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Resumen

En un mundo cada vez mas sumergido en avances tecnologicos, el cine de ficcion busca
alternativas para sobrevivir y satisfacer a la nueva audiencia. El presente trabajo describe
las caracteristicas especificas del cine interactivo de ficcion en la actualidad, tomando
como caso de estudio la pelicula Bandersnatch. Ademas, esta investigacion profundiza
en el papel que desempefia la audiencia en este tipo de producciones y propone hipotesis
para la futura indagacion en esta area. De este modo, se ha descubierto que la pelicula
analizada no es solo interactiva, sino también transmedia, debido a los factores

tecnoldgicos y humanos que intervienen en la expansion de su relato.

Palabras clave: narrativa interactiva, digitalizacion, audiencias activas, transmedia,

Netflix, Bandersnatch

Abstract

In a world increasingly immersed in technological advances, fiction films seek
alternatives to survive and satisfy new audiences. This investigation describes the specific
characteristics of interactive fiction cinema in the present, taking as a case study the film
Bandersnatch. In addition, this analysis deepens in the role played by the audience in this
type of productions and proposes hypotheses to further investigation in this area. Thus, it
has been discovered that the analyzed film is not only interactive, but also transmedia,

due to the technological and human factors that intervene in the expansion of its story.

Key words: interactive storytelling, digitalization, active audiences, transmedia, Netflix,

Bandersnatch
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Introduccion y estado de la cuestion

La industria audiovisual estd mas pujante que nunca. Ha experimentado cambios a lo largo de
su historia y la digitalizacién ha impulsado todavia mas su desarrollo. Vivimos en un contexto
en el que cada vez es mayor la simbiosis entre el hombre y la maquina. Por lo tanto, el consumo
de contenidos cinematograficos y la forma de ofrecerlos también se han visto alterados. En los
ultimos anos, se observa que las estrategias de promocion de contenidos giran en torno a las
experiencias del usuario. Esto ha sabido captar Netflix, la primera plataforma de pago de video

en streaming en lanzar una pelicula interactiva: Bandersnatch.

Desde sus inicios, el cine ha procurado implicar al espectador en la trama. Esto siempre se ha
producido a un nivel emocional y psicolégico, donde el publico ha buscado un reconocimiento
de si mismo o de sus vivencias en los personajes representados en una historia ficticia. Sin
embargo, desde hace unas décadas, la tecnologia ha permitido un acercamiento todavia mayor
entre un producto audiovisual y su publico. Un ejemplo de ello serian los videojuegos, que han
desarrollado narrativas complejas que requieren de la intervencion de los jugadores. La
industria cinematografica aprovecha este contexto tecnoldgico para ampliar las experiencias

del usuario en su campo.

Por todo ello, es interesante investigar la via del cine interactivo de ficcion como una nueva
forma de atraccion de los espectadores. Ademas, la literatura existente sobre este tema no es
muy extensa. Este ha sido uno de los motivos para aportar informacion sobre esta area de
investigacion. Por otro lado, la falta de material también ha sido uno de los condicionantes

claves a la hora de obtener referencias bibliograficas para este trabajo.

La principal limitacion ha sido sobre todo la existencia de material de consulta sobre la
narrativa interactiva en los videojuegos y en el documental. Prueba de ello son articulos
cientificos como La narrativa en los videojuegos: un espacio cultural de aprendizaje
socioemocional (2008), de Esnaola Horacek y Levis, D.; Los videojuegos. Consideraciones
sobre las fronteras de la narrativa digital (2007), de Domingo Sanchez-Mesa Martinez; El
Documental Interactivo en la Era Transmedia: De Géneros Hibridos y Nuevos Codigos
Narrativos (2015), de Alvaro Liuzzi; o El documental interactivo: estado de desarrollo actual

(2013) de Arnau Gifreu Castells.



El interés por descubrir las caracteristicas del cine interactivo de ficcion surgio a raiz del
visionado del episodio interactivo de la serie Black Mirror, Bandersnatch. El desconocimiento
de este género me llevo a investigar en profundidad sobre todo aquello que lo hacia posible.
Asinacié el marco teodrico de este trabajo, en el que explico qué se entiende por cine interactivo
y los factores tecnoldgicos inherentes a su desarrollo. Sin embargo, a lo largo del proceso de la
busqueda de informacion, descubri que las audiencias no solo participaban en la propia
pelicula, sino que también generaban contenido propio en las redes sociales. Este hecho
convierte Bandersnatch no solo en un producto interactivo, sino también transmedia, de ahi su
particularidad y mi interés por su estudio. En el apartado de Analisis de caso se han recopilado

algunas de las publicaciones, tweets o memes disponibles en la red.

Por ultimo, al descubrir que este tipo de producciones todavia no han alcanzado su fase de
madurez, quise averiguar por qué Netflix quiso apostar por un producto desconocido para la
mayor parte de su audiencia. De esta forma, he detectado que se trata de una plataforma de
video de pago en streaming que ha estado a la vanguardia a lo largo de toda su trayectoria. El
estreno de Bandersnatch encaja en su estrategia empresarial y le aporta valor anadido, al
diferenciarse de sus competidores por hacer algo con lo que ellos no se han atrevido por el

momento.

Por ultimo, y para finalizar mi proceso de busqueda, he considerado oportuno contar con tres
fuentes de informacioén diferenciadas a través de entrevistas en profundidad. Los tres
entrevistados han aportado su punto de vista sobre todos los aspectos expuestos anteriormente,

lo que le ha aportado mayor profundidad y contraste de informacién obtenida.

Los principales resultados de mi investigacion han sido que el cine interactivo esta todavia en
una fase de desarrollo, cuyo futuro sigue siendo incierto. La tecnologia es su principal aliada,
ya que ademds ha permitido que la participacion de las audiencias se multiplique y la
interaccion sea instantanea. Los nuevos espectadores no quedan satisfechos con una historia
contada por un director, sino que buscan formar parte de ella. Prueba de ello es que producen
contenidos propios gracias a las redes sociales. Este hecho aumenta la probabilidad de que un
producto audiovisual se convierta en transmedia (lo que sucede con Bandersnatch), ya que

existen diversas plataformas para su difusion y consumo.



Objetivos y metodologia

El principal objetivo de este trabajo es describir las caracteristicas del cine interactivo de ficcion
y su situacion actual en la industria audiovisual. Segin Hernandez Sampieri, Fernandez
Collado y Baptista Lucio (2006:533), las “hipotesis de trabajo cualitativas son emergentes,
flexibles y contextuales, se adaptan a los datos y avatares del curso de la investigacion”. Por
ello, a lo largo de la investigacion me han surgido también preguntas secundarias como ;cudl
es el papel que desempeiia la tecnologia en el &mbito cinematografico?, ;cual es la funcion del

espectador en este tipo de producciones? y ;por qué se apuesta por estas creaciones?

Para esclarecer estas cuestiones, he optado por un estudio exploratorio, que “consiste en un
primer acercamiento a la realidad que queremos estudiar” (Gonzalez Garcia, Leén Mejia,
Pefalba Sotorrio, 2014:103), basado en la investigacion cualitativa. Esta a su vez “implica un
énfasis en las cualidades de los entes y en los procesos y significados que no pueden examinarse
o medirse experimentalmente” (Denzin, Lincoln, 2012:62). Ademas, el enfoque cualitativo
“proporciona profundidad a los datos, dispersion, riqueza interpretativa, contextualizacion del
ambiente o entorno, detalles y experiencias tnicas” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado

y Baptista Lucio, 2006:21).

Asi, de las muchas herramientas que ofrece la investigacion cualitativa, he considerado
oportuno realizar un estudio de caso, que “se centra en el andlisis de una situacioén particular
para conocerla en profundidad y poder comprender e interpretar [su] singularidad” (Garcia
Sanz, Garcia Meseguer, 2012:114). Debido a que los diversos productos interactivos no siguen
un patréon comun, he escogido el episodio de Black Mirror Bandersnatch, estrenado el 28 de
diciembre de 2018. Este refleja las caracteristicas actuales y mas recientes del cine interactivo,
y que ademas de ser un capitulo interactivo, es también transmedia debido al papel activo de la

audiencia.

Por ultimo, aparte de la revision de la bibliografia existente y el estudio de caso, he recurrido a
las entrevistas en profundidad. Segin Fernandez Carballo (2001:19), la entrevista en la

investigacion cualitativa es:

una conversacion entre dos personas donde una por estimulo e iniciativa de la otra

realiza una descripcion libre, detallada y en profundidad de sus vivencias con fines de



investigacion y que, producto de ellas, se puede llegar a trascender el propdsito de la

evaluacion.

En cuanto a su estructura, han sido semiestructuradas, es decir, “se parte de un guion de
preguntas que puede ser modificado durante el transcurso de la misma” (Garcia Sanz, Morillas
Pedrefio, 2012:138), lo que me ha aportado mayor flexibilidad a la hora de plantear las
conversaciones. He optado por la triangulacion de los entrevistados para “lograr la consistencia
de los datos” (Norefia-Pefia, Alcaraz Moreno, Rojas, Rebolledo-Malpica, 2012:268) y aportar

multiperspectivismo a mi investigacion.

Todos son expertos del cine que cuentan con perfiles profesionales diferenciados. El primero
es Enrique Mora Diez, profesor asociado de la Universidad de Zaragoza donde imparte clases
sobre la historia del cine y los géneros cinematograficos, entre otras, y es ademas el productor
ejecutivo de Amapola Films, con la que llevo a cabo la realizacion de la pelicula De tu ventana
a la mia (2011) de Paula Ortiz. El segundo entrevistado es Arnau Gifreu Castells que,
actualmente, es profesor de comunicacion interactiva y transmedia en la Universidad de
Gerona, ademas de ser el coordinador de cursos de documental interactivo y transmedia en
DocsBarcelona Documentary School y editor del blog "Webdocs. Historias del siglo XXI"
(Somos Documentales). Por ultimo, Francisco Javier Millin Almenar, periodista con una

dilatada trayectoria y que actualmente es comentarista cinematografico en Aragon Radio 2.



Marco tedrico

1. El cine interactivo

Desde el mitico cortometraje de la Llegada del tren a la estacion de la Ciotat (1895) de los
hermanos Lumicére, el cine ha evolucionado a lo largo de su historia. El séptimo arte nacié en
un formato documental aunque evoluciond y se adapto a las diversas épocas a lo largo de su
historia, a pesar de las amenazas de las nuevas tecnologias tales como la radio, la television, el
video doméstico o Internet. Asi, ha experimentado continuos cambios en la forma de
produccion, comenzando por el cine mudo en blanco y negro hasta las superproducciones en
realidad virtual. El cine siempre ha tratado de conectar con el espectador, de ahi los géneros o
las salas adaptadas al visionado de las mismas. Gracias a Internet, se han abierto nuevas
posibilidades para implicar todavia mas a los espectadores en la historia, abriendo las puertas

al desarrollo de las narrativas interactivas y transmedia.

Si partimos desde una vision mas genérica del cine de ficcion interactivo, descubrimos que no
se trata de un invento del siglo XXI. Debido a la escasez de bibliografia existente sobre este
asunto, nos basaremos en la propuesta de Miguel Herrero (2016:361-371) para realizar un
recorrido historico en el cine interactivo. Seglin este autor, este tipo de producciones llevan con
nosotros desde los comienzos de este arte. Ya en el Japon de los anos 40 se animaba al publico
a cantar las canciones de los dibujos animados cuya letra aparecia en pantalla. Sin embargo, la
primera pelicula interactiva de la historia no lleg6 hasta la Expo de 1967 de Montréal (Canada).
Fue el largometraje checoslovaco Kinoautomat de Raduz Cincera. Durante su proyeccion, un
moderador preguntaba al publico como queria que siguiera la historia pero, a pesar de la

participacion del publico, el desenlace de esta comedia negra era invariable.

La siguiente creacion fue el cortometraje /'m Your Man (1992), una comedia de Bob Bejan en
la que los actores se dirigian al publico y esperaban 10 segundos hasta que la audiencia eligiera
entre tres opciones disponibles a través de un joystick. Estos mismos aparatos serian utilizados
en otro cortometraje de ciencia ficcion de Bob Gale, llamado Mr. Payback: An interactive movie

(1995) y considerado un fracaso.

A finales del siglo XX se realizaron experimentos como el de Georgia Institute of Technology

en 1996 llamado HyperCafe, en el que se combinaba video e hipertexto en un contexto virtual.



Ademas, ese mismo afio, se estrend The Wrong Side of Town de Greg Roach, cuya historia se
podia experimentar desde diversos puntos de vista. En 1998, comenzaron a producirse una
mezcla entre el cine y los videojuegos. Un ejemplo es The X-Files: The Game, un capitulo de

la serie de ciencia ficcion adaptado al ordenador y con dos finales posibles.

También en el siglo XXI encontramos producciones de este estilo, como por ejemplo Pachito
Rex, me voy pero no del todo (2001) de Fabian Hofman o Soft Cinema: ambient narrative, “un
proyecto multimedia con exposiciones, peliculas, DVD y libros” (2016:364). Entre creaciones
exclusivas para Internet, aparece la pelicula colombiana Fruck Zhiten (2002) dirigida por

Héctor Mora o Hackney Girl de lan Flitman (2003).

En 2006, llega a las pantallas Head Trauma de Lance Weiler, un thriller que recurre a la
produccion transmedia y de la “realidad alternativa” (2016:365). Los espectadores tenian que
proporcionar su numero de teléfono antes del visionado de la pelicula, para que a lo largo de
su proyeccion los propios actores les pudieran llamar creando asi un ambiente de total

inmersion.

Otras peliculas interactivas son la estadounidense The Outbreak (2008) de Chris Lund, la
alemana Last Call (2010) de Grady Weatherford, en 2013 las japonesas Los excéntricos
misterios de Madam Marmalade: surgen las preguntas y Sadako 3D2 Suma 4D, las espafiolas
Contra el tiempo (2013) de Moisés Romera y Marisa Crespo, y Panzer Chocolate (2013) de
Robert Figuera. Entre las propuestas mas recientes encontramos la holandesa App (2014) de
Bobby Boermans y The Cabinet of the fear del director espafiol Jesis Manuel Montané
(2016:366-367).

Asi, observamos que lo que hay en comun entre todas estas peliculas es que requieren de la
participacion activa de los espectadores. Miguel Herrero (2016:363) explica:
El cine interactivo estd influido por el concepto de los libros de “Elige tu propia
aventura”, los juegos de rol narrativos y principalmente los videojuegos de rol; asi como
de aventura grafica en las que se toman decisiones, se interactia con diferentes

personajes, se resuelven rompecabezas, etc.

Sin embargo, no entenderiamos esta participacion activa sin los avances tecnoldgicos. La

convergencia tecnoldgica y mediatica también han favorecido el desarrollo de nuevas formas



de concebir contenidos en la industria audiovisual. Aparici y Garcia Martin (2017:27) explican
que, a pesar de que la “transmedializacion de los relatos” ha existido a lo largo de la historia,
“la narrativa transmedia se configura como una solucion que las industrias culturales

encuentran ante varios retos que debian afrontar desde la llegada de la sociedad 2.0”.
En cuanto a la terminologia utilizada a lo largo de este trabajo, hablaremos de “textualidades”,

que seran los distintos lenguajes que componen la comunicacion digital (texto, video, audio,

etc.); y los “soportes”, que son todos aquellos dispositivos que nos permiten el acceso a la red.

1.1. La narrativa interactiva

Nuestra forma de consumo cinematografico ha sufrido cambios a lo largo de la historia, por lo
que su modo de produccion también se ha visto alterado. Asi, la manera de narrar historias ha
evolucionado para cubrir nuevas necesidades de un publico con sed de descubrir las ultimas
innovaciones. Se produce una convergencia, entendida por Jenkins como “una confluencia
entre la produccion de la industria cultural y los contenidos generados por los usuarios”

(Scolari, 2013:65).

Sin embargo, lo esencial de un producto audiovisual sigue siendo el relato. Este relato cuenta
con una narracion que, en el contexto de las tecnologias interactivas, también cambia de forma.
José Luis Orihuela (1997:39) explica las diferencias entre una narracion tradicional y una

narracion interactiva;:

En la narrativa tradicional, las historias estan clausuradas, son de estructura estable y
estan organizadas por un narrador, quien dispone el modo de acceso a la obra. En la
narrativa interactiva, por el contrario, los contenidos permanecen abiertos y, en gran
medida, dependen de las propias elecciones del usuario, las estructuras no estan
predeterminadas, sino que las genera el propio usuario con su navegacion que, a la vez,

es el nuevo modo de enunciacion.

De esta descripcion, podemos deducir que el usuario se convierte en el nuevo narrador (aunque
siempre controlado por el relato), al poder influir en el desarrollo de la historia. Ademas,

Orihuela (1997:41) explica también que “la estructura abierta [es] caracteristica de la forma



hipertextual de la ficcion narrativa”, por lo que hay varias posibilidades de arranque o “entrada”
de una historia, al igual que existen multiples posibilidades de final o “salidas”. Esta estrategia
narrativa recuerda a la utilizada en los videojuegos. Cuando Esnaola Horacek habla de las
narrativas emergentes en los videojuegos, explica que el jugador experimenta “una sensacion
de flow”, ya que “participa con sus decisiones en la construccion de un relato que le habla a su
propio universo simbdlico, quedando el guionista paralelo al propio jugador” (2017:105). Esto

genera un mayor interés por parte del consumidor, que se siente libre de crear su propia historia.

Como factor diferencial de las narrativas interactivas, Miguel Herrero (2016:368) habla del
“interactor”, que tiene la capacidad de incidir en la historia con sus propias decisiones y escoger
aquel itinerario que mas le guste de todos los propuestos. Explica que esta posibilidad “puede
potenciar la implicacion emocional” del espectador y hacer que quiera volver a visionar la
pelicula para experimentar con otros finales. Ademas, estas producciones ya no seran “ni

largometrajes, ni mediometrajes, ni cortometrajes”, ya que “pueden ser todas a la vez”.

En relacién con la participacion del espectador en la historia, Scolari (2008:99) propone una
“dialéctica de la interactividad”. Con ella se explica que la tecnologia crea unos margenes de
actuacion que los consumidores estan obligados a respetar. Por tanto, el desarrollo tecnologico
y la convergencia mediatica son esenciales para que se produzca un salto de la narrativa
tradicional a la narrativa interactiva. Ademas, los datos que proporcionan estos usuarios al
influir en la historia son recopilados y utilizados por los creadores para conocer mejor sus
preferencias, lo que precisamente hace Netflix con sus suscriptores (como se explicara mas

adelante).

1.2. La narrativa transmedia

Ahora estamos en un momento en el que, gracias a la transmedialidad y a la interactividad,
podemos traspasar los limites de la linealidad de un relato. Las audiencias han empezado a
participar mas activamente en los procesos comunicativos y a crear significados simbdlicos
diferentes a los que ofrece el relato principal. Asi, una pelicula o un episodio no dejan de existir
al terminarse, sino que continllan su expansion en las redes sociales. La narrativa transmedia,
por tanto, no es solo la adaptacion de la misma historia en diferentes soportes, sino que, como

indica Scolari (2009:587), “los diferentes medios y lenguajes participan y contribuyen a la



construccion del mundo narrativo transmedia. Esta dispersion textual es una de las fuentes de

complejidad mas importantes en la cultura popular contemporanea”.

