradicionales, espectadores.
Estos ultimos en su rol de interactores encuentran un espacio para constituirse
en los propios productores de los mensajes disponibles en la nube. Los usuarios
desde este momento, pueden participar en la misma concepcién de los espacios
de creacion, comentando, difundiendo, seleccionando contenidos. De esta forma su
rol se modifica, y las teorias tradicionales que se aplicaban a este polo del circuito
comunicacional, deben ser revisadas.

Las posibilidades de participacion son muchas y van desde sitios web personales
hasta redes sociales, espacios para compartir archivos, videos, musica, software, que
permiten a personas sin entrenamiento profesional desarrollar con equipos de facil
acceso, materiales audiovisuales, textuales, fotograficos, sonoros o multimediales
y publicarlos con poco o ningln costo en la red®. Estas posibilidades desarrollan
una Cultura Participativa, en palabras de Jenkins (2008), que estimula el desarrollo
de nuevas producciones que se comparten en la red, lo cual es particularmente
palpable en el mundo informativo, donde las noticias y las imagenes comunicadas
por los propios protagonistas en canales de difusion no tradicionales se hacen cada
vez mas fuertes.

Elcampo dela produccidn ficcional audiovisual aun no se ve afectado tan fuertemente
debido a que la difusidn lograda por estos medios aun es limitada, pero no podemos
dejar de pensar en la manera en que se modifica la relaciéon de los usuarios con
los media y como esto afecta a la propia obra. Surge en este punto un aspecto
politico-econdmico insoslayable, dado que las grandes corporaciones de la industria
cultural, siguen luchando por defender las formas tradicionales de asignar valor a sus
productos, defendiendo los derechos de autor y los espacios claros de diferenciacion
entre “creador” y “espectador” que de ello deviene.

Producir para los medios convergentes

En este estado de situacion, a la hora de pensar una produccién audiovisual, no se
puede desconocer las multiples posibilidades de distribucidon con que se cuenta,
desde las tradicionales salas cinematograficas y canales televisivos hasta Internet,
la television digital, los sistemas moviles y una cada vez mas nutrida variedad de
posibilidades. Esta realidad complejiza el proceso desde la misma concepcién de
la idea, hasta su presentacidn, difusién, publicidad, procurando en cada etapa,
optimizar la produccién, distribucion y explotacion de los contenidos.

Para analizar esta situacion tomaremos como referencia los conceptos que proponen
Liendo y Servent:

Produccion en Multiplataforma se refiere a la creacion de productos
audiovisuales que logran una alta eficacia comunicativa en diversas plataformas,
considerando y aprovechando las caracteristicas propias de cada una y que
brindan una alta experiencia de usuario por cualquier camino de acceso.
Tomaremos a las plataformas, desde el punto de vista de los productos
audiovisuales, como los distintos sistemas de transmisidn, distribucién y
tecnologias de visualizacién utilizados por los televidentes o usuarios de
los productos audiovisuales. Cada uno tiene determinadas caracteristicas e
influyen sobre la forma en que se visualizan y cdmo se relacionan con el usuario.
(Liendo y Servent, 2010: 1)

Como sefiala Jordi Alberich, si conocemos las posibilidades creativas y de negocio que
nos ofrece la produccién multiplataforma épor qué deberiamos renunciar a ellas?

10.Son muchos
los ejemplos
que se pueden
citar sobre
estas posibili-
dades, desde
las redes
sociales, los
blogs, hasta
los videojue-
gos o las
comunidades
virtuales. En
el caso par-
ticular de los
videojuegos
no es raro co-
nocer nuevos
personajes e
incluso niveles
completos de
juegos, desa-
rrollados por
los mismos
jugadores. El
mismo inte-
ractor es parte
del contenido
en experien-
cias de tipo re-
lacional como
el caso de
Second Life, u
otros entornos
de interaccion
por medio
de avatars.
Otro ejemplo
dentro de las
comunidades
de fanaticos
son las repro-
ducciones de
escenas y/o
parodias desa-
rrolladas por
los espectado-
res y compar-
tidas en la red
via YouTube u
otro espacio
similar.
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Las respuestas a esta pregunta seguramente no van a ser coincidentes, pese a lo cual
debemos reconocer que es una realidad que la mayor parte de los cortometrajes
actuales, cuentan con su propio sitio web o blog o publicacién en redes sociales
donde el publico puede conectarse con esa produccidon mas alla del mero visionado.

