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Cuando todas las redes sociales
cuentan

El siglo xx es a la narrativa audiovisual lo que el siglo Xx1 es a la narrativa transmedia. La
audiovisualidad cambi6 nuestra forma de entender los relatos y la transmedialidad cambié
nuestra forma de contar los relatos. Durante el siglo xx se desarrollaron una narrativa y un
lenguaje audiovisual a través del cine y la television. Estos fueron los medios hegemonicos
que adaptaron —cambiaron— los géneros narrativos tal y como los entendiamos hasta el
siglo XiX. Por primera vez en la historia, por medio de nuevos soportes técnicos, teniamos
la capacidad de narrar historias empleando una pantalla donde se veian imagenes en mo-
vimiento con sonido simultdaneo. Con el tiempo, estos soportes terminaron marcando la
manera de contar el relato, y la propia narracién fue mutando. El medio no solo servia para
contar, sino que era un creador de contenido en si mismo. Por lo tanto, los soportes tecno-
légicos en los que estan cimentados estos cambios también nos cambian, y empezamos a
narrar la realidad con otras herramientas, que se terminan convirtiendo en nuevos lengua-
jes que usaremos para comunicar.

Hasta finales del siglo XX, cuando se contaba una historia nos adaptdbamos a los
c6digos especificos de cada medio para acoplar el relato a sus condiciones técnicas y expre-
sivas. Esta realidad empieza a variar cuando internet aparece en nuestras vidas. A partir
de la década de 1990, con el surgimiento de las paginas web y la evolucidn paulatina de
soportes analégicos a digitales, se comienza a ver un cambio en nuestro ecosistema me-
diatico. A dia de hoy, podemos considerar internet como un metamedio: un aglutinador de
medios donde coexisten todos los anteriores, pero que, a su vez, tiene nuevas reglas que
los modifican. Este proceso se acelera en el siglo xx1 con la aparicién paulatina de las redes
sociales y los celulares inteligentes, pues experimentamos mas formas audiovisuales que
convergen y se piensan en conjunto a la hora de contar. La narrativa ya es transmedia. Esos
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meros espectadores del siglo XX se convirtieron en los prosumidores del siglo xx1, y con ello
nacié un nuevo paradigma en la creacion de historias.

Concretamente, en los ultimos diez afios el escenario se ha vuelto ain mas complejo
y enriquecedor. Como defiende el presente libro, nos encontramos en una nueva etapa de
la narrativa transmedia: la narrativa social media. En este caso, las diferentes redes sociales
se han ido adaptando para narrar historias de diversas maneras. Tenemos una suerte de
relatos multidiversos, donde usamos las redes sociales mezcladas con la television, la radio
o el cine. Vivimos en plena hibridacién audiovisual. No solo contamos con diversos medios,
sino que combinamos esos medios e interactuamos con ellos para adaptarlos a la audiencia
ala que van dirigidos. Esta mezcla e interaccién ha permitido crear relatos sorprendentes
nunca antes vistos, consecuencia de las nuevas formas de contar los contenidos.

Pero la situacién no acaba aqui: por primera vez en la historia, los consumidores de
estos relatos adquieren cada vez mas peso en la creacion de los mismos. Gracias a estos
nuevos medios (redes sociales) y herramientas (smartphones), sin necesidad de una amplia
formacion o experiencia audiovisual, los hoy prosumidores estdn cambiando no solo la na-
rrativa, sino también el propio lenguaje audiovisual. Asi, nos encontramos con historias
contadas con encuadres en vertical, la mezcla total de géneros, la hiperfragmentacién de
la historia, la interaccion fluida entre realidad y ficcion, inauditos juegos con el espacio y
el tiempo, ediciones juguetonas, etcétera. Estamos en un ecosistema donde lo importante
es contar la historia y comunicarla de la mejor manera posible. Los prosumidores utilizan
las herramientas que tienen a la mano sin importar si se saltan alguna norma narrativa,
porque usan el lenguaje audiovisual a beneficio de la historia que quieren contar, segin su
criterio. Podemos decir, sin miedo a equivocarnos, que, actualmente, se emplea mas que
nunca la audiovisualidad para contar historias. Esto estd provocando que la narrativa y el
lenguaje audiovisual, tal como los entendemos, cambien mas rapido. Lo méas interesante es
que estas propuestas vienen de los propios consumidores y no de los profesionales de lo
audiovisual, quienes llevan esta década adaptandose a estos cambios. En el siglo xx el esce-
nario era al revés: los relatos se consumian segiin normas preestablecidas por los autores
que los construian, pues el mundo audiovisual era un mundo exclusivo para profesionales.
Hoy, la fuerte aparicién de los prosumidores ha modificado este panorama, han impuesto
nuevas pautas y lo que queda aun...

Precisamente, este libro hace un repaso de todos estos cambios para situarnos en la
actualidad. El autor, Gerardo Karbaum, tiene la virtud de que nos ha expuesto esta situa-
cién novedosa que estamos viviendo ya desde su libro predecesor, Periodismo y transme-
dia (2018). En un mundo de por si tan cambiante, estos fenémenos de la comunicacion se
aceleran alin mas a partir de la pandemia mundial del virus SARS-CoV-2. Esta excepcional
situacion ha generado mas productos creados con herramientas digitales y un acercamiento
mas intenso que antes a la audiovisualidad. Karbaum nos guia, con una mirada despre-
juiciada y totalmente abierta, y a través de muchisimos casos peruanos e internacionales,
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Cuando todas las redes sociales cuentan

hacia las ultimas revoluciones tecnolégicas que afectan irremediablemente en las historias
que contamos hoy en dia. Ademas, no es solo actual en el contenido que propone, sino
también en la forma en que lo hace. Nos encontramos también con un libro transmedia que,
por medio de c6digos QR, nos invita a profundizar en algunos conceptos que se apuntan en
cada capitulo. Estos cddigos nos llevan a entrevistas audiovisuales realizadas por el mismo
autor, a enlaces, a videos y mucho mas.

Por lo tanto, estamos ante una ardua investigacion multidisciplinar abierta al ana-
lisis de cualquier forma audiovisual del relato. Desde peliculas, videojuegos o spots hasta
noticieros y documentales. Asi pues, se trata de una fuerte declaracién de intenciones en
defensa de la audiovisualidad como un conocimiento fundamental para entender el mundo
en el que vivimos. Todo esto hace de este libro una pieza visionaria e innovadora en el pa-
norama académico actual.