Piscitelli (2002:145-146) sugiere que vivimos en una “comunidad virtual y ciberespacial” en
la que los seres humanos tratan de “representar el cuerpo a través de canales de comunicacion
limitados, codificando las expectativas culturales como unidades de sentido”. Para ¢él, el
ciberespacio es un punto de encuentro virtual entre toda la informacioén que es compartida por

los usuarios que estan separados fisicamente en la realidad (2002:144).

2. La sociedad de la informacion, la sociedad del conocimiento y la sociedad red

Dado el objetivo principal de este trabajo, es importante definir la sociedad en la que vivimos.
En los afos 70 se empieza a hablar sobre la sociedad de la informacion, un término acuiiado
por el socidlogo estadounidense Daniel Bell en su libro El advenimiento de la sociedad
postindustrial (1973). El autor defiende en ¢l que el conocimiento tedrico sobrepasara las
ideologias y que todo lo relacionado con este concepto pasara a ser el eje central de la economia
(Burch, 2005). Asi, la tecnologia se convertiria en el motor de la innovaciéon de las nuevas
sociedades.

Sin embargo, no solo se puede hablar de la sociedad de la informacidn, sino que también existen
otras terminologias para denominar este fendmeno, cada una con un matiz diferente. Por ello,
podemos distinguir conceptos tales como la sociedad del conocimiento o la sociedad red.
Mientras que la sociedad de la informacion se refiere a los aspectos tecnoldgicos que influyen
en la economia donde “la produccion, la reproduccion y la distribucion de la informacion es el
principio constitutivo de las sociedades actuales” (Kriiger, 2006:3), la sociedad del
conocimiento implica que es precisamente el conocimiento la clave de la economia, la
educacion y la formacion. Asimismo, este concepto “no estd centrado en el progreso
tecnologico, sino que [se] considera como un factor del cambio social entre otros” (Kriiger,
2006:5). Por ultimo, la sociedad red fue un término acufiado por Manuel Castells (1996) con
el que se quiere investigar los efectos que tiene la tecnologia en la sociedad y en la produccion

del ya mencionado conocimiento.

La sociedad red se refiere a una sociedad cuya estructura gira en torno a las redes de

informacion. Por un lado, la estructura social de cualquier sociedad engloba las relaciones de



produccion, consumo, experiencia y poder, siempre en el marco de su cultura. Por otro, la
sociedad red es un conjunto de “nodos interconectados” que forman relaciones dinamicas y

abiertas entre si.

Las redes son los instrumentos apropiados para una economia capitalista basada en la
innovacion, la globalizacion; [...] para una cultura de deconstruccion y reconstruccion
incesantes; para una politica encaminada al procesamiento inmediato de nuevos valores
y opiniones publicas; y para una organizacion social que pretende superar el espacio y

aniquilar el tiempo (Castells, 1996:550).

Estas redes no solo conectan a los individuos, grupos, regiones, etc., sino que también pueden
realizar una seleccion estratégica de los mismos segun sus metas. De esta manera, observamos
que existe “una division fundamental entre el instrumentalismo abstracto y universal [de la red]
y las identidades particularistas con raices historicas” (Castells, 1996:28). Es por ello que este
socidlogo remarca que “nuestras sociedades se estructuran cada vez mas en torno a una
oposicion bipolar entre la red y el yo” (1996:28), lo que también se traduce en una distancia
cada vez mayor entre globalizacion e identidad.

Las redes sociales, por tanto, se convierten en el escenario hipertextual idoneo para la
generacion de estos nuevos significados. Como afirma Piscitelli (2002:129), “todo texto,
inscripcidn, animacion o narracion es una construccion social, y el hipertexto es un paradigma
para la construccion social de sentido o de textos alternativos”. Asi, los espectadores, ademas
de convertirse en productores de contenidos, también pueden ser seguidores de las
producciones de los realizadores. Es decir, dentro de este universo interactivo que es Internet,
“se interpela la creatividad de los fans para que difundan la serie en otros &mbitos apropiandose

de sus logicas” (Murolo, 2017:185).

3. La importancia de la digitalizacion

Tras haber introducido brevemente la sociedad en la que vivimos y la forma de relacionarse de
los individuos, se puede observar que la tecnologia juega un papel importante en el desarrollo,
no solo de la economia, sino de la sociedad en su conjunto. Esta premisa nos permite basarnos
en la Ecologia de los Medios, un término acufiado por Neil Postman en 1968 que defiende que

“el cambio tecnoldgico no es aditivo sino ecoldgico” (Scolari, 2015:1031). Esto quiere decir
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que con la llegada de un nuevo medio, este transforma la realidad conocida hasta entonces y

ofrece nuevas posibilidades modificando todo su entorno.

Al igual que defiende Manovich, “la representacion numérica [...] convierte los medios en datos
informaticos, y por tanto los vuelve programables, lo que de hecho cambia su naturaleza de
manera radical” (2006:99). Asi es como se puede explicar la llegada de la digitalizacion a
nuestras vidas, convirtiéndose en la generadora de un cambio estructural en el &mbito de la

tecnologia.

La digitalizacion es un proceso que ha transformado nuestro patrimonio analdgico en una serie
de bits. Esto ha supuesto la creacion de un lenguaje totalmente nuevo expresado de una manera
diferente a través del codigo binario. Ademdés, como indica Scolari, “los sistemas digitales
también permiten que las sefiales sean amplificadas, moduladas archivadas, identificadas,
reconvertidas y reproducidas manteniéndose idénticas al original, sin perder informacion”
(2008:80). Este gran avance tecnoldgico supone que cualquier persona es libre de acceder a la
informacion disponible en la red y, a partir de ahi, es capaz de generar conocimiento nuevo y

transmitirlo a su entorno.

Esta red permite tanto el acceso como la distribucion masiva de la informacion, lo que supone
que “la naturaleza del hombre [sea] traducida rapidamente en sistemas de informacion, que
producirian una enorme sensibilidad global” (McLuhan, Powers, 1989:13). McLuhan y Powers
explican que las tecnologias también pueden ser metaforas, ya que “comprometen la
transformacion del usuario en tanto que establecen nuevas relaciones entre este y sus medios”
(1989:25), es decir, también podriamos hablar de lenguaje en el ambito tecnoldgico. Asimismo,
este usuario se encuentra ahora “sumergido en una nueva forma de conocimiento”, donde

existen “estructuras simultaneas, discontinuas y dindmicas” (1989:30).

Como se ha podido comprobar, la digitalizacién ha supuesto un cambio radical en la manera
de concebir los medios de comunicacion, informacion, entretenimiento, etc. A principios del
siglo pasado no se podria haber imaginado que existiria una plataforma global que permitiria
la convergencia de todos los medios tradicionales conocidos hasta entonces y que los
transformaria de una manera radical. Segun Nicholas Negroponte, “ser digital supondra la
aparicion de un contenido totalmente nuevo, surgiran nuevos profesionales, inéditos modelos

econdmicos e industrias locales de proveedores de informacion y entretenimiento” (1995:15).
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De esta manera, la creacion de Internet y de la World Wide Web han personificado una
renovacion en el habito de consumir la informacion y los textos en todos sus formatos
disponibles. Tras “la primera version de un software para extraer e introducir informacion en
cualquier ordenador conectado a internet” (Scolari, 2008:88), comenzo la competencia de los

diferentes navegadores y la consiguiente expansion de la red.

Sin embargo, el almacenamiento de la informacion ya era objeto de estudio en los afios 30. Un
grupo de cientificos del Massachusetts Institute of Technology (MIT), entre los que estaba
Vannevar Bush, lanzaron el Rapid Selector expandiendo asi la produccion y el almacenamiento
de la informacion. (Scolari, 2008:83). Més tarde, Bush cre6 un “sistema electro-optico basado
en las maquinas analdgicas [...] que denominé Memex (MEMory EXtension)” (Scolari,
2008:84). Lo novedoso de este artilugio no era tanto el almacenamiento, sino los enlaces por

asociacion que se establecieron a modo de imitacion del proceso mental de los seres humanos.

Entre los que continuaron los pasos de Bush, podemos destacar a Ted Nelson, que invent6 un
sistema de archivo universal llamado Xanadu. Se trataba de “una red mundial de enlaces entre
documentos en evolucién que incorporaba constantemente nuevos textos y conexiones”
(Scolari, 2008:86). Este almacenamiento y acceso de forma masiva a la informaciéon
desemboca en el llamado hipertexto. Se integran nuevos medios y lenguajes, por lo que la
esencia de esta hipertextualidad seran las rutas de navegacion y lectura, la jerarquia y la
organizacion. Ademas, esto favorece la interactividad provocando una simbiosis entre el
hombre y la maquina, al poder influir el usuario en el texto que estd consumiendo.

Ahondaremos en estos conceptos mas adelante.

3. 1. Multimedialidad

Volviendo a las posibilidades que ofrece la tecnologia digital, no se puede obviar la importancia
de lo “multimedia”. Negroponte lo define como una “combinacion de bits” que dan lugar a una
“combinacion de sonido, imagen e informacion” (Negroponte, 1995:15). Scolari, por su parte,
precisa que fue en los anos noventa cuando el concepto de “multimedialidad” empez6 a tomar
fuerza debido al nacimiento de la World Wide Web. Y si analizamos este concepto desde el
punto de vista de la comunicacion digital, “la multimedialidad realza la experiencia del usuario,

el cual puede interactuar con textualidades complejas donde se cruzan y combinan diferentes
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lenguajes y medios” (Scolari, 2008:101). Es por ello que la tecnologia que permite esta fusion
de lenguajes y la conexién entre usuarios y maquina tiene un gran peso en la sociedad
contemporanea. Pero para este autor, multimedia y multimedialidad son términos que han
perdido su valor a lo largo de los afios, ya que ahora seria mas preciso hablar de “convergencia”

o “remediacion” tanto de medios como de lenguajes.

3.2. Conectividad

Partiendo de que la tecnologia es un instrumento o soporte en el que convergen diferentes tipos
de lenguajes, es dificil no caer en la sobrecarga de informacion. George Siemens explora las
teorias del caos y concluye que el proceso de aprendizaje depende de las conexiones de

informacion especializada que cambian constantemente (Siemens, 2004:7). Asi, explica:

El punto de partida del conectivismo es el individuo. El conocimiento personal se
compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las que a su vez
retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos. Este ciclo
de desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la red a la institucion) le permite
a los aprendices estar actualizados en su area mediante las conexiones que han formado

(Siemens, 2004:80).

Esta afirmacion es de vital importancia, ya que de aqui podemos extraer que las redes que
hemos mencionado anteriormente no solamente sirven para conectar conceptos o diferentes
textos, sino que también pueden ser generadoras de conocimiento si estdn bien gestionadas. Es
decir, las organizaciones de diversa indole pueden aprovechar esta oportunidad para no solo
transmitir informacion, sino para que también aprenda el usuario, lo que creara una conexion

todavia mas fuerte.

3.3. Hipermediaciones

Asi se puede concluir que estamos sumergidos en un ecosistema tecnoldgico en el que conviven
y se generan textualidades entre las que cada vez resulta mas complicado navegar. Por tanto,
para referirnos a la comunicacion digital, Carlos Scolari también propone el concepto de
“hipermedia” para hablar de la hipertextualidad, la convergencia de lenguajes y medios, la

multimedialidad y la dimension interactiva. Afirma que las hipermediaciones “apuntan a la
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confluencia de lenguajes, la reconfiguracion de los géneros y la aparicion de nuevos sistemas
semioticos caracterizados por la interactividad y las estructuras reticulares” (Scolari,
2008:115). En resumen, todo lo que hemos visto hasta ahora.

Si queremos ahondar més en las hipermediaciones, tendriamos que investigar los nuevos
modos de comunicacion que esta generando la tecnologia junto con una transformacion social.
Esta perspectiva aporta una nueva vision al estudio de las mediaciones de Martin-Barbero, en
las que se “proponia analizar las articulaciones entre las practicas de comunicacion y los
movimientos sociales” (Scolari, 2008:116). Los “viejos” medios, es decir, aquellos surgidos
antes de la llegada de Internet y la tecnologia digital, han entrado en una contaminacion con
los hipermedios que, a su vez, transforman también a los consumidores (es decir, los receptores

de la informacion).

3.4. Hipertexto, interactividad v virtualidad en la narrativa transmedia

Nicholas Negroponte predijo en su libro E/ mundo digital (1995) que los ordenadores
personales se convertiran en “la futura television de arquitectura abierta” (1995:33). Su
desarrollo seré inevitable y seran cada vez mas capaces de procesar la informacion propia de
los diferentes medios de comunicacion. Como se ha podido comprobar, Negroponte no estaba
equivocado. La convergencia de pantallas es un hecho, y asi lo explica Ramoén Salaverria. Este
autor apunta que “el actual proceso de convergencia tecnologica esta siendo liderado por
empresas de telecomunicaciones, productores de dispositivos informaticos y desarrolladores

de aplicaciones digitales” (2010:33).

Esta coyuntura favorece ademds la aparicion de fendmenos como el hipertexto y la
interactividad, introducidos anteriormente. El hipertexto permite la fusion de medios y
lenguajes para difundir una informacion. Es “la norma de la escritura electronica” (Piscitelli,
2002:125). Para que el mensaje sea efectivo, es necesaria una elaboracion previa del guion, que
estard jerarquizado, organizado y dispondra de rutas de lectura para facilitar la navegacion del
lector. Con lector nos referimos al usuario que consume los diferentes tipos de textualidades.
Ademas, para no caer en la infopolucion y la descontextualizacion, es necesario establecer

también nodos significativos que conecten las ideas.

La informacion esta organizada, asi, de manera reticular, favoreciendo que el usuario interactie

con los elementos compartidos. De esta manera, ha surgido una red de usuarios interconectados
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entre si capaces de acceder a la informacion desde dispositivos aislados. Nielsen (2000) destaca
la importancia de la usabilidad ya que, segun ¢l, un verdadero hipertexto debe hacer sentir al
usuario que puede navegar libremente por la informacion ofrecida. Se trata de un elemento

esencial entre el consumidor y el producto que se le ofrece.

En cuanto a la interactividad, Scolari (2008:94) explica que se puede entender desde diferentes

perspectivas:

A veces la interactividad es una respuesta preprogramada dentro de un sistema; en ese
caso el mensaje que recibimos hace referencia al inmediatamente anterior o a una serie
de mensajes intercambiados antes. Hay interactividad en las comunicaciones sujeto-
sujeto pero también en los intercambios entre un sujeto y un dispositivo tecnologico.
En este segundo ejemplo la interactividad se desarrolla en la interfaz, que se podria

definir como el lugar de la interaccion (Scolari, 2004).

Teniendo estas dos posibilidades de interaccidon: sujeto-sujeto y sujeto-maquina, el nuevo
usuario se vuelve mas “poderoso”, ya que tiene una mayor capacidad de decision sobre lo que
estd consumiendo en un determinado momento. Sin embargo, esa sensacion de libertad es falsa
en cierta manera, ya que el individuo estd navegando por unas rutas previamente trazadas. Por
ello, ni las audiencias son tan activas, ni los medios tan interactivos. Desde que se introdujera
el mando a distancia en las televisiones de nuestros hogares, las fronteras entre emisor y
receptor se han vuelto cada vez mas difusas. Pero lo que si es evidente, es que en el contexto
de esta dialéctica entre usuario-maquina, el significado surge gracias a la interaccion simbolica
entre los elementos (Martinez Terrero, 2006:85). Ampliaremos este concepto en el analisis del

caso practico de este trabajo.

Seglin indica Piscinelli, “el arte interactivo implica, a diferencia del arte tradicional, poner
menos énfasis en la forma y mas énfasis en el comportamiento y la promocion del publico,
convertido en participante” (2002:159). El contexto del intercambio informativo se establece
premeditadamente por su creador para favorecer el surgimiento de nuevas experiencias. Asi,
entra en juego el factor Relacional de las TIC, que pone de manifiesto el desarrollo de la
“cultura participativa” (Gabelas, Marta-Lazo, Gonzélez-Aldea, 2015:24). Por su parte, Marta-
Lazo (2008:2) explica que el usuario participante es un “sujeto social” que “se reapropia de los

significados para reinterpretarlos, tras un proceso de intercambio de ideas en los distintos
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contextos en los que se relaciona”. De esta manera, estamos ante un nuevo lector o espectador

que puede colaborar en los distintos espacios abiertos en la red.

Por otro lado, es necesario introducir el concepto de virtualidad, esencial en el contexto de
intercambio y participacion de esta red. Cuando hablamos de virtualidad, nuestro imaginario
colectivo lo asocia automaticamente con la tecnologia digital. Hemos pasado de concebirla
como algo complejo y lejano a algo que estd al alcance de nuestra mano hoy en dia con la
tecnologia de la realidad virtual. Y aunque el objeto de este trabajo no es hablar en profundidad
de los avances tecnoldgicos, si es interesante delimitar las fronteras que separan lo virtual de
lo real. Para Marta-Lazo y Gabelas, la virtualidad “no se considera una oposicion a lo real ni a
lo posible, sino que se le atribuye una relacion dialéctica: lo virtual como posible y lo actual
como concrecion de lo virtual” (Marta-Lazo, Gabelas, 2016:53). De esta forma, nos

encontramos en una sinergia de posibilidades que nos ofrecen los nuevos medios.

Para concluir, podriamos decir que estos tres factores son esenciales en la produccion de la
narrativa transmedia. En palabras de Scolari (2013:25), esta “desarrolla un mundo narrativo
que abarca diferentes medios y lenguajes” donde “el relato se expande, aparecen nuevos
personajes o situaciones que traspasan las fronteras del universo de ficcion”, siendo los
consumidores la clave para la expansion de este mundo narrativo. Murolo (2017:185) ademas
afiade que estos relatos no estdn inconexos, sino que surgen “en términos de [...] sinergia y

continuacion”.

4. Audiencias
Tras haber comprobado que la llegada de la digitalizacion ha transformado nuestra concepcion
de intercambio de informacion drasticamente, es necesario evocar el concepto de cultura. La
cultura, en su vertiente mas abstracta, puede considerarse desde diversas perspectivas,
aportando diferentes matices con cada definicion. Sin embargo, se puede deducir de todas ellas
que “la cultura, entendida como sistema dinamico formado por flujos de informaciones,
personas y productos, adopta formas diferentes que responden a modelos dindmicos de relacion
entre individuos, sociedades y territorios” (Alsina, 2010:1). Asi, podemos concluir que la
cultura no es algo estatico e inamovible en el tiempo, sino que es dindmica y con capacidad de

adaptacion a los cambios.
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Pero en el contexto en el que nos encontramos, el digital, no podemos obviar otro concepto
ligado al anterior: el de cultura digital. Es complicado definirlo, ya que no hay consenso sobre
lo que este término conlleva. Es por ello que hay defensores de las TIC que las consideran
como el motor del cambio social, y también detractores, que defienden que las nuevas
tecnologias no aportan nada nuevo a lo que ya se encuentra en la sociedad y en la cultura

(Alsina, 2010:1).