Es claro que quienes verdaderamente se enfrentan a un desafio en esta realidad
multiplataforma son las productoras que mds asentados tienen sus sistemas
tradicionales de produccidn, los cuales se encontraran con diversas situaciones
cuando quieran cambiar sus logicas de desarrollo. Estas empresas deberan
plantearse la capacitacion del personal con el que ya cuentan pero no sin pensar en
la incorporacion de profesionales especificos del drea multimedial; deberan cambiar
sus dinamicas de trabajo, pudiendo producir desde un mismo equipo materiales que
puedan ser empleados en diversas plataformas con simples adecuaciones para cada
una, disminuyendo asi los costos de produccion para cada medio; y no podemos
olvidar, la necesidad de un recambio tecnoldgico que vehiculice todo este proceso.

Debemos pensar nuestras producciones entonces, con la mentalidad claramente
dispuesta para utilizar los contenidos en una distribucién multiple que en cada medio
sepa, a través de profesionales capacitados para ello, aprovechar las particularidades
de esa plataforma para su expresién y comunicacion. En este punto es importante la
propuesta del mismo Jordi Alberich cuando sefiala:

Puede haber diferentes grados de implicacion o complejidad a la hora de plantearse
una estrategia multiplataforma. Pero podriamos encajarlos en tres grandes grupos:

- Reaprovechamiento de los contenidos: proceso automatizado que
permite distribuir los mismos contenidos a diferentes soportes sin
intervenciéon humana. Especialmente valido para datos (trafico,
clima, bolsa, etc.), que no necesitan ninguna modificacion.

- Adaptacion segun el medio: El contenido se retoca pensando en las
multiples plataformas donde tiene que ser mostrado.

- Sinergias Cross-Media: los contenidos no sélo se adaptan a cada
medio donde tienen que estar distribuidos, sino que, ademas, se
buscan interrelaciones y los unos son complementarios de los
otros. (Alberich, 2005: 85)

En este punto se suma otra reflexién y es que los mismos usuarios lo son hoy de
multiples plataformas ya que no dejan de consumir los medios tradicionales sino
que suman los nuevos y la misma persona que escucha la radio de su auto, mira un
programa televisivo, busca informacion y/o contenidos en la red y se comunica por
sistemas de telefonia movil.

Se trata entonces de saber a quienes dirigimos nuestra produccién para que ésta
se oriente a aquellos medios donde nuestro publico meta se mueve con mayor
comodidad. Sin lugar a dudas el publico del cine tradicional seguira existiendo y
quizas parte de él disfrute también de los nuevos media pero no estaremos hablando
de la misma construccién de sujeto en uno y otro campo. Para quien se inclina por el
cine tradicional, la magia de la sala oscura, la “comunidn de las almas” en esas viejas
“catedrales” del séptimo arte, serd insustituible. Y lo que es mds, su construccién
mental lineal y unidireccional, originada en el siglo XX, encajara con ese cine y no
con otro. En cambio quienes disfruten de la luz azulada de un monitor cubriendo su
habitacion, el sonido de la CPU cerca de su cuerpo y del mouse o pad como extensién
de si mismos que le permite ingresar en ese mundo diegético de la narracion, se
sentira perdido en la inmensidad de una sala, puesto al descubierto y habiendo
perdido el anonimato que caracteriza a los medios digitales.
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Nuestra sociedad global expone grandes bolsones en todo el mundo que se
mantienen fieles a la linealidad del relato moderno, por convenciones culturales,
realidades econdmicas, formas de educacion y fuertes presiones econdmicas de las
industrias de comunicacidon masiva que no dejaran desaparecer por completo su
mercado. Sin embargo, no podemos dejar de pensar que nuestros publicos actuales
plantean nuevas exigencias a los productores que tienen que ver con la posibilidad
de interactuar con los propios contenidos, con otros espectadores o incluso, con
los mismos productores, por medio de la comunicacién o aun la participacion en
la obra; exigen una alta y permanente disponibilidad de los contenidos de forma
progresivamente mds inmediata, desde cualquier lugar en que se encuentren y de
manera cada vez mas personalizada.