Mg. Carlos Rejano Pefia
Country Manager de Domestika Pert y docente de Comunicaciones
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INTRODUCCION

Este libro ha tenido una existencia, previa a la impresién, muy azarosa; puedo decir que
parte de un origen algo lejano, en 2006, cuando investigaba para mi tesis de licenciatura y
me interesaba conocer acerca de los inicios del cine y de los artilugios magicos que lo ante-
cedieron en esa funcion fabuladora de entretener a la gente con imagenes en movimiento,
para luego convertirse en la fascinacién de muchas personas que se deslumbraban viendo
un tren llegar y que se asombraban cuando parecia desbordarse de la pantalla donde se
proyectaba. Esas primeras personas sorprendidas fueron las que después engendrarian
generaciones que verian en el cine una fascinacién extrema y se dejarian ilusionar por los
relatos de Alice Guy, Charles Chaplin, Douglas Fairbanks, Buster Keaton, Harold Lloyd, Da-
vid Wark Griffith y otros tantos pioneros que crearon los distintos géneros audiovisuales
que entretendrian al mundo desde las salas cinematograficas.

Luego llegaria la television, que no dejaria de causar la misma atraccion en el pu-
blico; la diferencia radicaba, ahora, en que ya no se necesitaba de un proyector y de una sala
oscura para verla, sino de estaciones televisivas que producian imagenes transmitidas por
ondas hertzianas que atravesaban el aire y llegaban a los televisores de los hogares. Aque-
llas imagenes terminaron formando parte de los recuerdos de muchas generaciones que
crecieron con ellas. Durante décadas, millones de personas se informaban o entretenian
con su programacion, y fueron viendo cémo se iba transformando, por lo menos la sefial
abierta, en aquello que siempre cuestionaron los criticos del medio, ya que en la década
de 1990 se impuso en el mundo la “neotelevision” —en términos de Umberto Eco—, y la
oferta mediatica se banaliz6. En ese contexto, me tocd trabajar en ella como posproductor
periodistico y ensefiar su lenguaje y funcionamiento a mis alumnos, lo que me obligé a
investigar acerca del paso evolutivo que el medio estaba dando de la sefal analdgica a la
television digital terrestre (TDT) El cambio era inevitable: la nueva revolucién audiovisual
era ineludible.

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas
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La TDT ya empezaba a dominar el mundo audiovisual, pero su revolucién no seria
la inica que transformaria la forma en que se producen y consumen relatos con imagenes
en movimiento. Al mismo tiempo, la tecnologia informatica desarrollaba un conjunto de
innovaciones que convertirian a las redes sociales en las nuevas plataformas por donde
se contarian historias. Por otro lado, el celular evolucionaba de tal manera que no solo se
convertia en una extension computarizada para recibir internet e interactuar en las redes
sociales, sino que también contaria con el hardware y las apps suficientes para que los
usuarios pasen de la pasividad del espectador a la intensidad del prosumidor. También me
toco seguir esa época, y ese es el contexto que esta proponiendo un nuevo paso evolutivo
en la narrativa audiovisual.

Por ello, la estructura en que esta realizado este libro responde a una suma de inte-
reses que se concentran en la narrativa audiovisual y en la forma como se han ido creando
sus distintas variedades para los diferentes medios que la aplican. Todos estos procesos no
pueden dejar de observarse en la actualidad bajo el enfoque de las narrativas transmedia,
que nos permite comprender como las historias se extienden a través de distintas platafor-
mas y como los usuarios ya no solo las consumen, sino que crean versiones extendidas de
sus relatos preferidos para colgarlos en YouTube, Instagram, TikTok o cualquier otra red
que les permita socializarlas. Esto les ofrece la posibilidad de ser conocidos por millones
de personas en el mundo. Con ello, el sistema hegemdnico de los medios tradicionales se ha
visto transformado, pues la publicacién de un youtuber puede llegar a tener tantos o mas
millones de vistas que un programa de television. Otro eje tematico que se utiliza es el de
las narrativas social media, que trata de comprender la creciente utilizacién de las redes
sociales para contar historias, entre ellas las audiovisuales, que son las que se producen
con mayor intensidad.

La contienda estd dada, las redes sociales, con YouTube a la cabeza, se convierten
en el lugar de encuentro donde los usuarios empiezan a consumir contenido audiovisual,
junto con las plataformas over the top (OTT) como Netflix, y, justo cuando nos encontraba-
mos analizando este contexto, el panorama audiovisual se vio trastocado por un factor exé-
geno: la pandemia del COVID-19. Esta impuso la paralizacién de las producciones, cerrar
los cines, hacer televisién desde casa, y los mismos generadores de contenido para redes
sociales tuvieron que reinventarse. La narrativa audiovisual esta cambiando frente a nues-
tros propios ojos, el confinamiento obligd a reformular las locaciones, y los encuadres frag-
mentados de las videollamadas se convirtieron en nuestra puerta hacia el mundo, no solo
para socializar, trabajar o estudiar, sino también para narrar. Todas estas circunstancias y
temas son los que se han tratado de analizar en este libro. Aunque la pretensiéon es muy
amplia y se podia caer en la dispersidn, el proposito determinante ha sido siempre tener la
narrativa audiovisual como tema principal y abordar su evolucion en sus etapas analégica,
transmedia y social media; para ello, también se trata de explicar como han evolucionado
sus dimensiones constitutivas, que son el contenido y el lenguaje audiovisual.

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas



Introduccién

Para lograr estos objetivos se han aplicado distintas técnicas de recopilacion de la
informacion, recurriendo a diversidad de fuentes de caracter histdrico, tedrico y audio-
visual. Con ellas, se definen los conceptos fundamentales en cada capitulo y, a partir de
ello, se analiza y explica como estan transformandose los elementos del contenido y del
lenguaje audiovisual. Para el desarrollo de las definiciones, se recurre a planteamientos
clasicos, y luego estos se ponen en contraste con lo que sucede en la actualidad, los cuales
son comparados mediante la presentacion de casos, que son analizados y descritos a través
de un eje temdtico general: la narrativa audiovisual y su evolucién analégica, transmedia y
social media. Ademas, se utilizan videos enlazados con cddigos QR que permitiran al lector
comprender aquello que se estd explicando. Estos videos responden a dos modalidades:
unos permiten ejemplificar con casos y los otros complementan los argumentos planteados
desde el punto de vista tedrico. Cabe precisar que la recopilacién de estos materiales ha sig-
nificado, también, un arduo trabajo, y que se les utiliza solo con fines educativos para que
los interesados encuentren en ellos un apoyo importante en la comprensién de los temas.

Con ese propésito, los capitulos han sido organizados mediante la siguiente légica: el
primero resefla como evolucionaron las narrativas cinematograficas y televisivas, a través
del analisis de géneros especificos como la ficciéon filmica o los noticieros de cine y televi-
sién en su etapa analdgica; previamente, se detalla la evolucién de la imagen en su aplica-
cién hacia el cumplimiento de los viejos anhelos humanos de representarnos y de contar
historias. En el segundo capitulo se trata de explicar qué son las narrativas transmedia y
social media, para comprender como se relacionan con los relatos audiovisuales en la ac-
tualidad. En los capitulos restantes se analiza la narrativa audiovisual desde sus dimensio-
nes constituyentes, que son el contenido y el lenguaje audiovisual, por medio de elementos
como personajes, acciones, espacios, tiempos, encuadre y posproduccién. Finalmente, en
el epilogo se hace un breve repaso de lo propuesto en el libro, pero, sobre todo, se trata de
brindar conclusiones y de dejar interrogantes abiertas para continuar la investigacion, el
andlisis y el debate, los que enriqueceran la narrativa audiovisual como componente inelu-
dible de la cultura contemporanea.