Sin embargo, ;cOmo se genera este conocimiento general? Tal y como indica Scolari
(2008:125), “los estudios culturales se caracterizaron por apuntar sus reflectores hacia los
procesos de consumo cultural y considerarlos como un momento activo y dindmico. En otras
palabras, el consumo era también un momento de produccion significante (re-significacion)”.
Para entender en profundidad el proceso de produccion de los significados, primero hay que

saber como funcionan las audiencias.

Para Orozco (1997:27), “las audiencias son sujetos comunicantes capaces de realizar escuchas,
lecturas y (tele, cine) videncias inteligentes, criticas y productivas”. Por su parte, las teorias de
la audiencia estudian la relacion de las mismas con los medios. Segun Martinez Terrero (2006)
y la literatura reunida en su obra, podemos encontrar cinco a lo largo de la historia. Nos

basaremos en la Parte III de su libro Teorias de la comunicacion para explicarlas con detalle.

La primera es la Teoria de los efectos, también conocida como la de la “aguja hipodérmica”.
Surge entre los afios 20 y 30 en Estados Unidos y supone que los medios tienen un gran poder
sobre su audiencia. A su vez, tiene cuatro fases: “la teoria de los medios todopoderosos” (1900-
1930), “la teoria del efecto limitado” (1930-1960), “ecl redescubrimiento de los medios
poderosos” (1960) y la “teoria de la influencia negociada de los medios™ (1970). Se produce
una evolucion en el papel que tienen las audiencias en la percepcion de la informacion, siendo
su rol cada vez mas activo. Sin embargo, los estudios culturales tachan esta teoria de
“inadecuada”, ya que no se conoce la razén y el modo en el que la audiencia usa los medios.

La segunda es la Teoria de usos y gratificaciones, que se desarroll6 entre finales de los afios 50
y mitad y de los anos 70. Esta teoria proviene del funcionalismo y considera a la audiencia
como activa, ya que no solo recibe las gratificaciones de los medios, sino que también lo hace
segun el tipo de exposicion al medio y el contexto social en el que se encuentre. Sin embargo,

esta teoria es tachada de individualista por los defensores de los Estudios Culturales. La teoria
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de usos y gratificaciones se basa en la capacidad psicoldgica de los individuos, mientras que

los Estudios Culturales tienen en cuenta la construccion del significado.

La tercera es la Teoria de la recepcion critica propuesta por Stuart Hall en 1982. Se basa en un
modelo codificador/decodificador del significado, por lo que se le otorga un poder de

negociacion a la audiencia.

La cuarta es la Teoria de la audiencia activa y est4 relacionada con los Estudios Culturales.

Terrero (2006:77) apunta:

La investigacion acerca de la recepcion televisiva llevd a un cuestionamiento del
paradigma lineal-causal de la comunicacion: fuente - emisor - estimulo - televidente -
efecto. Por ello se propone un paradigma mas complejo, que toma en cuenta el proceso

de recepcion y el contexto socio-cultural.

De esta forma, los medios ya no se consideran tan mecénicos, sino que se presentan mas
abiertos y guian las aspiraciones de la audiencia. Siguen siendo transmisores, pero mas
neutrales. A pesar de las criticas recibidas por considerarse “un modelo populista” que le
confiere un falso poder a la audiencia, por parte de los marxistas; o por olvidarse de la intencién
informativa y educativa, por parte de los funcionalistas; hay autores que han investigado mas
dimensiones de esta teoria. Asi, podemos hablar del proceso de deconstruccion/reconstruccion
del texto. Un texto esta cargado de sentido y el receptor deconstruye sus significados aceptando
aquel que mejor le conviene. Después, lo reconstruye segtin su identidad, siendo este proceso

mas facil si el sujeto pertenece a una comunidad.

La quinta y Ultima es la Teoria de las mediaciones sociales. Terrero recuerda que por
“mediaciones” podemos entender “como los medios tradicionales (prensa, cine, radio y TV) se
hallan en la mitad entre la realidad y la audiencia, y ejercen diferentes roles” (2006:82).
Ademas, este autor se basa en la propuesta de Martin-Barbero (1987) para especificar que
actualmente hablamos de mediaciones y no de medios porque las primeras son una “instancia
cultural” desde la que la audiencia extrae y produce significados. Es decir, de nuevo la
audiencia adquiere un papel activo en el flujo e intercambio de la informacion. Asi, Terrero
recupera la clasificacion de Orozco (1996) y destaca los siguientes tipos de mediaciones:

culturales, individuales, situacionales e institucionales (con una comunidad interpretativa
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inmediata o la familia, y una comunidad interpretativa de referencia o los escenarios habituales

de interaccion de la audiencia), y otras mediaciones.

Volviendo al lenguaje digital universal desarrollado anteriormente y en linea con la teoria de
la audiencia activa, Manuel Castells (1996) sugiere que adaptamos las textualidades producidas
por nuestra cultura “a los gustos de las identidades y temperamentos de los individuos”
(1996:2). De esta manera, si consideramos esta afirmacion, se puede deducir que la identidad
construye el significado que, mas tarde, sera integrado en la sociedad. ;Pero qué es una

identidad? Castells explica que es:

[un] proceso mediante el cual un actor social se reconoce a si mismo y construye el
significado en virtud sobre todo de un atributo o conjunto de atributos culturales

determinados, con la exclusion de una referencia méas amplia a otras estructuras sociales

(1996:15).

A su vez, las identidades colectivas se forman por medio de la “comunicacioén simbélica [...]
basandose en la producciéon (con su complemento, el consumo), la experiencia y el poder”

(1996:10).

Las redes que formamos se ven propiciadas por las nuevas tecnologias, que crean un espacio
virtual de conexion global entre las comunidades. Castells recupera una paradoja anunciada
por Raymond Barglow en la que dice que a pesar de que tengamos mayores posibilidades de
interconexion, es evidente que el individuo estd cada vez mas aislado y es mas independiente

(1996:15).

De esta manera, hemos podido comprobar que las audiencias son capaces no solo de recibir un
mensaje, sino que también de interpretar, decodificar, un texto, devolviéndole un significado
acorde con su identidad. Por ello ni los medios son como esa “aguja hipodérmica”, ni los
receptores son pasivos. En este sentido, no existen las audiencias pasivas, ni las audiencias
activas se han dado con la llegada de Internet. Es decir, cuando existe un mayor flujo de
informacion, esa audiencia estara mas informada, pero si no tiene la suficiente informacion,

tomara un papel mas pasivo.
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4.1. Prosumidores v emirecs

Partiendo del punto de vista de Piscitelli (2002), los usuarios o consumidores tienen al alcance
de su mano el acceso a diferentes tipos de lenguajes, a los que pueden transferir nuevas
significaciones. Asi, se puede hablar de los “prosumidores”, un término acuiiado por McLuhan
y Nevitt en Take Today (1972), con el que reflejan la figura de un consumidor que a su vez es
también capaz de producir contenidos gracias a las nuevas tecnologias (Islas Carmona,
2008:73). Por ello, este autor propone ademds que se reconozca a estos prosumidores “como

actores comunicativos de la sociedad de la ubicuidad” (2008:76).

Sin embargo, Aparici y Garcia-Marin (2018:74) explican que los prosumidores refuerzan mas
“el mensaje de los grandes actores de la comunicacion”, ya que realmente no producen tanto
contenido propio. En su articulo Arqueologia de la narrativa digital interactiva y la nueva

comunicacion (2017:28), estos autores explican este hecho mas detalladamente:

La promesa de participacion en los entornos transmedia que constituyen las franquicias
culturales alimenta esa pulsion creativa y comunicativa de las audiencias otrora
consideradas exclusivamente pasivas. Sin embargo, la realidad es que la participacion
del fan nunca es lo suficientemente significativa para ser considerado como parte de los
relatos y adoptar el papel de cocreador, sino que su presencia es mercantilizada: el fan
se convierte en parte del producto del que la industria obtiene beneficio y en

evangelizador y propagador de la marca.

Ademas, el concepto de prosumidor se diferencia de la teoria “emirec” propuesta por Cloutier
(1973), ya que aqui los emisores/receptores “mantienen relaciones entre iguales” (Aparici,
Garcia-Martin, 2018:75). Asimismo, observamos que ambos términos son opuestos. Por un
lado, los prosumidores son creadores de contenido que son “mercantilizados por las grandes
empresas” y, por otro, los emirecs suponen intercambios entre iguales sin suponer una

jerarquizacion en el proceso de intercambio (Aparici, Garcia-Martin, 2018:77).

Estas relaciones entre prosumidores muestran que existe una relacion de interdependencia entre
ellos, por lo que se podria afirmar que la sociedad en su conjunto esta implicada en este proceso.
Existe una interaccion que genera discusion y la consecuente creacion de significados. Se trata,

pues, de una interaccion social que se produce en un escenario determinado por las
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caracteristicas socioculturales de la audiencia. De esta forma y en la linea de las mediaciones
explicadas en el marco teorico, Orozco Goémez (1993:40) propone hablar de la recepcion
televisiva por parte de la audiencia como un modo de relacion y negociacion entre estos dos
sujetos. Este autor (1993:41-42) explica que existen dos vertientes en este proceso: el
normativo y el pragmatico. El normativo supone que “los teleauditorios combinan ideales con
sus propias autopercepciones de su papel como teleauditorio”. Y en el nivel pragmatico, por su
lado, “las estrategias de recepcion se pueden observar en acciones aparentemente espontaneas

en los modos de recepcion televisiva”.
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Analisis de caso

1. Antecedentes:

1.1 Netflix

En el marco tedrico, hemos hablado de la revolucion de la digitalizacion y de la convergencia
mediatica. Con ello, han surgido nuevas formas de negocio que han afectado también a la
industria cinematografica y audiovisual. A principios del siglo XX, con el nacimiento del
séptimo arte, ya se estaba poniendo en marcha el modelo de negocio conocido ahora como el
tradicional, es decir, el de las principales productoras del mundo o majors (Ojer y Capapé,
2012:199). Estas productoras “controlan todas las fases de creacion de una pelicula”, por lo
que se trata de una estructura vertical. El proceso de produccion y distribucion de las peliculas

son largos y, en la mayoria de los casos, arriesgados.

Sin embargo, con la llegada de Internet, se ha creado una “cultura de la gratuidad y el acceso
instantaneo” (Izquierdo-Castillo, 2012:386) que ha puesto en peligro en un primer momento
los cimientos de la industria cinematografica. Pero lo que estas empresas no sabian, es que
Internet no suponia “el fin, sino el medio” para entrar definitivamente en este emergente
mercado de la convergencia. Con la distribucion online de contenidos, se han abierto nuevas
puertas para el acceso a un consumidor global y transnacional sin grandes inversiones

econdmicas.

Tomando por referencia a [zquierdo-Castillo (2012:387-388), podriamos clasificar los modelos

de distribucion online de contenido audiovisual en tres tipos:

- Micropago: se trata del pago por un contenido concreto y especifico. Un ejemplo que
propone es el de iTunes, pero también podria ser YouTube con la aparicion de peliculas
de pago.

- Publicidad: el acceso a los contenidos es gratuito por parte de los usuarios, pero tienen
que lidiar con los anuncios dispuestos en la web. Una plataforma que es representativa
de este tipo de modelo es la americana Hulu pero, de nuevo, YouTube también podria
encajar en este modelo, ya que la gran mayoria de sus contenidos es gratuita y

sustentada por los anuncios.
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- Cuota mensual: tal y como su nombre indica, el usuario tiene que pagar una cantidad
de dinero al mes para consumir productos audiovisuales sin limitaciones. Aqui es donde
se encontraria la plataforma Netflix. En 2019 en Espaia, la suscripcion basica
(conexion a una pantalla en definicion estandar) vale 7,99€ al mes; la estandar
(conexion a dos pantallas con HD disponible) 11,99€ al mes; y la premium (conexion

a 4 pantallas a la vez con posibilidad de HD y UltraHD)15,99€ al mes.

Basandonos de nuevo en Ojer y Capapé (2012, 203-206), Netflix es una empresa fundada en
California en 1997 por Reed Hastings y Marc Randolph. Comenzaron alquilando y vendiendo
DVDs a través de Internet, una idea novedosa que les permitio abrir la compafiia oficialmente
el 14 de abril de 1998. Los usuarios podian visionar la pelicula alquilada durante una semana
por 4 dolares, a los que se afiadian otros 2 ddlares por gastos de envio. Ademas, si deseaban
comprarla, se les aplicaba un 30% de descuento. Sin embargo, a partir de 1998, Netflix empezd

a redirigir a los consumidores a la pagina de Amazon para comprar las peliculas.

En 1999, se les ocurrio la idea de alquilar un maximo de cuatro peliculas por 15,95 délares sin

fecha de devolucion. Este nuevo sistema de suscripcion paso a llamarse Marquee Program.
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NetFiix Launches DVD Subscription Glub;

BIIII:I(IIIISlI!I‘ Set To

VD OF THE MONTH CLUB: Consumers sign up
to get books, music, and even fruit delivered to them
through monthly mailing clubs, so why not DVDs?

Online rental retailer NetFlix.com has instituted
a new subscription program called the Marquee Pro-
gram, in which customers can pre-select four titles
they want to watch each month. The service costs
$15.95 a month, which covers the cost of the rentals
plus return shipping and handling fees.

One advantage of the club is that it eliminates
NetFlix's five-day re-

Stock Up On Format

the international market by the end of this year.

product is easily available for comumera, Anuoco
says in a statement.

Blockbuster has ever so slowly been stocking DVD
titles in a few major-market stores since the begin-
ning of this year. By the end of the year, the 3,800
stores will each stock about 200 titles for rent.

With the addition of the Blockbuster stores,

Adams Media Re-

turn policy and late

fees. Consumers can
select up to four titles a
month, and the compa-
ny will supply them

with a new title when

one is returned. :
“What we're trying
to do is make movie

viewing a more relaxing

search estimates that
7,800 video retail
stores will carry the
format by the end of
the year. Prior to the
Blockbuster announce-
ment, Adams estimat-
ed that 4,000 stores
would stock DVD by
the end of the year.

experience,” says
NetFlix.com chair-
man/CEO Reed Hastings, “and the No. 1 thing
consumers tell us is they don’t like returning movies
schedule.”

ays the program limits consumers to
four titles a month because it doesn't want people to
“hoard” titles.

The idea is that consumers will sign up for the pro-
gram and keep the four titles on top of their televi-
sions, so they can watch at their leisure. When
they've finished viewing one, they can return it in a
prepaid envelope and get another.

“This program takes the hassle out of traditional
renting and allows consumers to be more sponta-
neous,” says Hastings.

The Marquee Program differs slightly from a tra-
ditional book-of-the-month club because consumers
get to choose which titles they want.

Consumers who sign up for the program will
receive a discount rental and shipping rate on addi-
tional titles over the four-DVD limit.

More than 1,000 members of NetFlix’s 100,000
customer base have signed on to be Marquee mem-
bers since it launched on Sept. 28, Hastings says.

I'LL BE THERE: Consumers looking for DVD
titles at their local Blockbuster Video stores won't
have to wait much longer.

Blockbuster chairman/CEO John Antioco
announced that the chain will roll out DVD product
in 3,800 of its 6,500 U.S. stores and 1,000 stores in

M ILLION-PLUS

‘MATRIX’: Records are meant to be broken, and just
weeks after Paramount Home Video’s “Titanic”
broke the million-unit DVD sales mark, “The
Matrix” has weighed in at 1.5 million. The figure
represents North American shipments and $23.4
million in revenues for Warner Home Video.

Warner boasted that first-week sales of the title,
which hit stores Sept. 21, topped 780,000 units, ac-
cording to VideoScan.

VideoScan’s stats also indicate that sales of “The
Matrix” posted the highest first-week sales to date,
topping No. 2 “Titanic.”

VAI,LEY'S LIST GROWS: Premier online retail
fulfillment company Valley Media Inc. has added
Shopping.com to its growing client list.
Valley will handle fulfillment for the AltaVista-
owned site through Valley's recently formed Inter-
net subsidiary i. FILL (www.iFILL.com). Shopping’s
contract with Valley lasts through August 2001.

cHANGlNG OF THE GUARD: As many readers
already know, home video editor Seth Goldstein has
moved on to be New York bureau chief at Video Store
magazine, and there will no longer be a New York-
based video editor for Billboard. In addition to step-
ping into Seth’s section responsibilities, it is also my
Jjob to continue the standards he set in this column.
After working with me for the past six years, Seth
has well-prepared me for the task.

1lustracion 1: Netflix launches DVD subscpription club
“Netflix Launches DVD Subscription Club; Blockbuster Set To Stock Up On Format”.
(“Netflix lanza el club de suscripcion de DVD; Blockbuster configurado para almacenar en

formato”). Revista Billboard 16 de octubre de 1999.

A partir del afio 2000, Netflix comenzo6 a firmar contratos con importantes companias del sector
cinematografico como Warner Home Video, Columbia Tri-Star, Dreamworks o Artisan; y
también con otras muchas distribuidoras. En su constante busqueda de eficiencia, los
propietarios de Netflix exploraron vias de aceleracion de los envios a sus clientes. Ademas,

también lanzaron el servicio Cinematch, que recomendaba peliculas similares a los usuarios.

Asi, en mayo de 2002, la empresa empez0 a cotizar en la bolsa de Nasdag, por lo que comenzé

a gozar de un cierto reconocimiento.
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Netflix IPO gains on Nasdaq
EON Labs Inc. trades flat while Altiris Inc. breaks and
falls below IPO prices.

m e

o
companies (.) NEW YORK (CNN/Money) - Netflix Inc., a
provider of online DVD rentals, turned in
a winning first day, gaining nearly 12
percent while Thursday's two other
initial public offerings, Altiris Inc. and
EON Labs Inc., did not fair as well.

company research
deals

¢ M&A databank
e Top 25 Deals

economy
financial news in Shares of Netflix (NFLX: Research, Estimates) closed at $16.75,
brief adding $1.75 to its $15 IPO price.

industry watch

llustracion 2: Netflix IPO gains on Nasdaq
“Netflix IPO gains on Nasdaq” (La Oferta Publica Inicial (OPI) de Netflix gana en Nasdaq”).
CNN Money, 24 de mayo de 2002.

Ya en 2006, la compania publicéd un concurso, llamado Netflix Prize, para mejorar el sistema
de prediccion de peliculas para que este fuera un 10% mas preciso. “Netflix proporciond mas
de 100 millones de calificaciones (y sus fechas) de mas de 480 mil suscriptores anénimos
elegidos al azar en casi 18 mil titulos de peliculas” (Bennett, Lanning, 2007:2). De esta forma,
se ve clara la intencion de innovacion por parte de los creadores de este portal. Fueron unos de
los primeros en captar una oportunidad de negocio en un ambito totalmente nuevo, que es el

Big Data. Ademads, como explican Bennett y Lanning (2007:4), ese afio:

Netflix ha dado permiso para usar el conjunto de datos para otros fines de investigacion
no comerciales. En particular, el conjunto de datos esta siendo utilizado en otro
concurso de mineria de datos, la Copa KDD 2007. En este concurso los participantes
pueden abordar dos tareas. La primera tarea es predecir qué peliculas valorarian ciertas

personas en 2006, después de que se estableciera el conjunto de datos de entrenamiento.
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La segunda tarea es predecir el nimero total de valoraciones de ciertas peliculas

recibidas en 2006 de la base de usuarios del Netflix Prize.