El productor audiovisual ante la Produccion Multiplataforma

A la hora de pensar producciones audiovisuales en este contexto, podemos
plantearnos diversos caminos. Como es de esperarse el mas rentable es el que
permite pensar la vinculacién entre los medios a través del Cross-Plataform llevando
personajes, estéticas, elementos, o cualquier caracteristica de esa diégesis de una
forma de produccion a otra, y pensarse desde su concepcion en forma multiple.
Ejemplo de ello es la saga de Star Wars (George Lucas, 1977, EEUU) que cuenta con
un universo basto y ampliamente difundido en los mas diversos medias, o la serie
Lost (Abrames, Lieber, Lindelof, 2005, EEUU) concebida para television pero pensando
fuertemente en una comunidad virtual y su distribucion en diversos formatos,
ademads de una profusa variedad de productos de merchandising.

Aunque algunos realizadores vean estas formas de relato ampliado como un
atentado a la narracién cinematografica, nos parece mas rico y productivo pensarlo
desde otro lugar: no el temor ni el mero interés comercial, sino como un espacio
de experimentacion, tal como afios atrds lo fueron en el cine las producciones de
vanguardia.

En este camino, y sin dnimos de comparar ni calificar ninguna de estas experiencias,
se inscribe el filme La vida en un dia (2011) de Kevin Mcdonald, que parte de una
premisa muy simple y clara, narrar la vida del mundo entero a partir de los videos
grabados a lo largo de 24 horas en todo el planeta.

Para impulsar este proyecto el director y la productora se unieron a un sitio de
reconocida, aunque no tan extensa trayectoria, YouTube. Se trata de un espacio
donde los usuarios pueden subir y compartir archivos de video a través de la red.
El éxito alcanzado a partir de su lanzamiento en 2005 fue arrollador, instaldndose

como uno de los espacios mas visitados de todo el mundo.’* En este caso, se opté " (?gstc(’jsetﬁt”t“af//
por proponer a todos los usuarios del planeta que estuvieran interesados en subir WA, 1008'
al espacio creado dentro de YouTube para tal fin, sus propias imagenes rodadas por ideas dene-
ellos mismos durante las 24 horas del 24 de julio de 2010, para que el director de este ggé‘go/sog?m/
documental construyese con ellos un filme de 90 minutos de duracién, compuesto por historia-de-
331 fragmentos, seleccionados entre 80 mil videos, que sumaron aproximadamente \r/T?UrE;"blftEilﬁo
4.500 horas de grabaciones, procedentes de 192 paises. La propuesta fue producida Siteio consulta-
por Scott Free UK, del director Ridley Scott, y ha sido estrenada el 27 de enero de do en febrero
2011 en el Festival de Cine Independiente de Sundance, EEUU. de 2012