Estas paginas no son suficientes para describir las transformaciones que ha sufrido
la narrativa audiovisual, pero son un acercamiento a partir de tendencias, géneros, con-
tenidos y discursos explicados a través del analisis de casos y la recopilacién histérica de
momentos especificos en el desarrollo del cine, la television o las redes sociales que hemos
ido estudiando por afios. Esperamos que pueda servir de consulta para los interesados en
general que quieran conocer acerca de estos temas, desde ambitos tanto académicos como
profesionales. Ademas, tiene el propdsito de promover la reflexién en cuanto a la impor-
tante funcién que los relatos audiovisuales desempefian en nuestra ancestral necesidad de
contar historias de generacién en generacion.
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CAPITULD 1

Una historia audiovisual

Si hay algo que provoca mucho interés en los seres humanos es crear y consumir historias.
Desde que las civilizaciones se fueron gestando e iniciaron su camino hacia el desarrollo de
la humanidad, los relatos estuvieron presentes en sus vidas de forma individual y colectiva.
Hasta el dia de hoy, en el plano personal les funcionan para autodefinirse, para construir su
biografia; y, en la dimensidén colectiva, los utilizan para desarrollar su pertenencia a grupos
sociales, con los cuales compartiran experiencias, emociones, informacién, etcétera, a tra-
vés de ese ejercicio vital y constante llamado comunicacién.

Narrar es existir

En este primer video, conoceras la importancia que tienen
las historias para nuestras y para la humanidad. Sin ellas, las
civilizaciones no se habrian podido desarrollar.

Dentro de esos procesos que se fueron dando desde tiempos antiguos (analogos y
cara a cara) hasta nuestros dias (digitales e hipertextuales), las imagenes han jugado un
rol importante de representatividad o plasmacién de los relatos; la realidad o la ficciéon han
sido materializadas a través de pinturas, esculturas, fotografias, peliculas y otros tipos de
productos culturales que resumen en si mismos la impostergable necesidad humana de
mostrar su anhelo narrativo.
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Cada época ha modelado su tratamiento narrativo de las imagenes; sin embargo, al
ser estas las portadoras de historias, también han tratado de ser controladas en cuanto a su
produccidn, difusidn o explotacion. Sucedié en un inicio, cuando los sacerdotes las usaban
para representar a los dioses tutelares de cada civilizacidn, y sucede ahora, cuando se les
protege a través de licencias o derechos de autor corporativas. La gran diferencia entre
una y otra circunstancia es que, hasta el siglo xix, los medios de representacién no habian
evolucionado con tanta rapidez. Esto, primero, fue producto del positivismo y de las revo-
luciones industriales, para luego verse, en el siglo xX, enfatizado por la evolucién de las tec-
nologias mediaticas analégicas, las cuales han sido reemplazadas por la tecnologia digital.

Ese siglo se caracteriz6 por la creacion y el establecimiento de los mass media; las
tecnologias que permitieron su desarrollo surgieron de innovaciones tecnoldgicas que en
su época fueron el resultado de emprendimientos cientificos logrados por visionarios como
los hermanos Lumiére o Thomas Alva Edison para el cine, Nikola Tesla o Guglielmo Marconi
para la radio, Philo Farnsworth y John Logie Baird para la television, o Alan Turing, Steve
Jobs y Bill Gates para la informatica. Ellos y muchos mas iniciaron el camino del desarrollo
de los medios masivos que predominaron en esta centuria.

Los medios se convirtieron en las atracciones para las masas, las informaban y entre-
tenian; es por ello que siempre han existido pugnas para determinar qué medio predomi-
naba y quiénes controlaban esa potestad. Desde una perspectiva teérica, Tim Wu, profesor
y abogado de Harvard, ha planteado la teoria del ciclo de la tecnologia, la cual explica el
proceso en el que se crea una tecnologia, que posteriormente se populariza; luego de ello,
las corporaciones la comercializan para, después, tratar de ejercer un control monopdlico,
lo que origina el estancamiento de la tecnologia, hasta que irrumpe otra que transforma el
ecosistema mediatico.
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Grafico N° 1. El ciclo de la tecnologia segin Tim Wu
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En el transcurso de este capitulo, se iran sustentando algunos casos para mostrar
cémo las intervenciones monopdlicas afectaron a los medios audiovisuales como el cine y
la television, sobre todo en sus etapas iniciales por parte de Thomas Alva Edison y David
Sarnoff, lo que se suma a lo planteado por Wu; aunque también se establece que no solo
la propiedad de la tecnologia es el ambito donde se libran las batallas monopdlicas. Es im-
portante precisar que la propiedad de los relatos igualmente es materia de disputa, y es
que quien controla los discursos controla la sociedad a nivel politico, econémico o cultural.
Por ello, en el presente capitulo desarrollaremos la propuesta del modelo de traslacién
discursiva audiovisual, que viene a ser la adaptacion de férmulas narrativas de un medio
precedente a otro emergente. Este proceso converge con el desarrollo tecnolégico, ya que
la evolucién de los relatos se supedita al avance técnico de los dispositivos y de los soportes
para crearlos. Al respecto, se sostiene el siguiente modelo:

Grafico N° 2. Modelo de traslacion discursiva audiovisual

Creacidn del medio

Maduracidn de la narrativa
propia

Traslacian discursiva a los medios
emergentes

Fuente: Karbaum y Oré (2020)
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La primera fase nos habla de la creacion del medio. Aqui, los inventores abocan sus
esfuerzos cientificos a crear dispositivos que permiten registrar imagenes, las cuales seran
utilizadas para contar historias. Es un periodo de innovacién tecnolégica en donde se ge-
neran diversas propuestas que buscan alcanzar un objetivo concreto, es decir, materializar
una idea, tal como sucedi6 en las etapas previas a la creacién del cine, la television, los
videojuegos o las redes sociales.

La asimilacién de las narrativas precedentes se da una vez inventados los disposi-
tivos para el tratamiento de las imagenes. Los creadores de contenido comienzan a tratar
de construir relatos, y estos no tienen formas definidas. Es también una etapa de experi-
mentacién, pero a nivel narrativo; para ello, los innovadores toman férmulas discursivas
de medios que han precedido al reciente que aparece. Es asi que el cine copio la puesta
en escena teatral, o que la misma televisiéon tom6 formatos radiofénicos y filmicos para
crear sus contenidos iniciales. Para entender estos procesos, es importante plantear que se
originan bajo una bicondicionalidad técnico-discursiva: la técnica ya creé los dispositivos
que permiten producir relatos audiovisuales y la discursividad responde a la necesidad
humana de contar historias en cada medio emergente que lo permita.