Netflix se estaba preparando para dar un salto cualitativo en la forma de ofrecer sus productos.
En 2007 transformé su modelo de negocio y se sumergid en el mundo del streaming y del

Video On Demand, que se traducen en una mayor instantaneidad del consumo.

-~

@ HOME Q SEARCH Che New ﬁﬂl’k Times

TECHNOLOGY

Netflix to Deliver Movies to the PC

By MIGUEL HELFT JAN. 16, 2007

SAN FRANCISCO, Jan. 15 — Wikipedia, the online encyclopedia, lists more
than five dozen personalities whose obituaries were published prematurely.
Someone may want to add Netflix to that list.

The impending death of the company, with its online system for renting
DVDs delivered by mail, was predicted late in 2002, when Wal-Mart said it
would enter the business; again last year, when Apple and Amazon
announced movie-downloading services; and again last week, after the
introduction of a series of products and services intended to bring Internet
video to television sets.

But Wal-Mart left the online rental business in 2005 and now refers
customers to Netflix. Meanwhile, none of the movie-downloading services
have gained much traction with consumers, the notion of taking Internet
video content to TV sets remains a work in progress, and Netflix keeps
signing up new customers at a fast clip. It was expected to end 2006 with
6.3 million subscribers and nearly $1 billion in revenue, or about 12 percent
of the $8.4 billion annual DVD rental market.

“We've gotten used to it,” Netflix’s chief executive, Reed Hastings, said of
the doomsday predictions. But Mr. Hastings also said he understood why
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Netflix is also entering a more crowded market that includes not only the
likes of Apple and Amazon, but also MovieLink, CinemaNow and video-on-
demand services offered by cable companies. And while Netflix’s DVD
rental business has thrived in part because of the company’s superior
logistics, that competitive edge will not mean much in the world of digital
distribution.

Still, Mr. Hastings said Netflix has a product that compares well with those
of his competitors. He particularly emphasized Netflix’s business model —
free to subscribers — and its focus on instant gratification.

Last week, Mr. Hastings demonstrated the system at Netflix’s headquarters
in Los Gatos, Calif. On a laptop PC, he pulled up a Netflix Web page where
some titles displayed a “Play” button in addition to the company’s familiar
“Add” button, which adds movies to a subscriber’s queue for mailing.
Within a few seconds of hitting the “Play” button, the opening credits of
“The World’s Fastest Indian” began rolling. The service uses streaming
technology that Netflix built on top of Microsoft software.

First-time users of the service must download a special piece of software,
which, if all goes well, also takes only a few seconds. (When a reporter tried
the system at home, however, the process stalled because of a mismatch
between the version of Microsoft’s antipiracy software expected by the
Netflix viewer and the one loaded in the PC, and it took about 15 minutes to
fix the problem with the help of a customer-support specialist. A Netflix

[lustracion 3: Netflix to deliver movies to the PC

“Netflix to Deliver Movies to the PC” (“Netflix [preparado] para distribuir peliculas en el
ordenador”), The New York Times, 16 de enero de 2007.

Como se explica en estos extractos del articulo publicado por The New York Times en 2007,
Netflix entr6 “en un mercado mas abarrotado”, pero Hastings defendi6 el posicionamiento de
su empresa basandose en la “instantanea gratificacion” de sus suscriptores. Netflix es una
empresa visionaria que no solo se focaliza en el producto en si, sino que trata de proporcionar
un mejor servicio y experiencia personalizada a sus clientes. Asi, el usuario es el centro de
atencion de la empresa, desde las claves sobre sus preferencias que proporciona
inconscientemente al elegir productos audiovisuales determinados, hasta el proceso de
depuracion de estos datos que se lleva a cabo por parte de la compaiiia. Esto es lo que se

denomina en marketing la “orientacion al mercado”.
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La convergencia medidtica ha jugado un papel importante en el desarrollo de Netflix,
trasladdndose esta plataforma a los distintos soportes que conocemos hoy en dia. Ya a partir
del afo 2008, se asocia con Xbox 360, los productores de Blu-ray y decodificadores; para en
2009 colaborar con PS3 y otros dispositivos conectados a Internet; y en 2010 estar disponible
en Nintendo Wii y los dispositivos de Apple (iPad, iPhone y iPod Touch). Ademas, ese mismo
afio comienza su expansion a Canada, en 2011 se extiende por América Latina y el Caribe y, a
partir del 2012, comienza su penetracion en Europa. En 2016 Netflix era conocido y estaba

disponible en todo el mundo.

En cuanto a su produccion, esta empresa comenzo a crear y distribuir sus propios contenidos a
partir del afio 2013 (Heredia, 2016:280). Asi, fue nominada a los premios Primetime Emmy
por House of Cards, Orange is the New Black y The Square, siendo la primera de su género en

hacerlo (Heredia, 2016:282).

Netflix es un reflejo de las hipermediaciones definidas por Scolari (2008), ya que integra en su
modelo el cine, la television e Internet. Este hecho no solo ha provocado una disrupcion en la
percepcion tradicional de produccion, sino también de consumo, en este caso, audiovisual. La
ubicuidad cobra aqui un auténtico sentido. “Se trata de un acceso ilimitado a la mayor cantidad
de informacion posible de manera descentralizada. [...] Es la capacidad de estar presentes y en
movimiento de manera ilimitada” (Marta-Lazo, Gabelas, 2016:39). El usuario es capaz de
acceder al contenido que le ofrece la plataforma a partir de diversos soportes sin importar ni el

tiempo ni el lugar.

También entra en juego la virtualidad, propia de los portales que encontramos en Internet. Ryan
(2004:56) explica que “lo virtual es un recurso inagotable. Su utilizacion no conduce al
agotamiento”. Esto es esencial en la forma de comprender el modo de consumo de los
contenidos online: primero, lo podemos hacer dénde y cudndo queramos y, segundo, gracias a
la digitalizacioén, podemos consumir el producto las veces que sea necesario, ya que siempre

conservard su estado original. La virtualidad, por tanto, es posible y real.

Estas cualidades permiten a las empresas conocer mejor a sus consumidores. Netflix trata de
aprovechar las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias para mejorar la experiencia de
sus usuarios, y no para ofrecer los datos a los anunciantes. Aplica una estrategia en la que el

suscriptor esta en el centro de todas las decisiones, lo que le proporciona un valor afiadido a la
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empresa, generando asi la fidelizacion de los mismos. Los contenidos son elegidos en funcion
de los gustos y preferencias de los cinéfilos. Asimismo, el catdlogo tiene un “tamafio 6ptimo”
(Fernandez-Manzano, Neira, Clares-Gavilan, 2016:571), lo que quiere decir que no vamos a
encontrar titulos ilimitados, sino los necesarios para que sean consumidos. Estas autoras
ilustran este hecho con la estrategia de “la rotacion de su catdlogo y no la renovacion de titulos™.
Esto no significa que los titulos desaparezcan, sino que desemboca en que los suscriptores de
la plataforma estdn mas atentos a los estrenos de las series y peliculas. De esta forma, se genera

un ambiente de expectacion y especulacion en las redes sobre los nuevos lanzamientos.

Ademas, Fernandez-Manzano et al. (2016:572) analizan el tipo de datos que Netflix procesa
de sus usuarios a partir de las declaraciones de Mohammad Sabah (2012) y Todd Yellin (2015):
- el tipo de producciones que es consumido o rechazado
- si durante el visionado se realizan pausas, retrocesos, saltos, o si se sigue un ritmo
normal
- el tiempo dedicado a la reproduccién en total por sesion

- las valoraciones del consumidor

el soporte a través del cual el usuario accede al contenido

Posteriormente, estos datos ““se cruzan con los metadatos” asignados por la propia empresa a
cada uno de sus productos audiovisuales, por lo que se obtiene una informaciéon muy valiosa
sobre las motivaciones que inducen al usuario a consumir un tipo determinado de contenidos.
Habiendo realizado este proceso, se procede a la creacion de algoritmos, un proceso que se
conoce también por el nombre ETL (extract, transform and load), o “extraer, transformar y
cargar” por sus siglas en inglés. Con ello se consigue crear un patréon fiable y se crean
algoritmos validos para un publico hipersegmentado (Fernandez-Manzano et al., 2016:572-

573).

1.2. Black Mirror

Una de las apuestas mas atipicas de Netflix es la serie Black Mirror. Esta produccion britanica,
creada por Charlie Brooker, comenzd su emision en Channel 4 durante las dos primeras
temporadas (de tres capitulos cada una). Ya en 2016, se incorpor6 en el catdlogo de Netflix,
donde ha producido dos temporadas mas (con seis capitulos respectivamente). Estos capitulos,

18 en total, son totalmente independientes. Sin embargo, también podemos encontrar dos
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producciones que no forman parte de ninguna de estas cuatro temporadas, que son el episodio

especial de Navidad White Christmas (2014) y Bandersnatch (2018).

Lo novedoso de Black Mirror es que “redisefia una narrativa sin sujeto y sin enunciador”
(Aparici, Gabelas, 2017:213). Es una serie de ciencia ficcion con un toque de satira de la vida
moderna. Sus capitulos tratan sobre la irrupcion de la tecnologia en nuestras vidas y su relato
se construye en torno a las posibles consecuencias si esos escenarios se produjeran. En linea
con las aportaciones de Aparici y Gabelas (2017:219), las méaquinas toman el control en el
“Espejo Negro” y el ser humano se presenta subordinado a los algoritmos que parecen escapar

de su control.

Estos dos autores presentan ademas seis indicadores que transmiten la “esencia” de la serie: la
espectacularidad, la serialidad, el voyeurismo televisivo, el multiformato televisivo, las nuevas
tecnologias y las redes sociales, e Internet y redes sociales (2017:216-217). Asi, se confirma
que la realidad en la que vivimos condiciona nuestra forma de consumo. La hipermedialidad
es un hecho que favorece la fragmentacion de contenidos, lo que a su vez genera un “enganche”
por parte de la audiencia. En cuanto a la serialidad, Marfil-Carmona, Osuna-Acedo y Ortiz-
Sobrino (2018:192) explican que las producciones seriadas o episddicas consideran las redes
sociales y las plataformas digitales como “canales de distribuciéon” que no solo sirven para la
comunicacion, sino también para la publicidad, lo que a su vez genera un mayor seguimiento

por parte de los fans.

2. Analisis de aspectos narrativos y tecnologicos en Bandersnatch

En su constante busqueda de innovacion, Netflix pone en marcha nuevas estrategias de
produccion de contenidos originales. Asi, el 28 de diciembre de 2018, se estren6 Bandersnatch,
una pelicula interactiva dirigida por David Slade, que forma parte del repertorio que ofrece la
serie Black Mirror. En esta ocasion, no se trata de un capitulo que forma parte de una
temporada, sino que es un largometraje independiente, atipico a todo lo que encontramos entre

los productos audiovisuales.

La narracion, entendida “como historia, estructura y accion de contar relatos” (Orihuela,

1997:38), esta centrada en Stefan Butler (Fionn Whitehead), un desarrollador de videojuegos
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que ha sido contratado por la empresa Tuckersoft en verano de 1984 para la adaptacion de un
libro llamado Bandersnatch. El relato de esta novela no es lineal, sino que el lector debe elegir
el desarrollo de la historia navegando por las paginas del libro. Asi, mientras estd sumergido
en la programacion, Stefan se llega a cuestionar si lo que vive es real o ficticio, ya que su

realidad parece transformarse en una utopia.

Un rasgo destacable es que el espectador no puede controlar la linea de tiempo del clip, ya que
esta es inexistente. La duracion de la pelicula varia segin las decisiones que se van tomando,
que pueden ser desde los 45 hasta los 120 minutos, aunque también existe una version por
defecto que dura 90 minutos. Ya desde el principio, el usuario de Netflix debe escoger qué
debe desayunar el protagonista, una decision irrelevante para el resto de la trama. Se trata de
un ejercicio de entrenamiento para que el internauta conozca el funcionamiento del
largometraje. Sin embargo, si transcurridos los 10 segundos no se ha optado por ninguna de las

opciones, Netflix selecciona una automaticamente.

Bandersnatch no sigue una narracion lineal que desemboca en un cierre, sino que existen cinco
finales posibles:

- La muerte: existen dos opciones para llegar a ella. La primera es que Stefan salte por el
balcon, entonces el juego lo termina la empresa Tuckersoft y no obtiene una buena
valoracion por la critica. La segunda es que de pequefio encuentre su peluche y se vaya
con su madre al tren en el que morirdn los dos. Sin embargo, el espectador no ve esa
escena, sino que se transporta a la consulta de la psicdloga para ver morir a Stefan de
adulto (el acontecimiento pasado ha tenido una repercusion en su futuro).

- La carcel: cuando Stefan mata al padre, al programador que le visita a casa o cuando
muere Colin. El espectador se encuentra en un dilema ético cuando Stefan mata a su
padre, ya que se le proporcionan las opciones de matarlo o descuartizarlo. Son los
propios televidentes los que se convierten en asesinos. Si sucede este final, la empresa
Tuckersoft se hunde.

- El futuro: otra posible opcion para no acabar en la carcel tras haber matado al padre es
que Stefan termine el juego después de recuperar su peluche de la caja fuerte, en la que
hay que teclear PAX y seleccionar el simbolo de Bandersnatch. Entonces viajaremos a
nuestra época en la que la hija de Colin, ya mayor, vuelve a intentar programar el juego
para mejorarlo. El trabajo de Stefan obtuvo 5 estrellas en su época, pero fue retirado

tras conocerse que habia matado a su padre. Sin embargo, ella también se enfrenta a las
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mismas opciones que Stefan al principio de la pelicula: derramar el té sobre el
ordenador o destruirlo, por lo que el episodio terminara con el fin del juego.

- Netflix: en una ocasion cuando Stefan se encuentra delante de su ordenador, grita
desesperado para saber qué sucede. Entonces aparece la opcion con el logo de Netflix,
con el que descubre que son los espectadores del futuro los que controlan su vida.
Mientras el protagonista pregunta qué es Netflix y si se trata de un planeta, la escena
cambia a la consulta con la psicologa, que le argumenta que si se tratara de un
espectaculo de entretenimiento, este seria mas interesante. Por ello, le incita a aportarle
mas accion a la historia y el espectador no tiene otra opcién mas que aceptarlo. Se
produce un enfrentamiento digno de una pelicula de accion entre los dos, y a Stefan se
le presentan de nuevo dos opciones. Si es la primera, el protagonista es sacado a rastras
de la consulta y en la segunda, tiene la opcion de saltar por la ventana.

- El rodaje: si durante la lucha Stefan escoge la segunda opcidn, la escena serd
interrumpida por el grito del director y el espectador entendera que todo ha sido un

montaje y vera que a los actores en su lugar de grabacion.

Durante todo el transcurso del episodio, el espectador es inducido a creer que todo es un
experimento llevado a cabo por el padre de Stefan, captado con planos cortos y alrededor del
cual se crea un aura de suspense. Sin embargo, los distintos finales rompen con esa idea y no
se llega a ninguna conclusion coherente que explique la extraiieza de las situaciones. Ademas,
es posible elegir una opcidn “incorrecta”, pues la pelicula redirige al espectador a la misma
escena hasta que este elige la opcion necesaria para avanzar. Asi, el usuario no es
completamente libre y creativo al escoger las opciones que considere oportunas, sino que
Netflix ha utilizado una estrategia de “control del relato” que Aparici y Garcia Martin (2017:21-
22) comparan con “construir una realidad del mundo ad hoc acorde a los intereses de la

autoridad a fin de reproducir y conservar el orden establecido”.

De esta forma, observamos cémo la pelicula recuerda mas a un videojuego que a un
largometraje. El espectador no solo toma decisiones narrativas o dramaticas, sino que también
opta por la dimension ladica de la obra al navegar por las diferentes opciones para descubrir
los posibles desenlaces. En palabras de Orihuela, “la narrativa interactiva tiene el potencial de
ofrecer historias mas complejas y facilitar al usuario una conexioén mas personal y significativa

con la historia”.
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Es por ello que no tiene sentido hablar del ntimero de opciones que proporciona Bandersnatch,
ya que seran tantas como el usuario quiera. Las nuevas tecnologias han abierto las puertas a la
participacion de estos usuarios mediante la simplificacion de la programacion (Freitas, Castro,
2010:21), por lo que Orihuela (1997:45) propone un nuevo concepto que sobrepasa el
storytelling (contar la historia), que es el storyliving (vivir la historia). Sin embargo, todavia
falta determinar en qué medida las decisiones de los usuarios pueden afectar drasticamente al

desarrollo de una trama, sin que se siga un patron preestablecido por los creadores del filme.

Este formato interactivo ya habia sido probado por Netflix en peliculas infantiles tales como
El gato con botas: atrapado en un juego épico o Buddy Thunderstruck: la pila del quiza. Sin
embargo, es la primera pelicula interactiva en su totalidad dirigida a un publico adulto que
lanza la plataforma. Segiin El Pais, Todd Yellin, jefe de producto de Netflix, asegurd que
primero tuvieron que probar con el publico infantil para ver si este tipo de producciones

funcionaba, y mas tarde se lanzaron con este proyecto para un publico adulto.

3. Analisis audiencias y redes sociales sobre Bandersnatch

Como hemos visto hasta ahora, la llegada de Internet ha modificado la forma de narrar las
historias. Netflix ha adoptado una estrategia transmediatica en la que sus espectadores tienen
un papel dual: actiian como “fieles difusores”, pero también necesitan “explicaciones ante los
cambios abruptos o decisiones narrativas y de relato” (Murolo, 2017:186). Se genera asi el
“universo fandom que consiste en la relacion de los fanaticos entre si mediante la creacion de
foros de discusion y de otros contenidos para conectar mejor con los contenidos que consumen,
prolongar la vida de la serie o pelicula que les ha gustado, e intercambiar ideas y puntos de
vista con personas de todo el mundo. Scolari (2009:598) también explica que la “creacion de

plataformas de contenidos generados por el usuario [...] enriquecen el mundo ficticio”.

Ademas, la creacion del contenido alternativo también puede jugar un papel determinante en
la creacion y gestion de la identidad digital, que esta “ligada al desarrollo de habilidades
tecnoldgicas, informacionales y una actitud activa en la red, participativa, abierta y

colaborativa” (2010:3).
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Si navegamos por las redes sociales, podemos observar la infinidad de foros, articulos,
fanpages, memes o gifs animados que se han creado a partir del estreno de la pelicula
Bandersnatch. Su trama atipica ha provocado que los espectadores quieran compartir su

experiencia y conocer todos los finales posibles a los que han llegado otros suscriptores de
Netflix.

Algunos ejemplos de comunidades y hashtags que hablen de Bandesnatch:

Bandersnatch 1 me gusta

Pégina - A 11 mil personas les gusta esto - Pelicula

Mas de 6 publicaciones coincidentes
Bandersnatch is a 2018 interactive feature-length film in the
science fiction anthology series Black Mirror. Written by series...