El trailer de este film estd en YouTube en http://youtu.be/bT_UmBHMYzgy su version
completa puede verse de manera gratuita y on line en el sitio http://www.youtube.
com/lifeinaday, en mas de 25 idiomas. También se puede ver las entrevistas a los
participantes donde cuentan sus experiencias como parte de esta produccion,
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12.Entendemos
los Cross-
Media como
aquellas que
‘constituyen
una de las
principales
estrategias de
la industria
cultural, tanto
en el ambito
de la informa-
ciébn como en
el de la ficcion
y el entreteni-
miento. Estas
producciones
desarrollan
una historia a
través de dife-
rentes medios,
plataformas
y lenguajes:
television,
comics, webs,
videojuegos,
aplicaciones
moéviles o no-
velas. A esto
debe sumarse
la produccion
de contenidos
a cargo de los
usuarios, que
cooperan en la
expansion de
los relatos.” -
Presentacion
Posgrado de
Programacion
Cross-Media
de la Univer-
sitat de Pom-
peu Fabra,
disponible en
http://www.
idec.upf.edu/
programa-de-
postgrado-de-
comunicacion-
cross-media ,
pag. Consulta-
da en febrero
de 2012
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en: http://www.youtube.com/watch?v=ABp7GkLgN94&feature=channel.  Estas
sorprenden por su sencillez pero conmueven por la variedad y el significado subjetivo
de cada uno de los temas abordados por estos realizadores aficionados.

El film es una experiencia de colaboracidn y creacién colectiva, donde el director
en realidad lo que hace es dar la forma definitiva al montaje final de las imagenes
seleccionadas, tratando de ilustrar las vivencias de todo un planeta en un dia normal
de vida. El filme es en este sentido una muestra de las posibilidades creativas
que ofrece la convergencia de medios y de personas que muestran temdticas de
las mas diversas, desde el amor hasta el horror, con imagenes impresionantes, en
una integracion rica y productiva que permite apuntar a la reflexién, al trabajo y la
creacion colectiva.

Este ejemplo, no es por cierto la Unica experiencia que se ha hecho en este sentido
y probablemente tampoco sea la mejor. Sin embargo, fue seleccionado debido a que
experimenta con la produccién en el contexto de la convergencia de medios, pero
con una franca toma de posicién respecto a las posibilidades expresivas y narrativas
de la cinematografia como lenguaje consolidado dentro de la industria audiovisual.
Es una forma de explorar los caminos que las producciones multiplataformas abren a
los creadores sin perder de vista la basta trayectoria de un lenguaje que se construyé
a lo largo de mas de un siglo de experimentar y desarrollar estrategias expresivas y
comunicativas.

Podemos decir asi que son muchos los caminos que los creadores audiovisuales
pueden explorar, tanto transitando los limites del Cross-Media'?, los propios limites
narrativos entre uno y otro canal, la forma de narracidn, de creacidn, distribucidn,
de concepcion de los proyectos, o tantos otros aspectos como se puedan cruzar por
la mente de los productores. Esto nos lleva a asegurar que esta nueva posibilidad
abre un camino rico en experimentacién y desarrollo que puede guiarnos a formas
narrativas quizas insospechadas. Los medios seguiran formando a sus usuarios para
ser parte activa y aceptada de esa sociedad a la vez que son resultantes del propio
pensamiento y construccion social de esos usuarios.

En este trabajo no apuntamos a valorar estas experiencias sino a llamar a la
reflexion a los realizadores audiovisuales sobre las posibilidades y, en algin grado
la responsabilidad, que nos cabe de experimentar y seguir desarrollando esas
potencialidades narrativas, en un reconfigurado contexto social, tecnoldgico y
expresivo. En éste, no es solo cuestion de cambiar el “modelo de negocio”, sino una
forma de pensar el proceso creativo, rescatando la tradicién cinematogréfica de
expresar el sentir de su tiempo. Justamente por ello hablamos de “responsabilidad”,
puesto que esta en nuestras manos el poder preservar un lenguaje que contribuyé
enormemente a transformar la sociedad y que no puede dejar de ver lo que pasa en
el mundo que lo rodea. Un mundo donde sus propios espectadores, reclaman hoy
otro tipo de respuesta.

Tal como lo sefialaba alguin profesor de la Universidad Nacional de Cérdoba, no
importa el soporte, lo que seguiremos haciendo es contar historias, hablar, y ser la
voz de una sociedad en movimiento, el objetivo de los realizadores seguira siendo
el mismo: decir y gritar el sentir, los sentimientos y el pensamiento de una sociedad,
de una época.
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Pais: USA, Reino Unido
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