La etapa de la maduracidn es aquella en donde ya se comienzan a aplicar férmulas de
produccion estandarizadas y las empresas audiovisuales se consolidan, se crean modelos
de realizacién y comercializacion generalizados donde llegan a existir procesos globaliza-
dos, los relatos asumen férmulas especificas que se catalogan través de géneros y formatos
que permiten su clasificacion, difusion y distribucién. La bicondicionalidad técnico-discur-
siva asume su maximo grado de desarrollo; por un lado, los dispositivos empiezan a tener
un nivel 6ptimo de rendimiento, y, a la vez, los contenidos audiovisuales son mas consisten-
tes y responden a las necesidades del medio que los exhibir3, y la industria llega a estable-
cer flujos de produccidn continua que satisfacen las demandas de consumo de la audiencia.

El ciclo se reinicia cuando aparece otra tecnologia audiovisual que asume las férmu-
las precedentes, pero que, al tener un sustrato tecnoldgico distinto, va generando nuevos
habitos de consumo en la audiencia, lo que también se correlaciona con la creacién de
nuevas formas de negocio que entran en disputa con las antiguas, por lo que se plantean
interrogantes acerca de cudl serd el futuro de la industria audiovisual y cémo sobreviviran
las empresas anteriores ante los nuevos actores del mercado.

Esta situacion se vive en la actualidad con un fendmeno muy particular, nunca antes
visto, porque la irrupcion de la tecnologia digital y de las redes sociales ha originado que
muchos prosumidores® puedan generar contenido, entre ellos audiovisual, y muchas veces
apropiarse de historias licenciadas que pertenecen a las corporaciones, lo que causa un
conflicto entre los fans y la industrias mass media. Scolari lo resume de manera muy clara:

1  El prosumidor es la persona que produce y consume a la vez; en este caso, hacemos referencia a quienes crean con-
tenido o historias audiovisuales y las publican en distintas plataformas. Este término se ampliara en el capitulo 2.
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“La primera reaccion de muchos empresarios y creadores fue instintiva: estan violando el
copyright. Mandemos a los abogados. Una tipica respuesta juridica del siglo Xx a un fené-
meno cultural del siglo xx1” (Jenkins, Ford & Green, 2015, p. 11).

Los prosumidores estan creando mucho contenido, el cual se convierte en la oferta
mediatica de las redes sociales; esas creaciones audiovisuales luego son albergadas en redes
como YouTube, por ejemplo, donde se suben 500 horas de video cada minuto (Mohsin,
2020). El otro lado de la situacién lo protagonizan las plataformas over the top, que son las
empresas de creaciéon y distribucién de contenido audiovisual por suscripcién, como Net-
flix, Hulu o Disney+. Ambas formas de comercializar contenido tienen un denominador tec-
noldgico en comun que las masifica, internet; esto ha provocado que las audiencias migren
hacia estas plataformas poniendo en riesgo la predominancia de la televisiéon. Como vemos,
estamos en una etapa de cambio de paradigma en que la competencia ya esta planteada, los
medios precedentes tendran que adaptarse y los emergentes estan afinando sus modelos
narrativos y empresariales.

Y, cuando nos halladbamos en un contexto de competencia mediatica en el cual las
distintas industrias audiovisuales se disputaban la preferencia de las audiencias, y la discu-
sidn, tanto desde la academia como desde las gerencias de los medios, se centraba en tratar
de predecir qué plataforma seria la predominante, surgié un hecho externo que trastocé
todo lo que le precedia. Nos referimos a la pandemia del COVID-19. Esta enfermedad ha
cambiado la existencia humana, todos los aspectos de la vida se vieron perturbados, y la
audiovisualidad no pudo estar exenta. Una de las consecuencias es la transformacion del
lenguaje audiovisual: debido al confinamiento y a la aplicacién de las medidas de distancia-
miento social a la vez, sectores de la produccién se han visto perjudicados, pues se paraliza-
ron los rodajes, mientras que la prensa televisiva tomé un nuevo impulso por la necesidad
de la gente de estar informada.

Esta situacion comprueba que la narrativa audiovisual estad sujeta a cambios, evo-
luciones y hasta disrupciones a partir de dos tipos de factores: los exdgenos y los endo6-
genos. Estos dltimos son propiciados por desarrollos que se dan debido a innovaciones
de la misma industria audiovisual, que implementa cambios tecnolégicos y/o discursivos.
Con esto hacemos referencia a desarrollos tecnolégicos en cuanto a creacién de cdmaras,
islas de edicion, innovaciones en la direccién de arte o implementacion de la digitalizacion
en todos los procesos y artefactos de realizacién audiovisual. Por el lado de la creatividad
discursiva, podemos plantear casos en que un realizador o un conjunto de ellos proponen
formulas novedosas en la construccion de los relatos audiovisuales, marcando hitos histo-
ricos con sus aportes, como Orson Welles o la Nouvelle Vague (Nueva Ola) francesa, solo
por mencionar un par de ejemplos.

Las transformaciones de caracter exdégeno se dan por circunstancias ajenas al sector
audiovisual, pero que influyen sobre él. Por ejemplo, la Segunda Guerra Mundial, que obligd
a que todas las infraestructuras audiovisuales de los paises en confrontacién produzcan
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contenidos que expliquen y difundan sus posiciones ideolégicas; es decir, la audiovisuali-
dad al servicio intensivo de la propaganda. Esto también es aplicable a la situacién actual
para entender como esta enfermedad estd provocando cambios en la narrativa audiovisual,
algo que serd analizado en paginas posteriores.

Al respecto, recomendamos dos contenidos que sirven para poner en claro la expli-
cacion de las razones exdgenas y su influencia en la narrativa audiovisual. EI primero es
un documental, Five came back (2017), en el cual se narra como cinco grandes directores
consolidados de Hollywood partieron hacia el frente de batalla. Ellos se encargaron de re-
gistrar la cruda realidad de la Segunda Guerra Mundial, dejaron la fantasia de las ficciones
que se gestaban en los sets por la dura produccién que exigian los documentales bélicos.
Se alistaron siguiendo el llamado de su patriotismo, pero, cuando regresaron, nunca fueron
los mismos. William Wyler perdi6 la audicién, George Stevens nunca hizo otra comedia
y John Huston sufrié trastorno de estrés postraumatico. Con ellos también participaron
Frank Capra y John Ford; a todos ellos las secuelas del conflicto los marcaron de tal manera
que debieron plasmar sus experiencias en sus obras posteriores.

La otra produccién que nos muestra como los factores externos influyen en la pro-
duccién de narrativas audiovisuales es la serie Hecho en casa (2020), compuesta por 17
cortometrajes de diversos géneros que fueron realizados por reconocidos cineastas de di-
versas partes del mundo durante la pandemia y el confinamiento. Ya con ello, se les propo-
nia un condicionamiento discursivo, porque la creatividad debia responder a las limitacio-
nes de produccion que planteaba la cuarentena. Obviamente, esa era parte de la tematica,
implicita o explicitamente, representada en los cortometrajes.

