OTRAS FORMAS DE HACER CINE

ZALANTZAZ ETA AUKERAZ BETETAKO MOMENTU HONETAN, IKUS-ENTZUNEZKOEN SEKTOREA BERE MUGEN INGURUKO
IKERKETA EGITEN ETA ISTORIOAK KONTATZEKO MODU BERRIAK BILATZEN ARI DA. EN UN MOMENTO DE INCERTIDUMBRES
Y OPORTUNIDADES, EL SECTOR AUDIOVISUAL INVESTIGA SOBRE SUS PROPIOS LIMITES Y BUSCA NUEVAS MANERAS DE
CONTAR HISTORIAS.

Monolitos, canibalismo y audiovisual
Benet Roman

Realizador audiovisual, nominado a los Goya como mejar director de
documental por ‘Luchadoras’.

Esta primera década del siglo XXI esta teniendo poco que ver con la que Staniey
Kubrick sofo en su pelicula '2007. El hombre no circula por el espacio en vuelos
charter, ni vivimaos en colonias lunares, ni los ordenadores han creado una inteli-
gencia artificial capaz de rivalizar con la humana. La conguista en juggo no es una
conquista par el espacia fisico, como habia sido habitual a lo largo de la historia,
sino por uno digital. Los hombres estamas creando ese espacio constantemente, y
la hemos llamado espacio virtual. Las ordenadares san nuestro monolito; cada uno
de nosotros poseemos ung, vy los panemos en comunicacian entre si a traves de
internet.

En este nuevo panorama digital es facil convertirse en creador e incluso en artis-

ta. La produccian audiovisual se ha democratizado: disponemos de herramientas
inmediatas gue permiten gue nas expresemas, podemos acceder a un nimera
infinito de referencias que, ademas, aumentan a cada segundo, podemos difundir
nuestra obra con buena calidad casi al instante y escala universal y podemas camu-
nicarnos de manera rapida y eficaz con nuestro publico y con otros creadaores. Pero,
como todo nuevo mundo, éste es selvético, ruidoso y canibal.

Esta revolucidn ha puesto en jague a las industrias tradicionales del audiovisual,
que actian como intermediarios entre el creador y el pablico. Esta industria solia
encargarse de seleccionar, con mayar o menor acierto, los artistas y creaciones que
consideraban gue podian tener interés para el publico, financiaban las obrasy se
encargaban de promocionarlas y de ganar todo el dinero posible a su costa. Ahora
que el plhblico puede acceder directamente a la obra, su capacidad de sacar ren-
dimiento ecandmico estd desapareciendo a pasos agigantados, al misma tiempo
que mengua su capacidad de inversion, promaocidn e influencia, Asi, el sistema de
produccion tradicional es hoy como un soldado del ejército napolednico luchando
contra el frio siberiano con una inGtil y pesada bayoneta.

Foto tomada dentro de Hal 9000 de ‘2007
en una exposicion dedicada a Kubrick en Roma

La industria cinematografica ya salid victariosa de su batalla tras la llegada de la
television y del video. En amhbas ocasiones utilizd las mismas tacticas. Primerg,
mejoranda su formato de proyeccidn, que pasé del blanco y negro al colory mas
tarde a los grandes formatos comao el cinemascope. Ahora, apostando porel 30y
rentahilizando pantallas y salas para exhihir atras formatos audiovisuales, como
conciertos, encuentros deportivos y otros acontecimientos de interés masivo. Cada
vez nos va a resultar mas normal ir a un cine a ver la final de nuestro equipo de
futhaol, el inicio de la tltima gira de Madonna o la hoda de la Lady Oi de turna.

La otra estrategia que usa la industria al sentirse amenazada fue apropiarse de

los nuevos medios con los que competia. Los grandes estudios participaron en la
creacion de los nuevos canales televisivos norteamericanos después de Ia Segunda
Guerra Mundial, y las consecuencias de ese movimiento perduran en nuestros dias.
Ademas, en la década de los ochenta. se aliaron con las multinacionales de electra-
nica japonesas coma Sony, y esa alianza sigue vigente hasta el presente. De hecho,
Sony es una de las mayores productoras de contenidos, lo cual no le impide fahricar
equipas electranicas con gue piratear dichos contenido\s.
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El problema con que se encuentra la industria en la actualidad es que es imposi-

ble comprar o apropiarse del espacio virtual. No es un pais o regian que invadir, ni
tampoco una empresa gue se pueda comprar. Lo que da valor y contenido a la red
es un conjunto de individuos aislados gue detentan toda una serie de derechos Yy
libertades adquiridos tras siglos de luchas y revoluciones, derechos y libertades gue
chocan frontalmente con el negocio de la industria y su necesidad de control del
espacio virtual. Su problema es que luchan contra lo Gnico que puede salvarios: el
publico.
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Asimismo, es comprensible que los autores que nunca han farmado parte de la
industria, gue han crecido con un nuevo cine digital y gue ni siguiera han deseado
rodar una pelicula convencional hayan encontrado en este nuevo espacio virtual un

medio inmejorable en el que expresarse. Ellos no tienen nada gue perdery todo que
ganar. Saben producir barato y expresar sus ideas. Si logran captar al publico -cosa
que estan logrando: las audiencias de Youtube superan a las de cualquier televi-
sion-, tras aquél llegara la publicidad, y con ella, tal vez el dinera para financiar sus
proyectos. El vinculo directo con el publico ya es posible, ahora sélo queda llegar a
un acuerdo.