Ilustracion 4: Pagina fan Bandersnatch en Facebook

Pégina fan “Bandersnatch” en Facebook con 11 mil seguidores. Recuperado el 25 de marzo de
2019.

#bandersnatch

#bandersnatch
42.356 publicaciones

#bandersnatchedit
3.796 publicaciones

#bandersnatchmemes
2.217 publicaciones

#bandersnatchfanart
281 publicaciones

#bandersnatchedits
383 publicaciones

llustracion 5: Hashtag #Bandersnatch en Instagram

Busqueda del hashtag #Bandersnatch en Instagram. Recuperado el 25 de marzo de 2019.
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Entre las creaciones de los usuarios mas destacadas se encuentran los esquemas que permiten

visualizar el desarrollo y las opciones de la pelicula:

Hlustracion 6: Esquema itinerario

“La guia definitiva de 'Black Mirror: Bandersnatch': asi son todas las opciones”. El Espafol,

28 de diciembre de 2018. Recuperado el 25 de marzo de 2019.
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También circulan infinidad de articulos que tratan sobre todos los aspectos de la pelicula y

que generan discusion entre los lectores:

HYPEBEAST FASHION FOOTWEAR MUSIC VIDEOS RADIO EDITORIAL DROPS -+

Home Black Mirror: Bandersnatch

Black Mirror: Bandersnatch

v
wow

w ENTERTAINMENT
Netflix to Create More Interactive Content Following
'Black Mirror: Bandersnatch'

Are you excited?

By Mallory Chin / Jan 22,2019

11.100 Hypes o 4 Comments

ENTERTAINMENT
Netflix Revealed The Least Chosen Ending in 'Black
Mirror: Bandersnatch'

Spoiler alert

By Isaac Rouse/ Jan 18,2019

» 21.592 Hypes , 12 Comments

ENTERTAINMENT
Netflix's 'Black Mirror: Bandersnatch' Sued for Using
"Choose Your Own Adventure" Phrase

The lawsuit calls for $25 million USD in damages.

By Isaac Rouse/ Jan 11,2019

14.300 Hypes o 10 Comments

ENTERTAINMENT

Netflix Reveals Another 'Black Mirror: Bandersnatch'
Easter Egg

Go ahead, choose that option twice.

By Mallory Chin / Jan 9, 2019

8.906 Hypes , 1Comments

ENTERTAINMENT

Here's How to Unlock the 'Bandersnatch’ Secret
Ending & Playable Game

Follow the correct sequence and get the right emulator.

By Isaac Rouse/ Jan 4, 2019

» 406.595 Hypes , 8 Comments

Mlustracion 7: Pagina web de Hypebeast

TECH

Netflix's 'Black Mirror: Bandersnatch' Is Proving
Difficult to Pirate

The multiple choices are putting uploaders in a bind

By Isaac Rouse / Jan 4, 2019

» 46.166 Hypes 4 10 Comments

ENTERTAINMENT

Netflix Releases Behind-The-Scenes Footage of 'Black
Mirror: Bandersnatch'

The film took a lot of effort.

By Isaac Rouse / Jan 3,2019

» 30.089 Hypes , 1 Comments

ENTERTAINMENT

'Black Mirror: Bandersnatch' Is Full of Easter Eggs From
Previous Seasons

Featuring spoilers.

By Jack Stanley / Jan 3, 2019

» 27.023 Hypes , 6 Comments

ENTERTAINMENT

The Internet Reacts to Netflix's 'Black Mirror:
Bandersnatch'

Who knew choosing cereal was that hard?

By Ambrose Leung / Dec 29,2018

» 33.262 Hypes , 23 Comments

“Black Mirror: Bandersnatch”. Pagina web de Hypebeast. Recuperado el 25 de marzo de 2019.
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Los memes, definidos por la RAE (2019) como “imagen, video o texto, por lo general
distorsionado con fines caricaturescos, que se difunde principalmente a través de internet”, han

aprovechado el patron del relato de Bandersnatch para crear nuevas bromas.

+t Estuviste toda la noche viendo Bandersnatch?

Ilustracion 8: Meme Los Simpsons

Meme de la pagina de Facebook “No Se Que Ver”. Recuperado el 25 de marzo de 2019.

Los usuarios con miles de seguidores también aprovechan el estreno de Bandersnatch para

promover su propio contenido en redes sociales.

@ rubentonces
.

Perder el tiempo Estudiar
(Desliza 1 vez) (Desliza 2 veces)

oQyv - N
llustracion 9: Captura de video de @rubentonces

“Black Mirror Bandersnatch (Spanish version)”. Recuperado el 25 de marzo de 2019.
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Video interactivo de la cuenta de humor de (@rubentonces en Instagram con 170 mil seguidores.
Se trata de tres clips de video que se tienen que visionar seglin la opcidon que se ha escogido en

el primero de todos.

Mas allad de que los fans creen sus propios foros o produzcan nuevas textualidades, Netflix
también promueve contenido propio en sus cuentas oficiales. Con ello, aparte de generar
todavia mas interaccion y promover sus productos audiovisuales, lo que consigue es
posicionarse entre sus competidores, dar mayor visibilidad a sus contenidos y construir una

reputacion.

Netflix @ i me gusta
Pagina

Medio de comunicacidn/noticias
A 56 mill. personas les gusta esto

Tlustracion 10: Facebook Netflix

En Facebook cuentan con 56 millones de seguidores. Recuperado el 25 de marzo de 2019.

En Twitter, por ejemplo, publican algunas estadisticas sobre las opciones favoritas de los
espectadores de Bandersnatch, creando ademas un hilo entre las paginas de Black Mirror,

Netflix UK & IReland y Netflix US:

Black Mirror &
Seguir v
@blackmirror

On the biggest day of Stefan's life, over 60%
of his friends from the future fed him
Frosties.

@ Traducir Tweet

15:00 - 17 ene. 2019

4.826 Retweets 34.914 Me gusta g ,4:9 e ﬁ g ,:" : Q 9

O 425 M 48k Q) 35K [
Tlustracion 11: Estadisticas Black Mirror

“En el dia mas grande de la vida de Stefan, mas del 60% de sus amigos del futuro le alimentaron

con Frosties”.
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Netflix UK & Ireland @
Here with your very British update.
Compared to the rest of the world, Brits were

*less™ likely to waste a good cup of tea
(obviously).

Bandersnatchers in Britain chose "throw tea"
only 52.9% of the time. The rest of the world
do so 55.9% of the time

Black Mirror @ @blackmirror
On the biggest day of Stefan's life, over 60% of his friends from the future fed him
Frosties.

& Traducir Tweet

156:03 - 17 ene. 2019

345 Retweets 2.249 Me gusta % G @ : ’ 9 c ‘ D

QO a7 M 345 QO 22k ]

llustracion 12: Estadisticas Netflix UK&Ireland
“Aqui con vuestra actualizacion muy britdnica. Comparado con el resto del mundo, los
britanicos fueron los *menos* propensos a gastar una buena taza de té¢ (obviamente). Los
Bandersnatchers en Gran Bretafia escogieron “derramar el t&” solo en el 52,9% de las veces. El

resto del mundo hace eso en el 55,9% de las veces”.

Netflix US & @netflix - 17 ene. o
We just wanted Stefan to live his best life!l!

That's why 73% chose to ACCEPT the job at Tuckersoft.

HOW WERE WE SUPPOSED TO KNOW ?!?! %

Netflix UK & Ireland & @NetflixUK
Here with your very British update. Compared to the rest of the world, Brits
were *less* likely to waste a good cup of tea (obviously).

Bandersnatchers in Britain chose "throw tea" only 52.9% of the time....

& Traducir Tweet

Q 39 1 273 QO 25k

llustracion 13: Estadisticas Netflix US
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En respuesta al tweet anterior de Netflix UK e Irlanda, la cuenta de Netflix de Estados Unidos
respondid: “jSolo queriamos que Stefan viviera su mejor vida! Por eso el 73% eligio aceptar

el trabajo en Tuckersoft” j;Como se suponia que lo ibamos a saber?!”.

La propia pagina de Netflix también lanz6 una encuesta a sus seguidores de Twitter para saber
si “considerando que tus amigos podrian tener una experiencia totalmente diferente, ;compartir

las opciones de #Bandersnatch realmente cuenta como un spoiler?

Netflix US @ @netflix - 28 dic. 2018 o
considering your friends could have a totally different experience, does sharing

you #Bandersnatch choices actually count as spoiling?

& Traducir Tweet
30% Yes
18% No

52% Destroy computer

Q 181 1 357 O 13k &
llustracion 14: Encuesta Netflix US

Como se puede observar, la respuesta mas popular ha sido “destruir el ordenador”, como le

sucede a Stefan en la pelicula.

Por ultimo, Netflix US retwitte6 datos curiosos de Bandersnatch publicados por See What’s
Next:
- Llevo mas de un afo para planearlo.
- El guion fue un golpetazo de 157 paginas (los guiones de #BlackMirror suelen tener
alrededor de 65 paginas).
- Filmado en mas de 35 dias.
- Puedes explorar mas de un trillon de versiones modificadas, pero solo hay 5 finales

principales.
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T Netflix US retwitted

See What's Next & @seewhatsnext - 8 ene. o
® #Bandersnatch Fun Facts:
® Took more than a year to plan
® The script was a whopping 157 pages (#BlackMirror scripts are usually
around 65 pgs)
® Filmed over 35 days

® You can explore over a trillion permutations, but there are only 5 main
endings

How many have you found?

& Traducir Tweet

O 200 0 25k Q 13K &

Ilustracion 15: Datos curiosos Bandersnatch

(Todas las capturas han sido recuperadas el 25 de marzo de 2019, del Twitter oficial de

Netflix US)

De esta forma, observamos que Netflix, ademés de utilizar nuestros datos en su plataforma,
también puede publicar estadisticas concretas en ocasiones puntuales, lo que nos permite
acceder a ciertos datos o estadisticas sobre la participacion de los espectadores. El control de
datos es esencial en este sentido y las redes sociales son su principal escaparate de

autopromocion.

41



Analisis entrevistas en profundidad

Tal y como se ha expuesto en la metodologia de este trabajo, he contactado con tres
profesionales relacionados con diferentes areas del cine. De esta forma, he podido obtener
respuestas con un matiz propio de cada entrevistado. Enrique Mora Diez, profesor asociado y
productor de cine; Arnau Gifreu Castells, investigador, docente y productor de audiovisual
interactivo y que colabora con el proyecto “Somos Documentales” de RTVE; y F. Javier Millan
Almenar, periodista y critico del cine, ademas de ser docente de produccion y guion en el centro

musical y artistico “Las Armas”.

Las entrevistas han seguido el mismo guion pero, en ocasiones, este se ha visto alterado segiin
la necesidad del momento y las respuestas de los sujetos. Asi, respecto a la primera cuestion
sobre como definirian los entrevistados las narrativas interactivas de ficcion, Enrique Mora
contestd que “el cine interactivo tiene el problema de que estd a medio camino” los formatos
del cine tradicional y de los videojuegos y considera que “cuando el espectador opta por una
cosa o por otra, quiere las implicaciones que tiene cada uno de ellos”, sino puede llegar a sentir
“frustracion”. Por otro lado, Arnau Gifreu opina que “ el cine interactivo es un cine opuesto al
lineal”, en el que se produce una “intervencion fisica de alguna manera por parte del usuario o
espectador. Esa interaccion fisica afecta el sistema y transforma la narrativa, que no significa
que sea generativa, puede estar predeterminada, puede estar ‘prerenderizada’”. Por ultimo,
Javier Millan recalca que “la narrativa interactiva, como la propia palabra indica, es interactuar
con el espectador”, y coincide con Gifreu en que en la narrativa del cine tradicional solo se

produce interaccion con el espectador a nivel emocional.

En cuanto a la segunda cuestion, que es de qué forma la tecnologia ha cambiado la oferta en el
cine, los tres entrevistados coinciden en que esta siempre ha acompanado la evolucion del cine,
y Millan recalca, ademads, que es la propia tecnologia la que ha hecho avanzar al cine. Por su
parte, Mora sefiala que el cine ha visto en el desarrollo de la tecnologia un “enemigo”, por lo
que ha buscado alternativas “que enriquezcan la experiencia del usuario en las salas o en el
medio doméstico y que, de alguna forma, haga que el cine mantenga esa hegemonia o pueda
hacer frente a esas nuevas narrativas”. Gifreu, por su parte, destaca la forma en la que se ha

integrado la tecnologia en la narrativa interactiva:
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Hasta ahora, hasta el 2019, lo que se ha hecho es que no sea dentro de la pelicula la
interactividad, sino que esté fuera, en la estrategia de transmedia, en la estrategia de
expansion. Y ahi es donde realmente encuentras formatos que expanden la historia, se

extiende y la enriquecen.

Respecto a la tercera cuestion, que es si el cine interactivo cuenta con peliculas equiparables a
las grandes obras del cine tradicional, ningiin entrevistado ha sabido nombrar un titulo
estrictamente en el campo del cine de ficcion interactivo. Javier Millan nombra la pelicula
Ready player one (2018) de Steven Spielberg, donde se representa un mundo interactivo, pero
no es una pelicula interactiva en si misma. Enrique mora opina que si que hay grandes obras,
pero en el campo de los videojuegos. “Grand Theft Auto, por ejemplo, es cine interactivo y es
algo que visualmente es brutal. Creo que si que se estan haciendo obras maestras interactivas,
pero esta mas en el campo de los videojuegos y no tanto en el campo del cine”. Arnau Gifreu

aporta una razon por la que esto podria suceder:

a nivel de la ecologia y evolucion de los medios, el cine lleva 125 afos integrado y
evolucionando a nivel de lenguaje; y lo multimedia lleva 30. Tampoco podemos pedir
que en 30 afios se genere un star system. A lo mejor, dentro de 100 afios, cuando todo
sea holografico, pues si. Pero ya no estariamos hablando de interactividad en el sentido
del ordenador, sino de una inmersion. Todo una narrativa generativa, una narrativa mas

de inteligencia artificial. De ahi yo creo que si que va a haber obras importantes.

La cuarta cuestion es la definicion del papel del espectador en el cine interactivo. Mora explica
que “el papel del espectador en realidad es aparentemente libre, pero no lo es. Porque solamente
podré tomar las decisiones que los guionistas hayan decidido para é1” y reitera que es en el
videojuego donde el jugador es més libre, porque estos prevén que, “por ejemplo, el jugador
pueda suicidarse en el primer minuto del juego. En una serie de television eso seria ridiculo
porque estariamos perdiendo al espectador”. Javier Millan sigue la linea de Mora respecto a

los videojuegos:

Viene a ser un poco como los juegos de rol. En los juegos de rol que se pusieron de
moda a finales de los 70 y 80, tu adoptabas lo que se conocia como el avatar, es decir,
tu eras un guerrero, eras un mago, eras un aprendiz de guerrero, lo que fuera... y tu

asumias un rol diferente al que tenias en la vida real. Por lo tanto, se creaba un rol
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diferente al que era el tuyo habitual. Tt entras en esa pelicula interactiva, y eres otro
personaje. Y yo creo que ese seria el mayor éxito que podria tener el cine interactivo,
es decir, la sensacion de que tu estas protagonizando una aventura, o viajando a un sitio
sin moverte del sillon; es decir, sin tener que gastar dinero en aviones o vivir grandes

aventuras que no estan a tu alcance.

Gifreu resume, de esta forma que “los dos ingredientes esenciales es que en el cine interactivo
el usuario es activo, y hay una intervencion que, mas que ser mental o intelectual, es una

interpretacion fisica”.

El pentltimo tema de discusion es la determinacion del futuro del cine. Mora Diez destaca que,
“respecto al cine como experiencia y como espectaculo narrativo en salas de cine, creo que
seguird existiendo, pero como un espectaculo y un sistema de ocio cultural y de entretenimiento

cada vez mas reducido”. En la misma linea, Millan Almenar piensa que

el futuro del cine yo creo que va a estar en que peliculas y series pequenas las vamos a
poder ver en nuestros dispositivos moviles, pero cuando queramos ver una pelicula de
gran impacto (Vengadores, Star Wars, Disney, etc.) iremos al cine a verla, porque ahi
es donde veremos el cine en toda su grandeza. Pero claro, ahi interactuar con la pantalla

va a ser mas complicado por lo que decia de tantas escenas, tantos vericuetos... es mas

dificil.

Por ultimo, Gifreu Castells hace una aportacion interesante respecto al desarrollo del cine en el
futuro. También cree que el consumo serd mas individual que colectivo, y las historias estaran

mas personalizadas. Asi, explica:

LY esto qué significa? Significa que puede haber una narrativa preparada y, alrededor
de ese eje espinal, se va a erigir toda la historia del usuario. Vas a poder incluir cosas
de tus recuerdos, de tus pensamientos, de tus redes sociales, de tu informacioén; y lo vas
a poder meter por un embudo en el eje central. Es como un Bandersnatch, pero en el

que pudiéramos meter elementos de nuestra propia historia.

Es decir, es muy probable que el Big Data también encuentre su sitio en el campo del cine y

del audiovisual. Gifreu dice que se podria llamar “narrativa generativa”, por ejemplo, o “cine
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generativo”. Explica que “es un tipo de cine que se genera con lo que esta en las redes sociales

y en la data”.

Para concluir, el ultimo aspecto de reflexion es por qué Netflix, una plataforma de video de
pago en streaming haya decidido apostar por una pelicula interactiva, ya que se ha observado
a lo largo de toda la investigacion que su desarrollo no ha sido muy continuado en el tiempo y
no es una narrativa muy conocida por los espectadores. Las peliculas interactivas son, en
definitiva, como las ha denominado Javier Millan, “peliculas-evento”, es decir, “son peliculas

que ocurren de vez en cuando”.

Los tres entrevistados concluyen que se trata de una cuestion de captar audiencia, ya que una
plataforma como Netflix dispone de muchos recursos para realizar este tipo de experimentos.
Mora apunta que Netflix siempre “esta a la vanguardia de todos los nuevos medios alternativos
de difusion audiovisual” y “ha tenido esa capacidad de estar siempre 10 afios por delante de lo
que estd ocurriendo”. Millan destaca que “Netflix es una plataforma que en si se arriesga,
porque esta buscando un hueco y llamar la atencion de la industria”. Por ultimo, Gifreu sefiala

que se trata de una estrategia y vaticina sobre su futuro:

yo no creo que lo interactivo en cine sea para mainstream, de hecho, no lo es. Pero para
no television, en una plataforma de pago, si. La television estd en un camino medio de
lo que es el cine, que es el medio masivo de mucha gente; o las gafas, que son un medio
super individualizado. Pues ahi en medio, Netflix se ha encontrado un medio que es
individual, familiar, pero que puede funcionar y lo va a explotar. Y lo estd haciendo, ha
hecho dos o tres, y ahora este afo seguramente veamos cinco o seis productos mas

interactivos.