Ambas producciones nos dejan ver cdmo lo exégeno tiene incidencia en los procesos
de produccién y en la esencia de las historias, y sirven de antecedente acerca de como se ha
producido este tipo de contenidos. Como dato adicional, mencionamos que HBO también
tiene una serie en espanol del mismo tipo, que se llama En casa (2020), conformada por
cinco episodios realizados por distintos directores, que

tuvieron que enfrentarse a unas limitaciones: los episodios se debian rodar en el &mbito do-
méstico de la propia casa en la que estaban confinados. Para rodar, ademas, contaban so-
lamente con la ayuda de un filmmaker kit, un pack que constaba de un teléfono de ultima
generacion y los complementos adecuados para rodar en esas condiciones. Algunos de los
directores optaron por ser actores de sus propias obras (La Vanguardia, 2020).

Para entender todos estos cambios, es necesario dar una mirada al pasado, revisar
coémo las imagenes fueron contribuyendo con el desarrollo de la humanidad. Asi, es pre-
ciso repasar cémo las pinturas se convirtieron en un modo de representacion, narracién
y preservacién de la cultura; luego llegaria la invencidén de la fotografia, que cambiaria la
forma de crear imagenes de la realidad y supuso un primer antecedente en cuanto a lo que
a derechos de propiedad de un invento mediatico se refiere. A la par, en el mismo siglo x1x
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se iban creando los primeros dispositivos que darian paso a la invencion del cine, el cual
genero toda la industria audiovisual que ha llegado hasta nuestros dias y que comenzé a
tener competencia a partir de la década de 1950, en que irrumpe la televisiéon, medio que se
convirtié en la pantalla hegemonica por la que las audiencias consumian historias a diario
bajo la predominancia de la programacion y el rating, y que hoy se enfrenta al reto de com-
petir contra las plataformas over the top y los prosumidores audiovisuales.

1.1. Las primeras imagenes

¢Cémo seria la vida sin la posibilidad de crear imagenes? Probablemente dificil, porque con
ellas representamos nuestros conocimientos e historias, son parte de nuestras vidas desde
los primeros meses de existencia. Por ejemplo, cuando somos nifios, una de las actividades
creativas que practicamos es dibujar, es casi innato, sin importar que el soporte sea papel,
carton e incluso las paredes del hogar. ;Serd esta una reminiscencia ancestral? ;Una necesi-
dad incorporada en nuestra herencia cultural? Otra forma en la que nos relacionamos con
las imagenes en la infancia es con los contenidos audiovisuales (imdgenes en movimiento)
por medio de la television, el cine o internet. Dibujar se asocia con la plasmacion del pen-
samiento abstracto a través de trazos y colores. Una segunda actividad tiene que ver con la
fascinacién de observar historias animadas mediaticas, que se convierten en parte de las
primeras experiencias narrativas del nifio.

Por medio de su historia, el ser humano ha ido desarrollando diversas disciplinas
para representar su existencia en imagenes, las que han evolucionado en la medida en que
la misma civilizacidn lo hacia, pero siempre con el propdsito de representar la realidad tal
como la percibe y procesa en su mente. Al respecto, Gutiérrez (2017) afirma que

proyectar nuestras imagenes interiores y plasmarlas en una pantalla sera siempre el gran reto
del hombre frente a la naturaleza de su imaginacion. Sea cual fuera el origen de las imagenes,
lo que queda claro es que los seres humanos no tienen ninguna posibilidad de poder visua-
lizar alguna de ellas, ni proyectarlas ni tampoco compartirlas, si no es a través de procesos,
medios y tecnologia (p. 21).

Las imagenes se convierten, asi, en creaciones que materializan la forma como el ser
humano entiende y siente la realidad. Cabe hacer aqui una distincién entre la realidad per-
sonal y la materializada en algun tipo de soporte. En tal sentido, Castell6 (2004) define dos
formas con las que nos contactamos con la realidad: la primera es la experiencia directa, a
la que se accede a través de los sentidos; y la segunda, la experiencia medial, que se obtiene
desde los contenidos que proponen los medios de comunicacidn. Las imagenes pictografi-
cas se comprenden dentro de estas ultimas, pero, para ser consideradas como parte de un
proceso comunicacional, debe entenderse el contexto social donde han sido creadas y las
pulsaciones creativas que llevan a su autor a realizarlas; por ello, para su decodificacién es
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necesario comprender que existen tres factores que influyen en su funcionalidad represen-
tativa: “la realidad primaria, la experiencia perceptiva de un observador y la capacidad de
este para utilizar un medio de expresion” (Colle, 1993, p. 38).

En los albores de la civilizacién, el ser humano comenz6 a desarrollar esa capacidad
de registrar en dibujos aquello que precisaba explicacion. Buscaba retratar sus preguntas
mas profundas, sus miedos mas intensos y sus preocupaciones cotidianas. Con ello ya co-
mienza el camino de la representacion de aquello que luego se conoceria como realidad,
es decir, el conjunto de ideas que definen el contexto espaciotemporal donde el hombre
transita su existencia, que se conjuga con su punto de vista subjetivo de aquello que expe-
rimenta en la vida (Karbaum, 2018).

En un inicio, esas pinturas cavernarias plasmaban escenas diarias, como la caza de
animales o la recoleccion de alimentos, pero también servirian para dar visibilidad a sus
dioses fundadores, en los cuales depositaban el sentido explicativo de la creacién del uni-
verso. Debemos resaltar que tanto la oralidad como la pintura cumplieron roles fundacio-
nales en las civilizaciones, ya que a través de ellas se dio la transmisién de conocimientos,
cohesion social y formaciéon de sus propias identidades culturales, tal como se aprecia en
la que seria la obra de arte mas antigua del mundo, realizada hace 45 500 afios: la cueva
de Leang Tedongnge, ubicada en la isla indonesia de Célebesen, que ya tiene un caracter
narrativo segun sus descubridores. Ellos mencionan que “el hallazgo respalda la hipotesis
de que las primeras poblaciones de Homo sapiens en asentarse en esta zona de Indonesia
crearon representaciones artisticas de animales y escenas narrativas como parte de su cul-
tura” (Hernandez, 2021).

El inicio de las imagenes

En este cddigo QR puedes acceder a mas informacidn textual
y audiovisual reciente y actualizada sobre este importante
hallazgo para la humanidad, que nos revela cémo, desde
hace miles de afios, hemos tenido la necesidad de contar his-
torias a través de imagenes.

Quedando clara la funcién representativa de la realidad que cumplian las pinturas ru-
pestres, es menester explicar otras de sus funciones, entre ellas la narrativa y la expresiva.
La primera, porque de sus trazos se deducen historias protagonizadas por los personajes a
través de acciones como la caza, por ejemplo; la segunda, porque estas imagenes también
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plasmaban sus emociones mas profundas en distintos &mbitos sociales, al representar la
devocion a sus dioses, las gestas gloriosas de sus héroes u otras emociones tan propias de
la condiciéon humana. Estos dibujos fueron realizados primero en las paredes cavernarias,
pero luego se trasladaron a otros objetos, como telas, ceramicas, cuencos, etcétera. Ademas
de esa traslacion a diferentes soportes, también fueron usados para decorar tumbas y tem-
plos. Con ellos daban cuenta de las leyendas imprescindibles para la nucleacién social en
torno a las jerarquias teocraticas y politicas que dominaban la sociedad.

Para lograr esas finalidades, los primeros dibujantes dotaron a sus representaciones
del valor de la insinuacion; es decir, se sugiere el movimiento de los protagonistas del gra-
ficoy, por lo tanto, se proponen las acciones y se deducen las historias que han sido plasma-
das en un solo instante pictérico, cualidad que mas adelante compartirian con la fotografia,
con la diferencia de que esta tiene una mayor gradacién icénica.

Toda civilizacion fue desarrollando su representacion iconografica, pero una de las
funciones principales de la pintura fue el figurativismo: tratar de mostrar, de la forma mas
realista posible, aquello que les interesaba. Claro, hay que apreciar cada obra dentro del
tiempo en que fue realizada, por lo que una pintura rupestre no tendra el mismo nivel
técnico que una del Renacimiento, precisamente porque en esta época tal arte alcanza un
grado de evolucidn superlativo, al comenzar a hacer énfasis en la simulacién de la perspec-
tiva. Al respecto, Feldman (2002) afirma que

la mirada cambia alli y procura expresar la realidad del entorno tal como es percibida y no
como lo determinan las convenciones sociales o religiosas. Es la época de la puesta a punto de
mecanismos en invenciones como las de Durero o Brunelleschi, que sistematizan rudimen-
tarios aparatos para dibujar y se deslumbran con las aplicaciones de la perspectiva (p. 24).

Como asegura Feldman, se va tratando de evolucionar en una direccién representa-
tiva que proponga pinturas fidedignas de la realidad. Es en la época del Renacimiento en
que los artistas se exigen a si mismos a nivel técnico. Benjamin (como se citd en Gutiérrez,
2017) sostiene que estos creadores inventaron técnicas cuyo propésito era procurar la ob-
jetividad y la coherencia entre la realidad y su representacion grafica.

Ese propdsito también ha sido aplicado en otro arte: la escultura. En ella se moldea
un material determinado para darle la forma que se busca, sea que esta represente a un
ser mitolégico —como lo hicieron las civilizaciones antiguas para materializar a sus divi-
nidades y adorarlas— o que esculpieran acciones de su vida cotidiana, sus héroes emble-
maticos y sus ideales de belleza. Lo que diferencia las obras escultéricas de la pintura es
su tridimensionalidad.
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Las disciplinas representativas no han sido utilizadas de manera separada: son las
capacidades de combinacién o asociacién que el ser humano aplica las que han contribuido
con su desarrollo y potencializado su condicionalidad discursiva. Asi, por ejemplo, las pin-
turas poco a poco se fueron uniendo a otras formas de representacion de la realidad, entre
ellas la palabra escrita. Cabe recordar que la escritura es una evolucién de los graficos an-
cestrales que paulatinamente se fueron transformando para codificar palabras orales. Con
el transcurrir del tiempo y la creacion del papel, todo el conocimiento se fue depositando
en artefactos elaborados con este soporte, como los libros, los que en un inicio se hacian a
mano, hasta que Gutenberg inventd la imprenta, lo que permitié la mayor distribucién de la
cultura. Es de esta manera que dibujos y textos comenzaron a combinarse en una relacién
sinérgica que enriquecia la experiencia lectora de aquellos que podian acceder a estos co-
nocimientos. Al respecto, Karbaum propone que,

si la imprenta result6 un avance técnico que incentivé la difusién de los relatos escritos hasta
la actualidad, no significa que la pintura dejara de utilizarse para funciones narrativas. Al con-
trario, fue incorporada dentro de los libros, potencializando la riqueza de las historias. Es
mas, la pintura en si misma era utilizada por el cristianismo como instrumento narrativo. Un
claro ejemplo de ello fue su uso para la evangelizacion de los indigenas en el Nuevo Mundo;
es asi que en las iglesias se colocaban grandes cuadros que narraban graficamente la historia
de Jesus o sus apostoles. Con estas imagenes se les contaba a los naturales las historias del
cristianismo, puesto que eran analfabetos, de modo que pudieran comprender la fe catélica
(Karbaum, 2018, pp. 24-25).

Pero el texto y los cuadros ilustrativos evangélicos no fueron la inica forma en que
la pintura coincidia con otras disciplinas creativas, pues desde tiempo atras se le relacion6
con la arquitectura. Al respecto, Feldman (2002, p. 20) plantea un interesante antecedente:
a principios del siglo 1X, en Bizancio se comenzaron a usar imagenes religiosas en todo el
mundo cristiano en el proceso de evangelizacion; para ese fin, se recurrié a iconos, retablos,
mosaicos y pinturas murales. Cuando se llevé esta técnica a Europa, fue aplicada en la cons-
truccion de iglesias, determinandose que estas se edificasen de manera distinta segin la luz
de cada region. Es asi que, bajo el cielo mediterraneo italiano, la percepcién de los murales
solo requeria de pequefias aberturas en los templos que dejasen entrar la luz; ahora bien, al
expandirse el culto hacia el norte brumoso, se impuso la necesidad de contar con ingresos
de luz mas amplios, transformando los ventanales en pinturas, lo que tuvo como resultado
los vitraux, como el que se aprecia a continuacion.
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Grafico N° 3. Vitraux

Fuente: Pixabay (2020)

El siguiente gran paso evolutivo en la representacion de la realidad a través de las
imagenes se dio en 1826, al lograrse la primera fotografia, desarrollada por Nicéphore
Niépce. Esta disciplina se convirti6 en el arte y técnica de generar imagenes permanentes
en las que la luz ingresa por un orificio de una cdmara oscura y queda fijada en un soporte
sensible a ella, como en la pelicula fotografica, de caracter anal6gico, o en un sensor CCD o
CMOS, tal como sucede hoy con la fotografia digital. Actualmente, es muy facil fotografiar
desde un movil, retocar esa instantanea con diversos filtros o apps y compartirla en las
redes sociales. Sin embargo, hace poco mas de siglo y medio, Niépce tuvo que sacrificar
mucho y valerse de una gran persistencia para poder concretar la primera captaciéon de una
imagen en un soporte sensible a la luz.