Asi, si destacamos los aspectos importantes de las entrevistas, podriamos afirmar que la
narrativa interactiva se diferencia de la tradicional en la no linealidad de su discurso y en la
participacion activa y fisica del espectador en la trama, hecho que ha permitido el desarrollo
de la tecnologia. El cine interactivo de ficcion todavia estd en una fase de crecimiento y
evolucion, pero no ha alcanzado su estado de madurez. Por ultimo, el futuro del cine se
encuentra en el consumo individual. Se seguirdan contando historias debido a esa necesidad

inherente al ser humano, pero lo que cambiard seran la forma y el formato de hacerlo. Gracias
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a los experimentos del pasado y los intentos llevados a cabo en la actualidad con plataformas

como Netflix, se contribuye al desarrollo de estas narrativas.

Conclusiones

Para finalizar, se ha podido comprobar a lo largo de esta investigacion que las caracteristicas
principales del cine interactivo de ficciéon en la actualidad son la conectividad, tanto de
dispositivos como de usuarios; la virtualidad, presente como un espacio de interaccion; y la
hipermediacion de los soportes, que permiten la generacion de nuevas textualidades de los
usuarios. Asi, estos se convierten en un agente activo en la creacion de la narrativa. A pesar de
que se siga un guion preestablecido en las peliculas interactivas, los espectadores son capaces
de producir contenidos nuevos, sobre todo en las redes sociales, lo que favorece el desarrollo
de las narrativas transmedia. Se produce, por tanto, una sinergia entre lo que es interactivo y lo

que es transmedia.

Se ha comprobado que las peliculas de ficcion interactivas son experimentos que no siguen un
patron de actuacion o de produccion idéntico mas alla de que requieran de la participacion
activa de los usuarios. Recurren a estrategias diferentes para implicar al espectador o, incluso,
de contar la historia. Gracias al analisis de caso de Bandersnatch, se ha observado que esta
pelicula cuenta con un desarrollo dramético escaso. Las opciones que ofrece a los espectadores
son limitadas, sobre todo si tenemos en cuenta la parte de la audiencia amante de los
videojuegos. Ademas, su discurso no posee un desenlace claro, ya que existen cinco finales
posibles. Se trata de un experimento de la plataforma que ha consistido en crear una obra

audiovisual interactiva dirigida a un ptblico adulto.

Sin embargo, lo que obtiene Netflix son, por un lado, todavia mas datos de sus suscriptores al
analizar las opciones que son mas populares y, por otro, destacar entre sus competidores con
algo totalmente distinto que se podria convertir en la insignia de innovacién de la marca.
Ademas, se trata de una estrategia inteligente de autopromocion gracias a esta pelicula ya que,
por ejemplo, entre todas las opciones ofrecidas para navegar por la pelicula, aparece una que
es “Netflix”. Con ello, la plataforma dispone de datos sobre el espectador y sobre el producto

audiovisual en si. Es la primera plataforma de pago que produce su propia pelicula interactiva.
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Estamos en una época de experimentacion tecnologica que afecta y afectara al modo de contar
historias. Aqui tenemos una interactividad propia de los videojuegos pero con personajes reales
y no con composiciones digitales virtuales. Intervienen los aspectos lidicos que entretienen a
los espectadores, a los que también podriamos considerar jugadores. Todo una generacion de

contenidos que transforma el modo de produccion y de consumo.

Asi surgen nuevas hipotesis como: (Es este tipo de narrativas el futuro del cine?, ;es la manera
idonea de implicar al espectador aspectos relativos a la pelicula? o ;es la interactividad un
factor que incita al consumismo? A pesar de que este trabajo haya tenido como objetivo
esclarecer los aspectos principales del desarrollo del cine interactivo de ficcion, estas son
algunas de las inquietudes que podrian desarrollarse como nuevas lineas de investigacion

posterior, sobre todo teniendo en cuenta la escasa bibliografia disponible sobre este asunto.
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Anexos

Entrevista Enrique Mora Diez

1. ¢;Como definiria el cine interactivo? ;En qué se diferencia del cine tradicional?
En primer lugar, como ya te he advertido, no soy un experto en cine interactivo. Ha habido ya
otros autores que llevan tiempo reflexionando sobre la cuestion. Asi que lo que yo voy a

proponer son impresiones personales.

Mi sensacion es que, en realidad, el cine interactivo es un medio muy problematico porque esta
a medio camino de dos formatos y corre el peligro de quedarse en tierra de nadie. Por un lado,
tenemos el formato narrativo tradicional, que a mi no me gusta tanto hablar de cine como de
audiovisual, porque es en sentido mucho mas amplio. Es una narrativa en la que hay un narrador
con un punto de vista y un espectador claramente diferenciados. Por otro lado, hay un formato
que son los videojuegos, donde existe la posibilidad de interactuar. El cine interactivo tiene el
problema de que esta a medio camino de esos dos formatos y creo que, cuando el espectador
opta por una cosa o por otra, quiere las implicaciones que tiene cada uno de ellos. Cuando
busca cine o series de television, o ficciones narrativas, lo que quiere es una posicion pasiva en
la que le cuenten una historia. Y, en cambio, cuando quiere tener una posicién mas activa, opta
por otros formatos como son los videojuegos, en los cuales existen formatos muy narrativos,
como por ejemplo los Arcades, en los cuales hay tomas de decision y demas. El problema que
tiene el cine interactivo es que esta explorando un territorio en el que tiene el peligro de
quedarse en tierra de nadie y, por eso, con mucha frecuencia, genera frustracion. Y creo que
esa es la sensacion que define mas claramente a los espectadores que se acercan al cine

interactivo.

2. Entonces, ;como cree que influye la tecnologia en el ambito del cine? ;Como lo ha
transformado?
El cine, a lo largo de su historia, ha tenido que enfrentarse a supuestos “enemigos”, y digo
enemigos entre comillas porque han puesto en peligro lo que originariamente era la hegemonia
del cine como medio narrativo audiovisual por excelencia. Incluso inicialmente la radio fue en
cierta medida un enemigo, después la television, por supuesto, en los afios 50, después el video
doméstico a partir de los afos 80, los videoclubs, y después los ordenadores, Internet y ya,

finalmente, las plataformas online.
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Siempre que ha aparecido alguno de estos enemigos, el cine ha reaccionado buscando
tecnologias que enriquezcan la experiencia del usuario en las salas o en el medio doméstico y
que, de alguna forma, haga que el cine mantenga esa hegemonia o pueda hacer frente a esas
nuevas narrativas. Por ejemplo, con la television optd por formatos panoramicos, opto por el
color, optd por las innovaciones coloras en las salas... Lo mismo ocurrié en los afios 80,
aparece el sonido sensurround, aparecen los multicines y, hay algo que se repite una y otra vez,
que es el cine en 3D. Aparece en los 50, vuelve a aparecer en los 80 y volvio a aparecer en la
primera década de los 2000 como una manera de hacer frente a esa aparicion de enemigos al
cine tradicional. El cine interactivo, de hecho, ya nace en los afios 60 con algunos experimentos,
vuelve a surgir en los afios 90, y vuelve a resurgir ahora en la segunda década del siglo XX.
(Por qué? La respuesta es siempre la misma: ha aparecido un enemigo para el cine, y busca
alternativas tecnolodgicas. La realidad es que esos experimentos durado muy poco tiempo.
Después del enorme auge que vimos con el 3D hace 4-5 afios, ;quién va a ver cine en 3D hoy
en dia? La respuesta es nadie. Es decir, al publico no le interesan esas innovaciones

tecnologicas. Tienen como un momento puntual de explosion y luego desaparecen.

Mi sensacion es que con el cine interactivo puede ocurrir algo parecido. El cine interactivo
tiene sentido pero no tanto en las salas cinematograficas ni en las series de television
tradicionales. Tiene sentido en los videojuegos, y lo que estan tratando de hacer los videojuegos
es parecerse cada vez mas a la experiencia cinematografica. Entonces, en realidad, el sitio del
cine interactivo no es el de los formatos tradicionales de exhibicidn, ya sea en las salas de cine,
la television o ahora a través de las plataformas VOD tipo Netflix, HBO y demaés; sino que su
sitio es, creo yo y es mi opinion, es el de los videojuegos. Esto tiene como consecuencia que,
normalmente, el publico del cine interactivo se queda defraudado. Y esto ha vuelto a ocurrir
con Bandersnatch que, si ha habido gente a la que le ha gustado mucho, pero ha habido
muchisima gente que ha dicho que es un episodio mas flojo que otros de Black Mirror, etc.
Ocurre una y otra vez, y creo que esto tiene que ver con que, en realidad, el piblico que quiere
algo interactivo, lo buscara en los videojuegos. Y el publico que quiera narrativa tradicional,
querra una narrativa tradicional donde pueda ir al cine y meterse en la sala y que cuenten una
historia o quedarse en su casa viendo en el iPad, o en un ordenador, o con Chromecast; viendo
la serie de television en la cual quiere estar tranquilamente viendo la serie, comentandola en
Twitter, comiendo palomitas o una pizza, y no viéndose obligado a tener que tomar decisiones,

sino tomando el papel del espectador pasivo.
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3. (Cree que el cine interactivo cuenta con peliculas equiparables a las grandes obras

del cine tradicional, como pueden ser Casablanca o peliculas del mismo Hitchcock?
Yo creo que si, pero en el campo de los videojuegos. Grand Theft Auto, por ejemplo, es cine
interactivo y es algo que visualmente es brutal. Creo que si que se estan haciendo obras
maestras interactivas, pero estd mas en el campo de los videojuegos y no tanto en el campo del
cine. En cuanto el cine trata de acercarse a esta cuestion, lo ha intentado en las salas con
experimentos o a principios de los 90 con joysticks en las salas, es un episodio pasajero que
desaparece muy pronto. De hecho, creo recordar, que una de las peliculas interactivas que se
hizo a principios de los 90, que ahora no recuerdo del titulo, fue elegida la peor pelicula del
afio. Porque en el fondo, cuando nos sentamos en la butaca de un cine o en nuestra casa para
ver una pelicula o una serie de television, precisamente lo que queremos es que hay aun buen

contador de historias que nos hipnotice.

Uno de los primeros estudiosos sobre la psicologia del cine fue Edgar Morin, un psicologo
francés que tiene un libro que se llama E/ cine o el hombre imaginario, esta editado en Espaiia,
es un clasico sobre la cuestion. Y ¢l precisamente decia que una de las cosas que quiere el
espectador en el cine es ser hipnotizado por la pantalla. Es decir, no tener tu propia voluntad,
sino que te arrebaten la voluntad la pantalla con la hipnosis con ese arrebato de emociones que
tenemos al ver una pelicula o una serie de television. Es ese arrebato que hace que cuando
acabamos un capitulo de una serie, cuando hemos llegado al c/iffhanger y nos han enganchado
en ese momento en el que nos han enganchado al borde del abismo, necesitemos entrar en el
siguiente capitulo. Y cuando Netflix nos dice “arrancamos el siguiente capitulo”, [decimos]
“venga, si, el siguiente capitulo”. ;Por qué? Porque estamos atrapados, no tenemos nuestra
voluntad. Es que estamos pagando por eso también. Entonces, es un poco contradictorio querer
entrar en una serie donde nos estén preguntando qué decisiones como espectadores queremos
tomar, porque no queremos eso, lo que queremos es comer pizza y estar sentados viendo la
serie, y no tanto tomar decisiones. Si quisiéramos tomar decisiones, entonces, lo que
cogeriamos son los videojuegos, y estamos hablando de un formato diferente. Muy interesante,
con obras maestras, pero un formato diferente.

Por eso, cada vez que creo que el cine o las series de television tratan de ser interactivos
emulando esos libros que se llamaban Elige tu propia aventura, que en los 80 y 90 tenian
mucho éxito, en realidad es una propuesta que podriamos llamar experimental. Es interesante,

muy interesante y, de hecho, Bandersnatch y lo que estd haciendo Black Mirror, que es
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probablemente la serie mas vanguardista que se estd haciendo en este momento y mas
interesante, es fascinante. Sin embargo, no creo que tenga por ahi una via de desarrollo, insisto,
en el formato de cine o de serie de television. El formato propio y en el que tendrd y en el que,
sin duda, tiene un campo inmenso para desarrollarse es en el de lo videojuegos y es en el de la
realidad virtual. Porque ahi es donde el espectador quiere tomar un papel activo y ahi es donde
estoy convencido que los videojuegos del futuro cada vez se pareceran mas a las peliculas. Y

ahi es, efectivamente, donde la interactividad tiene un terreno asombroso para desarrollarse.

4. En linea con lo que ha mencionado sobre el psicologo francés respecto a la

inmersion del espectador, ;como podria definir el papel del espectador pero en el cine

interactivo?
El espectador en el cine interactivo toma un papel en el que cree que tiene el poder de tomar
las decisiones. Pequefio paréntesis, lo sorprendente es que lo que descubrimos en Bandersnatch
es que no tenemos el poder para tomar las decisiones. Es decir, que aparentemente se nos da
un poder que no es real, porque las Unicas decisiones que podemos tomar son aquellas
decisiones que los guionistas han elegido previamente, y en el que ademas ya han sopesado
que cualquier decision que tomemos vendrd condicionada por unos criterios y por unos
pardmetros que han decidido ellos. Es decir, que nuestra libertad de eleccion es totalmente
ficticia. En realidad, como dice Black Mirror, estamos controlados incluso en aquello que

pensamos que estamos decidiendo.

Por tanto, creo que el papel del espectador en realidad es aparentemente libre, pero no lo es.
Porque solamente podra tomar las decisiones que los guionistas hayan decidido para €. En ese
aspecto, en el campo del videojuego, las posibilidades de eleccion son muchisimo mas amplias.
Porque realmente la propia dinamica del videojuego prevé que, por ejemplo, el jugador pueda
suicidarse en el primer minuto del juego. En una serie de television eso seria ridiculo porque
estariamos perdiendo al espectador. Es en el videojuego donde realmente el espectador es
auténticamente libre. Por eso creo que, aunque al espectador se le da una cierta libertad, tal
libertad no es real. Ocurri6 con algunas de las peliculas interactivas que se hicieron a principios
de los anos 90 que, como se estrenaban en salas de cine, porque lo6gicamente en aquella época
no existia Internet desarrollado tal y como lo conocemos hoy, estandarizado, no existian las
plataformas VOD; se daban unos joysticks a los espectadores para que tomaran decisiones
narrativas. Pero claro, unos elegian una opcién y otros elegian otras, y entonces los que perdian

se veian totalmente defraudados. Pensaban que su eleccion hubiera sido mejor. Con lo cual, en
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lugar de dar libertad al espectador, conseguias que el espectador saliera todavia mas defraudado
porque no se habia elegido lo que ¢l queria. Al final, resultaba que la supuesta libertad del

espectador quedaba una y otra vez puesta en entredicho por la propia dindmica.

Esto es lo que vuelve a ocurrir ahora con Bandersnatch, que nos dicen “tienes millones de
alternativas”, y no es verdad. Tienes unas pocas alternativas, muy pocas. Y, ademas, lo que
ocurre es que muchos espectadores creen que hubieran elegido alternativas que no estan entre
las alternativas que nos han dado. Una y otra vez, deriva en que el espectador queda defraudado.
Por eso insisto, creo que el cine y las series de television no son ni un buen territorio ni para la
experiencia en 3D, ni para el cine virtual, ni para el cine interactivo. Porque, de hecho, vuelvo
a la idea que expresaba antes, lo que queremos con las peliculas y con las series de television
es sentarnos, como mucho comentar en Twitter y, por Ultimo, tomarnos una pizza y poder
levantarnos para atender una llamada o para lo que sea. Y, precisamente, queremos tener esa

actitud pasiva que es de las que habla Edgar Morin.

Donde si que existe una posibilidad de que las series, sobre todo las series y no el cine, sean
interactivas, es que a través de todos los foros de las redes sociales, los guionistas puedan elegir,
y esto ya estd ocurriendo y lo sabemos, diversas tramas de la serie para darles una prioridad y
unos determinados giros. Ahi si que creo que existe una verdadera interactividad. Pero es
externa al propio formato, esta en las redes sociales, y ahi es donde los guionistas pueden elegir
cudl sera la deriva futura de la serie en nuevas temporadas. E, incluso, algo que se esta haciendo
es rodar distintos finales de las series, que esto se hace sobre todo para proteger el secreto en
torno a los rodajes. En Juego de Tronos me parece que este afio eran 13 o 14 finales diferentes,
lo normal es que se hicieran 4 o 5, pero 13 o 15 es increible. Pero ya se estd haciendo, y eso no
solo permite mantener el secreto y que no existan spoilers o filtraciones en torno a los rodajes,
sino que ademas permite que los guionistas, en funciéon de como avance la serie y qué
comentarios haya en redes sociales, puedan elegir uno u otro final. Ahi si que existe una

interactividad real.

5. Volviendo a lo que ha mencionado sobre la libertad del jugador en los videojuegos,
.es realmente libre jugando? Porque si que tiene que haber un esquema previo, ;no?
Tienes toda la razon, es totalmente cierto. La libertad en los videojuegos es mayor pero nunca
es absoluta. Porque siempre el jugador tendré que elegir entre opciones que estan dentro de las

posibilidades que ofrece el videojuego. Pero en fin, creo que eso tiene que ver con la propia
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libertad humana. Nunca es absoluta. No podemos decidir salir por la ventana y volar. Pero
podemos subirnos en un avioén y volar dentro de un artefacto que hemos creado. Nuestra
libertad no es absoluta, si queremos volar, tendremos que adaptarnos a un aeropuerto, a unos
horarios... Pero dentro de la libertad, limitada, imperfecta en cierta medida, que siempre nos
defrauda, porque no nos permite elegir todo; si que existe una cierta libertad entre las opciones
que se nos ofrecen. Los seres humanos tenemos una cierta capacidad para elegir. También los
medios narrativos e interactivos nos ofrecen una cierta capacidad de elegir, pero nunca sera

absoluta.