En 1824, Niépce habia logrado hacer unas primeras captaciones; sin embargo, es
dos afios después que consigui6é obtener la que se considera como la primera fotografia
de la historia. Para ello, utilizé una cAmara oscura y plasmd el instante sobre una placa de
peltre (aleacién de zinc, plomo y estaio) recubierta de betiin. Sobre este soporte se realizé
una exposiciéon de ocho horas con luz solar, con lo que se pudo fijar la primera fotografia,
que se conoce como Punto de vista desde la ventana en Le Gras. En 1827, Niépce se asocid
con un joven estudiante de pintura, Louis Daguerre, y ambos comenzaron a realizar inves-
tigaciones para mejorar el invento, pero, lamentablemente, Niépce muri6 en 1833, lo que

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas



Capitulo 1 | Una historia audiovisual

no le permiti6 disfrutar de los beneficios econémicos de su invencién. Fue Daguerre quien
siguid con sus investigaciones, y luego presenté su procedimiento, denominado daguerro-
tipo, el cual consistia en utilizar una placa de cobre recubierta de plata, la que se pulia hasta
que brillase, para después ser sensibilizada a la luz exponiéndola a vapores de yodo. Final-
mente, se la colocaba en una cdmara oscura, donde se producia una imagen latente invisible
que se revelaba exponiéndola a vapores de mercurio (Warner, 2012, p. 17).

Hay que tener en cuenta que, como toda pretension de la creatividad humana,
muchos inventores estaban experimentando con métodos similares para lograr la repre-
sentacion fotografica. De esa época también son importantes los inventos del britanico
William Fox Talbot, quien, en 1939, present6 a la Royal Society de Londres su creacidn,
denominada calotipo, que fue el primer proceso de negativo-positivo de la historia. Otro
precursor fue el francés Hippolyte Bayard, y su creacién fue conocida como dibujos foto-
grdficos. En todo caso, la invencién de Daguerre fue reconocida por el Estado francés, que
propicié su masificacion. El artifice fue Francois Arago, diputado de la Asamblea, quien
convencio a esta entidad de comprar la patente del daguerrotipo y luego liberarla, para
que todos los interesados la utilizasen y desarrollasen. En su discurso de sustentacion,
dado en 1939, el patricio predeciria dos de los grandes usos que tendria la fotografia en
su aplicacion: el arte y la ciencia.

La invencion no puede ser protegida por una patente. Una vez que se conozca, todo el mundo
podra utilizarlo. [...] Por lo tanto, o este proceso es de todo el mundo o no se conocera. Y sera
una pena para todos los amigos del arte y de la ciencia si tal secreto permanece impenetrable
para el publico y se pierde tras la muerte de sus inventores (Sanchez, 2015, parr. 10).

Este es un precedente muy importante, porque no sucederia lo mismo con el cine y
la television: en estos medios, las patentes seran los instrumentos legales con los cuales
también se librarian guerras en torno a los predominios mediaticos en el siglo xx. En tal
sentido, Francois Arago plante6 una excepciéon humanista para el uso de la fotografia. Se
instauraba, asi, el empleo de este dispositivo para representar la realidad. Tal fue su uti-
lizacién que, muy pronto, “daguerrotipo” y “daguerrotipar” se convirtieron en sustantivo
y verbo que aludian no tanto a la fotografia en si, sino mas bien “a la idea de una veraci-
dad exacta y minuciosa” (Warner, 2012, p. 17). Si bien tuvo una predominancia masiva, los
aportes de otros inventores no dejaron de mejorar la disciplina y permitieron desarrollar
la fotografia desde lo analégico hasta lo digital, desde lo realista hasta lo abstracto, desde el
espionaje hasta el fotoperiodismo y desde lo cientifico hasta lo artistico, tal como promovié
y predijo Arago.
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Grafico N° 4. Primer daguerrotipo, llamado Punto de vista desde
la ventana en Le Gras

Fuente: Sanchez (2015)

Durante los siglos XIx y xx, la fotografia fue utilizada tanto por medios de comuni-
cacion como por los ciudadanos. Los primeros tenian la finalidad de representar hechos,
y la utilizan atn en el periodismo, pero también se usaba en formatos de entretenimiento
o ficcién, como las fotonovelas. Con el avance de la tecnologia, las cAmaras fueron hacién-
dose mas accesibles para la gente, lo que convirtid a las fotos en el soporte adecuado para
conservar recuerdos de los momentos importantes que comprendia la vida. La fotografia
ha sido esencial para registrar la historia de la humanidad en el siglo pasado, ha permitido
que el hombre traspase las fronteras de su propia visibilidad y le ha brindado el privilegio
de explorar el espacio mas alla de la Tierra, a través de fotografias satelitales o telescopicas.
También le ha ayudado a sumergirse en el espacio subatémico, aquel que, por su pequeiiez,
no puede ser visto mas que con microscopios; es decir, se abordaron los mundos macro- y
microespaciales en los que coexistimos.
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Cortometraje de stop motion realizado con atomos

En el siguiente enlace encontraras un video creado con ato-

mos, que son usados para hacer un stop motion. Toda una
proeza cientifica y audiovisual que muestra elementos mi-
croscopicos modificados para una narraciéon hecha foto por

foto, unidas entre si.

Lo interesante es que, cuando surge un modo nuevo de representacion, el anterior
asume formas menos figurativas y comienza a desarrollarse hacia otros propdsitos de crea-
cion. Es asi que la fotografia, como la pintura y otras artes representativas de la realidad,
inician un camino de experimentacion artistica que las desprende de su caracter registral
documentario y las lleva a la creacién de vanguardias y movimientos artisticos que las re-
formulan. Una muestra de ello se dio a finales del siglo x1x, cuando la pintura empez6 a ser
un campo de experimentacion en que se abandond el figurativismo para explorar otras
formas creativas, como el impresionismo, el cubismo, el surrealismo, etcétera, situaciéon
que también le sucedi6 a la fotografia y que, posteriormente, se ha practicado en el cine, el
video, y ahora también en productos audiovisuales digitales.

1.2. Las imagenes y el movimiento

Uno de los anhelos constantes del ser humano fue representar la realidad tal como la per-
cibe con sus sentidos, entre ellos, la vision y el oido; por eso, siempre traté de dotar a las
imagenes de movimiento, aunque sea insinuado, como en la pintura o en la fotografia. Mu-
chos fueron los avances cientificos que contribuyeron con ese propésito, que al final se
concreto en el cine; por ello, y explicando el modelo de traslacion discursiva audiovisual,
a partir de aqui resefiaremos momentos especificos de las etapas de la creacién del medio
(cine y televisidn) y luego de la asimilacion de las narrativas precedentes, a través de dos
vertientes narrativas para el cine: la no ficciéon (noticiarios cinematograficos) y la ficcién.
Para la television, haremos una resefia de como se realizaban los primeros noticieros para
darnos una idea de la forma en que se contaban y producian las noticias cuando la tecno-
logia televisiva era incipiente y era un reto sacarlas al aire; luego, la evolucion tecnoldgica
permitio el desarrollo de producciones informativas de mejor calidad, lo que hizo madurar
la narrativa de los noticiarios.
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La invencién del cine se materializé gracias a la confluencia de los adelantos técni-
co-cientificos que le precedieron. Estos se orientaban a la obtencién de registros del mundo
real, a la proyeccion de imagenes y a la investigacion del fendmeno de la persistencia re-
tiniana. La impresién de imagenes se basaba en el principio de la cAmara oscura, que per-
miti6 el desarrollo de la fotografia; la proyeccién de figuras se sustentaba en el invento del
sacerdote jesuita Athanasius Kircher, llamado linterna mdgica y que consistia en una caja
donde se colocaba un componente luminico (mechero o vela) que permitia la proyeccion de
imagenes fijadas en una placa de vidrio. Por tltimo, la persistencia retiniana —o fenémeno
estroboscopico— fue estudiada por Peter Mark Roget, secretario de la Real Sociedad de
Londres, quien, en 1824, publicé su trabajo cientifico “Persistencia de la visién en lo que
afecta a los objetos en movimiento”. En este estudio, sostenia que las imagenes son reteni-
das por fracciones de segundo en el ojo humano, y que estas impresiones son transmitidas
por el nervio 6ptico hacia el cerebro, que las une secuencialmente, con lo que se genera en
él la percepcion del movimiento.

Grafico N° 5. Linterna magica

Fuente: Antiquus (2020)
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El desarrollo del cinematografo también fue posible gracias a la invencién de meca-
nismos desarrollados durante el siglo X1X que tenian la finalidad de simular el movimiento
propio de la realidad. Algunos de estos aparatos fueron el fenaquistoscopio, el taumatropo,
el zootropo y el praxinoscopio. El primero fue creado por el cientifico belga Joseph Pla-
teau, quien también estudié el fendémeno estroboscdpico. Su invento estaba formado por
un disco en el cual se realizaban varios dibujos de un mismo objeto en diversas posiciones
ligeramente diferentes; cuando se hacia girar frente a un espejo, se generaba la ilusion de
movimiento y los dibujos parecian ejecutar acciones. Este fue uno de los primeros disposi-
tivos que permitieron crear este tipo de ilusiones.

Grafico N° 6. Fenaquistoscopio utilizado frente a un espejo

Fuente: IDIS (2021)

El taumatropo era un disco con dos dibujos colocados en sus dos lados, el cual se
giraba con la torsién de las dos cuerdas que lo sostenian. El movimiento generado daba
la ilusion de que las figuras eran una sola realizando una accién conjunta. El zootropo,
por su parte, era un invento sencillo pero eficaz, que consistia en un aparato cilindrico en
cuyo interior se colocaba una tira de papel con dibujos secuenciales. Al girar este tambor
se podia ver a los objetos dibujados moviéndose a través de unas rendijas que permitian
su observacién.
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El fendmeno estroboscopico y los juguetes opticos

En estos videos apreciaras un fenaquistoscopio y, luego, la explicacion del fenémeno
de la persistencia retiniana y su relacion con el taumatropo. Finalmente, veras funcio-
nar un elegante zootropo.

Otro precedente del cine fue inventado en 1874 por el astronomo francés Pierre
Jules César Janssen. Se llamé revolver photographique y con él traté de registrar el paso
de Venus ante el Sol. Este artefacto tomaba imagenes cada cierto tiempo, permitiendo re-
gistros secuenciales de ese fendmeno espacial. Por aquella época, el fotégrafo inglés Ead-
weard Muybridge también cre6 una técnica innovadora. Este artista trabajaba en Califor-
nia para la clase alta de esa ciudad, y un dia se le planteé un reto interesante cuando el
gobernador de esalocalidad y criador de caballos de carrera Leland Stanford lanzé esta in-
terrogante: “Cuando el caballo galopa, ;sus cuatro patas llegan a estar en alglin momento
al aire o no?”. Muybridge ide6 una solucién técnica para responder esa pregunta: colocé
doce camaras fotograficas, una tras otra, alrededor de una pista de carreras. Todas tenian
atadas a su disparador unos hilos que atravesaban la pista, de forma que, cuando el caballo
avanzase, vaya rompiéndolas y activando el fotografiado secuencial de su galope. La idea
se puso en practicay, para 1880, logr6 proyectar la secuencia por medio de una adaptacién
que hizo de la linterna magica.
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Un doodle homenajeando a Muybridge

Si deseas saber cudl fue el resultado, puedes observar el

doodle que Google hizo en homenaje a la gran innovacién de
Muybridge. Aqui apreciaras el experimento del caballo foto-
grafiado secuencialmente.

Inspirado en el ingenioso artificio de Muybridge, el fisiblogo francés Etienne Jules
Marey inventé un fusil fotografico que registraba el vuelo de las aves. Al principio, como
con Janssen, las fotografias eran imagenes continuas tomadas en una misma placa de
vidrio. La técnica evolucion6 para 1887, cuando decidi6 utilizar papel fotografico, el que,
para 1888, reemplazaria por celuloide. Al igual que Muybridge, también logré proyectar
sus imagenes, pero estos protofilmes no excedian los cuatro segundos de duracién. Como
se detalla, las finalidades de estas innovaciones eran cientificas, aplicadas para analizar y
explicar hechos de la realidad. Un exayudante de Marey llamado Georges Demeny también
perseguia un propoésito similar: su interés se enfocaba en estudiar la capacidad de los
sordomudos para aprender a leer los labios. Para ello, adecud el fusil de Marey en 1892 y
consiguid registrar y proyectar vocalizaciones que mencionaban expresiones como “Vive
la France” o “Je vous aime”.

Antecedentes del cine

En este interesante videoensayo de Zoom F7 veras algunos
de los antecesores del cine que hemos mencionado, ademas
de otros que también significaron importantes aportes para
su desarrollo.
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1.3. El cine

Como se aprecia, era una época competitiva tanto para la fotografia como para la invencién
de la audiovisualidad. Muchos investigadores trataban de desarrollar un artefacto eficiente
que permitiese registrar y proyectar imagenes en movimiento. La competencia estaba plan-
teada, pero serian el norteamericano Thomas Alva Edison y los franceses Auguste y Louis
Lumiére quienes liderarian esa pugna. El primero a través de su kinetoscopio y los Lumiere
con su cinematégrafo. Segin Francés (2003, pp. 40-41), de aquellas dos propuestas, la ven-
cedora seria la de los Lumiére, porque su cdmara podia ser desplegada con facilidad en
locaciones exteriores, ya que pesaba cinco Kilos y podia convertirse en proyector realizan-
dole unos pequefios ajustes. Por el contrario, Edison utilizaba una cdmara poco versatil y
pesada, la cual era inmaniobrable en exteriores; aun asi, supo crear las condiciones en una
locacion adecuada para ello: el estudio Black Maria, ubicado en Nueva Jersey. Alli filmaba
situaciones protagonizadas por juglares o payasos, recreacién de sucesos, boxeadores y
demas artistas, pero la observacién de esos productos se hacia de manera individual, como
se aprecia en la fotografia siguiente:

Grafico N° 7. Kinetoscopio de Edison
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Fuente: Telesur (2016)

La agil estructura del cinématographe le permitié a Louis Lumiere disefiar toda una
estrategia para dominar el mercado mundial. Con ese propésito, ordend la construccion de
25 cinematografos y la capacitacion de sus futuros operarios para que vayan por el mundo
y registren peliculas de la realidad. El 28 de diciembre de 1895, se programé la primera
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