6. Finalmente, ;cuil cree que sera el futuro del cine?
Respecto al cine como experiencia y como espectaculo narrativo en salas de cine, creo que
seguird existiendo, pero como un espectaculo y un sistema de ocio cultural y de entretenimiento
cada vez mas reducido. Y esto ya estd ocurriendo y lo vemos en las salas de nuestras ciudades.
Cada vez hay menos salas de cine. En ese aspecto, seguird existiendo, de eso estoy
absolutamente convencido, del mismo modo que existen los teatros de 6pera y que existen los
museos, aunque en realidad sean espectaculos minoritarios, pero seguiran existiendo. Lo que
no morird de ninguna de las maneras es nuestra fascinacion por contar historias en imagenes.
Eso nacio a finales del siglo XIX y seguird con nosotros siempre. Del mismo modo que, al
principio de nuestra historia los seres humanos empezamos a narrar historias en épocas
primitivas, antes incluso de que existiera la escritura, y a contarnos historias de generacion en
generacion junto al fuego, y como con el tiempo luego inventamos la musica y ademads
inventamos el teatro y eso sigue existiendo a dia de hoy; una vez que lleg6 el invento narrativo
de contar historias en imagenes, ese seguird siempre con nosotros mientras existamos como
especie. Cambiaran los formatos, ahora es a través de los ordenadores, del Chromecast, a través
de plataformas VOD. Consumiremos cada vez mas y mas series de television a través de esos
formatos y menos en el formato tradicional del cine. Pero, en cualquier caso, nuestra
fascinacion por las historias en imagenes tiene un futuro maravilloso, envidiable. De hecho,
cada vez mas asombroso. Frente a todos aquellos que dicen “el cine estd muerto”, el cine esta
cambiando de formato, aunque los formatos de cine tradicional seguiran, lo increible es que
ahora mismo en Espaiia lo dificil es encontrar trabajadores para trabajar en series de television,
en peliculas, porque estdn todos trabajando. Hay un nivel de produccion de series
absolutamente increible. Entonces, frente a todos esos agoreros que decian “el cine esta muerto,
el audiovisual estd muerto”, todo lo contrario. Vive mejor salud que nunca. Creo que tendra

una salud increible y que, en el fondo, el cine y el audiovisual en general, estdn todavia en una
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época infantil. Tienen un futuro increible. Ird por la via de la realidad virtual, por la via de la
interactividad, no es importante. Lo importante es la calidad de la historia que estamos
contando. De qué van a hablar esas historias es la clave, como sigue siendo desde la época en
que nos contaban las historias de Aquiles, en la que nos contaban historias troyanas, de Eneas,
de Shakespeare, del Quijote, de Fausto, de Don Juan; todos esos personajes increibles de Anna
Karenina o de Madame Bovary. Lo importante es la historia, y cuando alguien nos cuente una
gran historia, nos seguira hipnotizando, emocionando y nos seguird interesando, porque esa es
la clave. jPor qué contamos historias los seres humanos? Para entendernos a nosotros mismos,
para saber quiénes somos y para sofiar el mundo del futuro. Y eso, en el formato que sea, digital
o real, a través de series de television o de peliculas en las salas de cine, los seguiremos

haciendo mientras existamos como especie.

7. Una ultima pregunta, ;por qué cree que Netflix, una plataforma de video en

streaming, haya decidido apostar por algo que no se lleva mucho, que es el cine

interactivo?
Creo que eso tiene que ver con que Netflix esta a la vanguardia de todos los nuevos medios
alternativos de difusion audiovisual, tanto en las series como en la produccion de peliculas. No
es la inica, porque también estin HBO, estan los experimentos de Amazon, ahora ha llegado
la plataforma de Disney, los estudios tradicionales estan creando también sus plataformas, sus
series, etc. Pero Netflix ha tenido esa capacidad de estar siempre 10 afios por delante de lo que
estd ocurriendo. Y Netflix necesita apuntar muchisimos publicos. Y hay un publico ahi, que es
el publico de los videojuegos que también quiere investigar por esas posibilidades de
alternativas interactivas en el cine y en las series tradicionales. Por eso creo que lo ha hecho y
que seguira haciéndolo. Ahora, lo que no creo es que eso se convierta en un medio hegemoénico
de contar historias, porque el cine seguira buscando esa capacidad de hipnotizarnos y de colocar
al espectador en una posicion pasiva. No es una posicion pasiva en un sentido negativo, sino
que es un espectador que quiere que le cuenten la historia para tomar sus decisiones
internamente acerca de qué le gusta, qué no le gusta, con qué personajes simpatiza, si cree que
sus decisiones son correctas o no. Pero lo que quiere no es tomar las €l, sino que las tomen
otros por €él, y €l juzgarlas con una mirada critica, reflexiva, como un espectador que si que es
activo en el sentido de que juzga lo que esta viendo en la pantalla. Por eso es por lo que creo
que, aunque plataformas como Netflix apuesten por esos nuevos contenidos, en el fondo lo que
triunfara, lo que seguird existiendo y lo que seguira fascindndonos son las historias en un

sentido narrativo tradicional. Que no es que no sean interactivas, es que lo que buscamos es
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que el contador de historias, como en nuestros origenes como especie era el anciano que junto
al fuego por las noches nos contaba las viejas historias de la tribu, eso es algo que nos seguird

fascinando siempre.
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Entrevista Arnau Gifreu Castells

1. ¢;Como definiria la narrativa interactiva en el cine?
Yo no soy muy especialista en ficcion, soy mas especialista en no ficcion, entonces no sé como
estd el panorama de la ficcion actualmente. Me consta que se han hecho algunas cosas de cine
interactivo, especialmente en Espana, pero a nivel de ficcion, entiendo que donde se trabaja
mas es en cuestiones de videojuego. Es decir, el cine interactivo no lo ha explotado tanto en

ficcion, como si lo ha explotado en no ficcion.

La palabra cine tiene una tendencia muy reduccionista en el tema de ficcion. Un documental
qué es, jacaso no es una pelicula? Tenemos la tendencia a pensar que cuando dices “cine
interactivo”, te refieres a ficcion. Bandersnatch es ficcion, es evidente. Es ficcion que parte de
una historia real en los 80-90 que también se grabo. Es una ficcidon que se ha hecho a partir de

una realidad, aunque también podria tener componentes documentales.

En cualquier caso, yo creo que el cine interactivo es un cine, diriamos, opuesto al lineal (para
darte una definicién un poco fictiva). El cine lineal propone un acercamiento en el sentido de
que hay un punto de inicio y hay un final, y hay un tipo de discurso que se desarrolla sin que
el usuario intervenga. El usuario lo que hace, en todo caso, es intervenir a nivel mental e
intervenir en la linea de Umberto Eco con La teoria de los mundos posibles, la obra vital del
68-69. Ahi Umberto Eco define las elipsis de alguna manera y como el espectador o el receptor
lo que hace es decodificar lo que el autor sugiere y llenar los huecos creando una historia propia.
Pero, en cualquier caso, se deduce que hay una interpretacion mental de lo que se esta viendo.
Mientras que en el cine interactivo, ese tipo de discurso lleva de un punto A a un punto B se
para y pide un tipo de intervencion fisica de alguna manera por parte del usuario o espectador.
Esa interaccion fisica afecta el sistema y transforma la narrativa, que no significa que sea
generativa, puede estar predeterminada, puede estar “prerenderizada”, lo que se llama. Es decir,
tener un final que siempre llegues al mismo final. Pero los caminos por los que vas a discurrir

pueden variar mucho en funcion de los itinerarios que el autor ha planificado.

Son dos naturalezas diferentes: la naturaleza lineal del cine (yo estoy con la historia y el autor
es la voz de Dios, es la persona que tiene la historia), mientras que en el cine interactivo esa
voz se abre para que el espectador tenga lineas alternativas de visionado, navegacion... Por lo

tanto, una caracteristica clave siempre en medios de comunicacion a nivel de recepcion es la
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audiencia. Y esta audiencia en el cine lineal es un espectador pasivo que interpreta
interactivamente lo que ve a nivel mental; mientras que a nivel del cine interactivo tenemos un
usuario que es activo. Pasamos de un espectador pasivo a un usuario activo que participa en el
desarrollo de la obra. Y eso puede ser de muchas maneras. Tradicionalmente siempre ha sido
clicando el ratdn sobre un boton, sobre un camino posible... pero hoy en dia, las posibilidades
de interaccion son infinitas. Desde un celular, tele alternativa, realidad virtual, una voz en off
en sonido, dejar un mensaje, lo que se puede hacer con QRs, con cddigos, con sefiales... Son
infinitas las formas de interaccion. Pero repito: los dos ingredientes esenciales es que en el cine
interactivo es que el usuario es activo, y hay una intervenciéon que, mas que ser mental o
intelectual, es una interpretacion fisica. Es decir, hay una actividad fisica por parte del usuario

para cambiar el discurso.

2. Taly como ha presentado al espectador activo en el cine interactivo, en la ficcion,
Jpiensa que en el cine tradicional las audiencias son completamente pasivas, es decir,
no producen significados?
No, no creo eso. En el cine tradicional, evidentemente, hay una serie de juegos en el guion, una
serie de juegos discursivos que hacen que el espectador cree significado. Y ese significado lo
crea a partir de su contexto actual y de su formacion, de todo lo que viene echando en su maleta
a lo largo de su vida. A partir de ahi, el espectador da sentido a lo que ve. Es evidente que el
autor da unas pautas, y de alguna manera trabaja los mensajes a través de la retérica, del

discurso...

Pero es evidente que hay una puesta muy importante para que esos huecos que deja el autor de
manera premeditada, de manera pensada, de manera calculada (que son huecos que también
deja el autor interactivo, pero de una manera mas explicita), son mas implicitos como diria
Umberto Eco. No los ves de manera descarada, mientras que en la interactividad esos huecos
son mas explicitos, se ven mucho mas. Si ti no clicas un botdn, no puedes ir por la historia A
o por la historia B, no puedes avanzar. Mientras que el discurso audiovisual avanza solo por
mucho que t0 interpretes o no, te puedes dormir y el discurso audiovisual va a acabar. Pero, en
cambio, no te puedes dormir en el discurso interactivo, porque si te hace una pregunta, o el

sistema te cuestiona, tu tienes que responder para poder avanzar. Esa es la clave, en realidad.

Los dos cuestionan el nivel interpretativo y el nivel mental, tanto de la forma lineal como de la

forma interactiva. La forma interactiva, ademés de cuestionarte, preguntarte, o hacerte
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reflexionar a nivel mental, a nivel de interpretacion de lo que ves, interpretacion cognitiva,
también te estd pidiendo una actividad o una involucracion a nivel fisico, a nivel participativo,

en cuanto el sistema te pide algun tipo de accion.

3. En linea con la participacion fisica de la audiencia en estas narrativas, ;qué papel

toma la tecnologia en el desarrollo de la oferta en el cine de ficcion?
No estoy seguro de que en el cine actual de ficcion (porque hay que diferenciar varios
macrogéneros: ficcion, no ficcion, artistico, experimental) la interactividad esté insertada
dentro de la pelicula en si. Creo que hay un sistema muy tradicional de mantener la esencia
lineal de la pelicula. Se hizo un experimento, uno de los pioneros de transmedia, que se llama
Panzer Chocolate (2013) en el Festival de Gijon hace unos afos. Era una especie de
largometraje de terror de una chica en la que con el celular intuias zonas escondidas donde se

escondia el monstruo, al final creo que recibias una llamada (no lo vi, lo lei en las criticas).

Eso para mi es interactividad dentro de la pelicula, como hace Bandersnatch, por ejemplo. Otra
cosa es que le funcione o no a Netflix, ya veremos. Si después de hacer dos o tres, no hacen
nunca mas, es que no le ha funcionado. Pero parece que si, han hecho un segundo ya. Netflix
va a lo industrial, y vamos a ver mucho cine interactivo de ficcién en estos afios, parece, no
puedes apostar. Hasta ahora, hasta el 2019, lo que se ha hecho es que no sea dentro de la pelicula
la interactividad, sino que esté fuera, en la estrategia de transmedia, en la estrategia de
expansion. Y ahi es donde realmente encuentras formatos que expanden la historia, se extiende

y la enriquecen.

Por ejemplo, Cosmonauta, un ejemplo paradigmatico de la historia del cine transmedia espaiol,
pero también de la interactividad en el cine. Cosmonauta era una pelicula de dos horas, linea,
que se paso por cines; pero ademads habia una serie de capitulos, de capsulas (40, 50 o 100) que
complementaban con flashbacks y flashforwards la historia. Habia una plataforma online, se
hacian visionados conjuntos... Todo eso es también contenido que genera interactividad vy,
muchas veces, a la pelicula que es lineal pura de ficcion, se le anade toda la estrategia
transmedia que la complementa. Esa estrategia transmedia si que contiene, normalmente,
formatos que son altamente interactivos, no la pelicula en si, pero si una aplicacion moévil, si
un videojuego, si un merchandising o unas figuritas para jugar. Es decir, los héroes, por
ejemplo, de Marvel, cuando sale una pelicula seguro que se hace una serie de figuritas. O te

regalan la taza y la figurita cuando vas a comer cerca del cine. Todo eso contribuye también a
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que el nifio juegue, por ejemplo. También es interactivo en su manera. Pero sobre todo me
refiero a Harry Potter. Tienes las novelas de J. K. Rowling, tienes las peliculas y tienes

Pottermore, el videojuego que esta super bien hecho y que contribuye al universo de Potter.

Hasta el momento actual, ha habido estrategias en ficcion que han sido primeramente bastante
interactivas como Panzer Chocolate, Cosmonauta; pero eso ha ido derivando en estrategias
aparte de lo que es la serie, la pelicula, como por ejemplo E! barco, Aguila Roja, La zona. Todo
eso ha sido una estrategia muy grande de Television Espaiola, Antena 3, Telecinco; que tienen
grandes presupuestos y que contribuyen a expandir el mundo, entendido como la pelicula en si

o la serie y todo el complemento que lo expande.

En el terreno de la no ficcidn, si que se ha hecho mucha mas experimentacion. ;Cudl podria
ser la razon? Yo creo que en ficcion, cuando ves un audiovisual, sigues un flujo de discurso.
La cuestion es que la interactividad rompe con ese flujo, lo para. Es una teoria muy estudiada
en videojuegos, la teoria del flow, del flujo. La interrupcidn estd muy pactada con el jugador,
hay un contrato muy evidente. Pero en una pelicula de ficcién eso es muy arriesgado. Por
ejemplo, t estds viendo una pelicula en el cine y, de golpe, la pelicula falla y saltan los focos
de la sala de cine. Entonces ya no es lo mismo. Se ha roto el flujo porque tu estas dentro de esa

pelicula y te sacan. Y después vuelves, pero ya te han sacado.

Por ello, no se hace mucho en ficcidn, es arriesgado. Y Bandersnatch esta bien, pero llega un
momento en el que la interactividad cansa. En el momento en el que llevas dos o tres minutos,
[sale la opcion de] si-no, avanzo o retrocedo; y tu lo que quieres es ver la pelicula. Ahi hay algo
que no encaja. En cambio, en la no ficcion, en la realidad, eso no es tan arriesgado. Un
documental, por ejemplo, te da mas pie a que se pare, vas a Wikipedia, profundizas la
informacion, vuelves, miras una parte mas de educacion, buscas datos de Big Data o vas a un
corto. Vas saltando y vas volviendo. Podriamos decir que, quiza, esto no esta probado, pero la
no ficcidn interactiva es mas dada a un tipo de interactividad que la ficcion, con respeto del
videojuego. El videojuego es el gran formato de la ficcion interactiva, no se puede comparar
en nada a la no ficcidn., a los volumenes de dinero y de produccion de los videojuegos, y en
Espaiia menos. Pero, si tuviéramos que sacar un “pero”, el flujo en algo lineal de ficcion te deja
como “uf, salgo de la historia”. En cambio, en la no ficciéon se han hecho cosas estos afios
realmente muy interesantes que han mezclado campos, como el documental, los museos, la

educacion. Y ese es mi objetivo postdoctoral: abrir el concepto del documental interactivo al
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concepto de la no ficcion, entendido como un campo enorme de posibilidades donde entra lo

interactivo y lo inmersivo.

4. Ha mencionado que en Bandersnatch la interactividad esta dentro de la propia
pelicula. ;Podria afirmar que es de las pioneras en hacerlo?
De las pioneras, no. Hay peliculas en los afios 80-90 en videodisco o por television como, por
ejemplo Mr. Playback, an interactive story. Después también ha habido television interactiva.
El mando y el boton rojo de la BBC inglesa en los 90, Television de Catalufia ha hecho también
peliculas como Guernica, pintura de guerra, un documental que se podia parar (también es una

pelicula interactiva).

Entonces diria que interactiva, interactiva, no. Pero, de una plataforma de streaming online de
video, que se la juega y apuesta por este formato hoy en dia (con el video integrado y la red),
si. Por lo tanto, de la historia en si en el formato offline, ya ha habido una serie de precedentes
muy claros empezando por los 80-90, pero no muchos tampoco. Pero de los que inicia una
plataforma de las que nacieron ahora, como HBO, Netflix, Movistar (las que estan
compitiendo), que se arriesguen con un formato interactivo, si. Que funcione este tipo de

interactividad del si-no, no lo sé.

5. JPiensa que el cine interactivo o la ficcion interactiva cuenta con obras

equiparables al fine tradicional? Como, por ejemplo, podrian ser las peliculas de

Hitchcock.
No. En el cine tradicional hay un star system, que no solamente es de directores, sino también
de peliculas. Se podrian mencionar las 10 peliculas que te han gustado mucho, o sino vas a lo
clasico: El hombre de la camara, Ciudadano Kane... Y en documental también se podria hacer
eso, aunque costaria un poco mas. En el cine interactivo, no. Primero, porque peliculas
interactivas de cine de ficcion conocidas no hay ninguna. Creo que Bandersnatch es la primera.
En eso si es popular. La ha lanzado Netflix, la gente lo reconoce. Eso si que es un precedente
importante en la historia de los medios. Pero, en cambio, en el documental interactivo si. La
gente que se dedica a ello conoce documentales interactivos que les han impactado, pero no se
puede equiparar. También, a nivel de la ecologia y evolucion de los medios, el cine lleva 125
afios integrado y evolucionando a nivel de lenguaje; y lo multimedia lleva 30. Tampoco
podemos pedir que en 30 afios se genere un star system. A lo mejor, dentro de 100 afios, cuando

todo sea holografico, pues si. Pero ya no estariamos hablando de interactividad en el sentido
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del ordenador, sino de una inmersién. Todo una narrativa generativa, una narrativa mas de

inteligencia artificial. De ahi yo creo que si que va a haber obras importantes.

6. (Cual cree que sera el futuro del cine?
Es una pregunta muy complicada. Yo creo que la forma lineal va a permanecer siempre, es una
formula que esta consolidada. Después, yo creo que la forma de lo interactivo en computadoras,
en desktop, va a desaparecer; y se va a llevar mucho la navegacion a través de celulares y la
navegacion a través de pantallas hologréficas. Todo lo que vimos en Minority Report, todo de
ese estilo. Y va a ser un tipo de cine, el interactivo, que serd generado a partir de realidad
virtual. El usuario en el cine tradicional seguira yendo a una sala de cine, donde la pelicula sera
mas o menos compleja (en 3D, con sonido envolvente, sinestésico; con olores, con ruidos), un

tipo de cine reactivo, pero es el modelo audiovisual de siempre.

El otro modelo de cine que yo creo que va a prosperar va a ser una cine mas en casa, un tipo
de consumo mas individual que compartido (colectivo como es en el cine tradicional). La
persona va a estar en una sala, en una habitacion con proyeccidon inmersiva (con gafas o con el
propio entorno inmersivo). Y esa pelicula que se genere no va a ser solamente como cuando
vas al cine y ves una historia con la que empatizas o no, sino que esa historia va a estar mas
relacionada con tu entorno. Es decir, un cine muy personalizado. ;Y eso qué significa?
Significa que puede haber una narrativa preparada y, alrededor de ese eje espinal, se va a erigir
toda la historia del usuario. Vas a poder incluir cosas de tus recuerdos, de tus pensamientos, de
tus redes sociales, de tu informacion; y lo vas a poder meter por un embudo en el eje central.
Es como un Bandersnatch, pero en el que pudiéramos meter elementos de nuestra propia
historia. El usuario actual no quiere que le cuenten una historia, quiere que le cuenten su
historia. Nos hemos vuelto mas egocéntricos y esto se manifiesta en un contenido muy
personalizado. Es decir, lo mismo que pasa hoy en dia en las redes sociales, donde puedes hacer
un feed o un stream propio; o no ves tele normal, ves Netflix y lo que quieres. El siguiente paso

es lo que va a pasar con las historias, y ya vamos un poco por ahi.

Antecedentes del cine interactivo, como por ejemplo Take this lollypop (“Toma esta piruleta”
en inglés) de Jason Zada (2009), es un proyecto que ya no se puede ver online, pero se pueden
ver los videos que la gente subia. Es un corto de un asesino en los que tu pones tus datos de
Facebook y el asesino recupera fotos y te empieza a perseguir. Ya no se puede jugar ahora

porque la libreria externa caducd (otra cosa es la preservacion del cine interactivo). En el caso
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del cine interactivo, quiza el corto mas emblematico haya sido este. Quiza de no ficcion fue
uno que se llama Museum of me de Intel. También se pueden ver videos que colgaban los

usuarios, aunque no jugar.

En cada uno hacen una cosa muy interesante. Jason Zada hace que dejes tus datos de Facebook
y que el asesino te persiga por tus fotos. Facebook coge informacion semdéntica tuya, lo que
encuentra, y la mete en un sistema. Crea tu propia historia a través de una historia que ya esta
predeterminada. Por otro lado, en Museum of me también entras en Facebook y te hace un
museo solo de tu vida, primero con tus fotos, después con tu actitud, donde vives y, al final, te
crea de frame a frame tu cara solamente con informacion que coge de las redes. Ese para mi es
el cine del futuro. Serd en otra forma, pero es la idea del cine del futuro. Eso lo podriamos
llamar “narrativa generativa”, por ejemplo, o “cine generativo”. Es un tipo de cine que se

genera con lo que esta en las redes sociales y en la data.

7. O sea que el Big Data también esta en el cine.
Total. En el cine interactivo o inmersivo, cuidado. El cine sera audiovisual como siempre, pero
después tendtrds una version o una estrategia transmedia que te explicara esa misma historia
metiendo elementos de tu vida. Es la misma idea de ir a ver al cine una pelicula en 2D o en 3D.
Es la misma pelicula, pero la sensacion es muy diferente. En una lo ves y te involucras, y en
otra parece que estés dentro por la profundidad de la 3D. Eso mismo me imagino yo, a nivel

de metafora, en como sera el cine del futuro.

8. Para finalizar, como hemos mencionado, Netflix ha decidido arriesgarse y apostar

por este tipo de pelicula. ;Me podria decir cual podria ser una razon de peso para

hacerlo?
Primero, que tiene mucha plata y les va muy bien, sino no se meterian en esto. Y, segundo, el
cine interactivo es un cine que no tiene retorno. Tiene audiencia pero no tiene retorno. Es decir,
es un cine a fondo perdido muchas veces. Lo audiovisual si que genera entradas, es una forma
de distribucion muy potente de los sistemas de cine de Hollywood, pero el cine interactivo el
problema que tiene es que no tiene retorno econdémico por lo general. A Netflix eso no le
importa, tiene mucha plata, y tiene mucha audiencia en la plataforma igualmente. Pero siempre
las empresas lo que quieren es algo innovador. Con eso Netflix lo que consigue es marca. Es

decir, ya esta haciendo algo que no hace HBO, o que no ha empezado a hacer HBO. Eso al
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usuario le parece interesante y eso se traduce, al final, en gente que se suscribe. Lo que ellos
quieren es robar la audiencia a otros, gente curiosa, y también ganan premios. Lo que yo creo
que estd haciendo Netflix creo que es generar un sistema o un patron para producir
interactivamente en masa. Lo pueden conseguir o no, conseguir seguro, otra cosa es que tengan
audiencia y tengan éxito, que lo determinard la cantidad de gente que vea ese proyecto, que lo
valore y que sea critica. Pero yo no creo que lo interactivo en cine sea para mainstream, de
hecho, no lo es. Pero para no television, en una plataforma de pago, si. La television esta en un
camino medio de lo que es el cine que es el medio masivo de mucha gente, o las gafas que son
un medio super individualizado. Pues ahi en medio, Netflix se ha encontrado un medio que es
individual, familiar, pero que puede funcionar y lo va a explotar. Y lo esta haciendo, ha hecho

dos o tres, y ahora este afio seguramente veamos cinco o seis productos mas interactivos.
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Entrevista Francisco Javier Milldn Almenar

1. ;Como definiria la narrativa interactiva en el cine de ficcion?
La narrativa interactiva, como la propia palabra indica, es interactuar con el espectador.
Habitualmente, el cine no interactiia nunca con el espectador. Lo hace si a nivel emocional,
porque a través de las imagenes, a través de la musica, a través de diferentes herramientas puede
conseguir crear que tu te emociones como espectador, que llores, que consigas tener temor o
reirte por alguna escena. Pero mas alld de eso, ti no puedes tomar ninguna decision con
respecto a lo que se ve en pantalla. Es decir, ha habido un director y unos guionistas que han

tomado una serie de decisiones por ti, y han creado una historia para que ta disfrutes de ella.

Ha habido un caso ahora muy peculiar, que ha sido el de Juego de Tronos, el del tltimo capitulo
de la temporada y de la serie. Mucha gente estaba diciendo que no estaba contenta con el
resultado final de la serie. Entonces, muchos han empezado a crear sus propias historias y a
interactuar entre diferentes fans para crear finales mas propicios segin lo que a ellos les
gustaba. Entonces, ;qué ocurre? Los creadores de Juego de Tronos te dan la serie y tu no puedes
decidir absolutamente nada sobre los personajes. La idea seria poder crear una serie de
television en la que tu creas el final segun tus gustos, y esa es la dificultad, evidentemente, que

tienen que resolver lo que hacen este tipo de peliculas y series.

2. (Como la tecnologia ha cambiado la oferta en el cine?
Para empezar, el cine y la tecnologia estan intimamente unidos. El cine en si, lo que son las
imagenes en movimiento, nace a finales del XIX y es un invento que hace mejorar las
fotografias y hace que esas fotografias se muevan y haya 24 fotogramas por segundo. Y cree
la ilusion en la retina de que aquello funciona y se mueve. Luego vino el sonoro, luego vinieron
otras tecnologias como el color, el cinemascope, etc. Ahora estamos en un momento en el que
da la sensacion de que la gente deja de ir al cine, y el cine estd buscando otras tecnologias para
que la gente se enganche. Se ha intentado con el digital, se ha intentado con el 3D y ahora,
parece ser, que se ha intentado con la interactividad. Aunque parece que, de momento, esté la
cosa reservada a plataformas como Netflix y gente que tenga dispositivos para poder interactuar
con algiin mando y pueda decidir cosas sobre la pelicula o la serie. Pero, claro, para ello,
tecnoldgicamente los cines actuales se tendrian que readaptar y hacer una inversion importante

para poder crear este tipo de ilusiones dentro de una sala.
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3. (Entonces diria que la tecnologia es algo inherente al cine?
Si, seguira avanzando. En el cine ha habido inventos que han funcionado y otros no. Entonces,
si te doy mi opinion sobre el cine interactivo, me parece una experiencia muy chula de cara a
parques tematicos, a exposiciones universales... es decir, a lugares donde el espectador va a
vivir una experiencia mas que a vivir una pelicula. Porque hacer que el cine interactivo sea, a
partir de ahora, el Uinico tipo de cine que vayamos a consumir, lo veo dificil. O sea, lo veo
dificil a nivel tecnolégico que nos metamos 200 personas en una sala y que tecnoldégicamente
se puedan tomar decisiones con respecto a lo que ves en la sala. Otra cosa seria que nos
conectaramos, esas 200 personas, a una realidad virtual, que te pones con las gafas y el movil,
te enganchas por cable, por Wifi o Bluetooth a la pelicula; y cada persona que esta alli tiene

una experiencia diferente. Pero para lograr eso, hace falta una inversion tecnologica importante.

Entonces, ;qué ha ocurrido? Que ha habido inventos como el 3D que en los afios 60 fue un
fracaso, que tuvo mas o menos éxito al principio, pero luego la gente se aburrid. Y el 3D
también hace 10 afios con Avatar, con la pelicula de James Cameron, la gente también dijo que
ese iba a ser el futuro, pero al final no lo ha sido. Las peliculas que eran en 3D valian dos o tres
euros mas que las peliculas normales. Por lo tanto, la interactividad en el cine obligara también
la subida de precios, y esto no s¢é si todo el mundo estara dispuesto a admitir. Ese es el problema

que yo veo.

Un inciso, a finales de los 90 aproximadamente, Television Espafiola y algunas televisiones de
aqui de Espafia, y creo que también de Europa, inventaron una cosa que se llamaba el Telepick.
Era un mando a distancia. De repente, estabas viendo un concurso y podias tomar decisiones
con respecto a lo que los concursantes que estaban en el estudio en directo estaban jugando. Y
ti podias hacer preguntas, decidir pruebas, votar quién era el mejor... Esto se vendid
muchisimo durante unos meses y se dijo que iba a ser el futuro, que todo el mundo iba a tener
un Telepick en su casa. Mucha gente lo comprd y, al final, al cabo de un afo se dejo de utilizar.
Fue una especie de pequeno “fraude”, pues la television creia que esto iba a ser un éxito, pero
la gente compro el aparato, al principio lo utilizaba, pero luego ya se fue cansando y dejaron
de utilizarlo. O sea, la interactividad se perdio, se dejo de producir los Telepicks, que eran unos
mandos a distancia que se podian comprar perfectamente en una papeleria, y aquello se olvido.

Fue un afio o un poco mas aproximadamente.

4. Pero esto de alguna manera se sigue haciendo con los teléfonos moviles.
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Si, se sigue haciendo con los teléfonos moviles, por ejemplo, con Eurovision, que ti puedes
votar, efectivamente. Si, puede ser una buena sustitucion, el teléfono movil, con respecto a

esto: los What’s Apps, los mensajes, etc.

5. Respecto a las obras que se han ido creando a lo largo de la historia

cinematografica, ;podria decir que existe alguna obra equiparable en cine interactivo

con alguna del cine tradicional?
Si. Hay una pelicula que me gusté mucho, que es del afio pasado, que yo creo que es la pelicula
que muestra perfectamente lo que podria ser el futuro. Es la pelicula Ready player one, de
Steven Spielberg. No es una pelicula interactiva, pero muestra un mundo interactivo. Es decir,
los personajes viven en un mundo futuro en el que todo estd masificado, hay muchisima gente
en el mundo, la gente vive en lugares que son como caravanas una encima de otra. Es decir, el
mundo real es muy aburrido, frio gris, es deprimente, los jovenes no encuentran trabajo, hay
unos niveles de paro y violencia tremendos... Entonces, hay un inventor de videojuegos que
crea una cosa que se llama Oasis, y es como una especie de pelicula interactiva en el que tu
entras con tu movil, te pones con unas gafas, pero ese mundo conecta directamente con tu

cerebro y tienes la sensacion de que estas en €l.

Es ciencia ficcion, evidentemente, no existe ahora, pero da la sensacion muy realista de que ta
estas en ese mundo. En ese mundo hay diferentes fases en el que te encuentras, por ejemplo,
en el Bronx en Nueva York, en una carrera de coches, en una carrera espacial; es decir, hay
como diferentes ambientes. E, incluso, puedes entrar a cambiar los argumentos de peliculas.
Hay una escena de una pelicula de terror, que se llama El resplandor, que es muy famosa, de
Stanley Kubrick del afio 1980. Y en esta pelicula se ve como los personajes entran en Oasis y
pueden interactuar con las escenas de una pelicula que se hizo hace 30-35 afos. Es una escena
muy chula en ese sentido. Interactiia una pelicula del afio 2018 con una del afio 1980. Es muy

curioso, esa uniéon que se produce.

Lo mas parecido a lo que tenemos en la actualidad ahora es el Fortnite, pero Oasis es un
Fortnite 3.0, es tremendamente sofisticado. Es ciencia ficcion que todavia es inalcanzable. A
lo mejor tienen que pasar 20-30 afios todavia en tecnologia para poder lograr este tipo de
realismo interactivo, donde ti puedes vivir experiencias que en la vida real gris y moderna que

tienes nunca vivirias.
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6. En linea con lo que ha mencionado sobre los espectadores que podian entrar en la

historia y cambiar ciertos finales, ;como podria definir el papel del espectador en el

cine interactivo?
Viene a ser un poco como los juegos de rol. En los juegos de rol que se pusieron de moda a
finales de los 70 y 80, ti adoptabas lo que se conocia como el avatar, es decir, tu eras un
guerrero, eras un mago, eras un aprendiz de guerrero, lo que fuera... y ti asumias un rol
diferente al que tenias en la vida real. Por lo tanto, se creaba un rol diferente al que era el tuyo
habitual. Tu entras en esa pelicula interactiva, y eres otro personaje. Y yo creo que ese seria el
mayor éxito que podria tener el cine interactivo, es decir, la sensacion de que tu estds
protagonizando una aventura, o viajando a un sitio sin moverte del sillon; es decir, sin tener

que gastar dinero en aviones o vivir grandes aventuras que no estan a tu alcance.

Hay una pelicula que se llama Desafio total, que creo que es del ano 1990, la dirigi6 un director
que se llama Paul Verhoeven. En esa pelicula habia una empresa que se llamaba Memory Call,
que lo que hacia era que te injertaba en el cerebro experiencias que ti no habias vivido. Y de
repente te injertaba la idea de que habias sido un espia en una revolucidon que habia en Marte
en ese momento. Es decir, ti te sentias como James Bond o un espia al servicio del Gobierno
en un mundo fantastico que estaba fuera de tu alcance. Y ahi lo que se produce es ese avatar,
porque te introducen esas ideas y tu crees que son reales y que las has vivido. Y te produce
placer, te produce diversion, lo que pasa que luego ocurren cosas muy desastrosas para los
personajes. Pero si que es otro elemento de ciencia ficcion que podria estar emparentado con

el cine de interaccion.

7. Y usted, como espectador, qué opina del cine interactivo.
A nivel de peliculas que muestran estos mundos, tipo Ready player one, Desafio total y demas,
es un tipo de cine que me gusta, lo que muestra este tipo de universos que el protagonista puede
interactuar con realidades que no son. Pero como espectador soy un poco tradicional, es decir,
la idea de que ti como espectador te sientes en una sala o en tu casa, y puedas elegir una escena
X, todavia no lo concibo demasiado. Yo vengo de un mundo en el cual el cine que me
proyectaban en la tele era en blanco y negro muchas veces, yo soy muy tradicional en ese
aspecto. Y creo que esto podria ser una moda pasajera, de momento, hasta que la tecnologia no

se desarrolle. No s¢ qué pasara con este tema, ya veremos.
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Este tipo de peliculas son peliculas-evento, es decir, son peliculas que ocurren de vez en
cuando. Algunas de ellas se presentan en festivales, pero no pasan mas alla de eso. Y luego hay
una cosa que si tu, por ejemplo, tienes cinco finales para una pelicula, para poder llegar a esos
finales hay que grabar una serie de escenas que, a lo mejor, se multiplican por muchas mas,
para que ta tengas esa interaccion. Era lo que ocurria en el videojuego de Dragon’s Lair. Los
creadores del videojuego estuvieron un afio entero creando secuencias de todo tipo para que
hubiera una sensacion real de interactividad. Es decir, hacer un tipo de peliculas asi costaria
mucho dinero y costaria mucho tiempo. Habria que hacer un montén de posibilidades. O sea,
si que tiene que estar un poco cerrado, pero la cantidad de escenas que se tienen que rodar son

una barbaridad para que vayas de un sitio a otro y te lleve hasta el final que a ti te gusta.

8. Para resumir estas ideas, ;podria determinar cual seria el futuro del cine?
El futuro del cine, esta clarisimo que cada dia mas se consume en casa o incluso en el transporte
publico. Estuve hace unos meses en Londres, aqui no se ve tanto, quizas se ve mas en Madrid
o Barcelona, que la gente tiene que hacer trayectos muy largos entre sus pueblos o el lugar de
trabajo; y si que me he fijado que habia mucha gente conectada a Netflix o HBO directamente
a través de una pantalla de movil viendo un capitulo de una serie de television. Mi hermano
mismo vive en Barcelona, pero su trabajo esta a unos 45 minutos, entonces a ¢l le da tiempo a

ver un capitulo de Netflix en el tren de ida y otro en el tren de vuelta.

Me da la sensacion de que ahora vamos a poder ver cine y television en cualquier sitio donde
queramos. Yo muchas veces me he puesto en la hamaca y me he puesto a ver algun episodio.
Es decir, que ahora estd cambiando todo mucho. Lo que pasa es que yo, como tradicional que
soy y un poco conservador en el tema del cine, el gran equipamiento tecnoldgico que tienen
los cines actualmente eso no lo tienes en el movil. Por ejemplo, el otro dia fui a ver Aladdin, la
pelicula de Disney, y tecnoldgicamente era bestial como se escuchaba, como se oia, como se
veia... Esa sensacion que te envuelve la pelicula, eso en el movil no lo vas a conseguir.
Entonces, el futuro del cine yo creo que va a estar en que peliculas y series pequefias las vamos
a poder ver en nuestros dispositivos moviles, pero cuando queramos ver una pelicula de gran
impacto (Vengadores, Star Wars, Disney, etc.) iremos al cine a verla, porque ahi es donde
veremos el cine en toda su grandeza. Pero claro, ahi interactuar con la pantalla va a ser mas

complicado por lo que decia de tantas escenas, tantos vericuetos... es mas dificil.
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9. Ya para finalizar, respecto a lo que ha mencionado sobre las peliculas interactivas

que suelen ser peliculas-evento, ;por qué cree que Netflix ha decidido apostar por una

creacion interactiva?
Es arriesgado, pero Netflix es una plataforma que en si se arriesga, porque estd buscando un
hueco y llamar la atencion de la industria. Por ejemplo, la pelicula Roma de Alfonso Guarén
es un intento de cambiar las reglas. Netflix dijo “yo quiero participar también en los Oscar,
quiero participar en festivales”. Hay festivales de cine como Cannes, u otros importantes, que
no dejan que se proyecten peliculas que provengan de plataformas digitales. Ahi Netflix, HBO
u otras no tienen acceso a esos festivales. Entonces, cuando se hace Roma, Netflix hace un

golpe en la mesa y dice “aqui estoy yo”.

Con el tema de Black Mirror ha pasado algo parecido. Ha intentado ser novedad, llamar la
atencion y, no en vano, este tipo de cosas al final es un negocio. Es decir, que si ti estableces
una novedad y esa novedad le gusta a tus clientes, es que al final Netflix es buscar abonados.
Y como estas cosas suelen gustar mucho a un publico més joven, que son los que mas consumen
este tipo de producto, no viene mal que estas plataformas de vez en cuando den pequefios

retazos de novedad para poder traer a la gente a sus plataformas.

Yo creo que vamos a ver muchos mas casos ahora, en el futuro, porque Netflix y HBO estan

muy consolidados, pero ahora va a venir Disney con una nueva plataforma.
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