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Introducción

El panorama del audiovisual contemporáneo es sin duda apasionante. Y sufi-

cientemente complejo y cambiante para poder ser explicado y debatido desde

muchos puntos de vista. Pero de lo que no hay duda es de que, en los últimos

tiempos, nos vemos invitados continuamente a replantearnos los límites y la

validez de conceptos que, durante décadas, se han considerado como estables

dentro del sector audiovisual. Ni siquiera parece tan claro en la actualidad qué

es lo que debemos considerar como "el sector audiovisual". Vivimos en una

época donde surgen posibilidades que expanden, alteran, hibridan y en oca-

siones simplemente revolucionan. Y los cambios, aunque sea siempre conve-

niente relativizarlos, provocan tanta incertidumbre como excitación.

Hablamos de tecnologías, pero también de creatividad; hablamos de indivi-

duos y de comunidades; hablamos de profesionales y de amateurs. Hablamos

de gente, en definitiva, capaz de usar creativamente posibilidades tecnológi-

cas para "hacer cosas" con diferentes media que tiempo atrás hubiera parecido

impensable o sólo en manos de unos pocos privilegiados. Hablamos de cine,

de televisión, de Internet, de dispositivos móviles, de juegos y en ocasiones

de todo a la vez.

Este curso de postgrado pretende acercarse a la realidad de un contexto en el

que la creación de contenidos audiovisuales se diversifica y a la vez intersec-

ciona en diferentes plataformas y lenguajes; donde se abren barreras y donde

nuevos agentes tienen acceso a herramientas de producción, pero también de

difusión de sus contenidos; donde lo que se conocía como amateur ya no queda

restringido al espacio familiar, sino que llega a millones de personas e inspira

campañas publicitarias; donde individuos y comunidades se organizan para

unir esfuerzos creativos sin precedentes; donde las industrias se reinventan

con diferentes grados de convicción para atender a nuevos canales y formas

de consumo, a reconocer que los públicos, los denominados espectadores, no

son un ente pasivo y homogéneo, sino activo y variado.

Queremos acercarnos a esta realidad desde la perspectiva de la innovación,

una noción suficientemente compleja. De forma inicial, podemos asumir una

primera forma de entender la innovación como la capacidad de aproximar-

se a realidades conocidas –en nuestro caso, los productos audiovisuales– con

una mirada diferente y con la determinación de llevar adelante esta visión

para materializarla en forma de producto. Y hablando de innovación, tanto

o más importante como el producto final será el proceso, hasta el punto que,

en algunos casos, será el proceso el auténtico objetivo de la innovación. La

innovación puede surgir de cuestionar las reglas establecidas, de trabajar de-

cididamente en direcciones inciertas o simplemente de intuir nuevas posibi-

lidades donde hasta el momento nadie –al menos, aparentemente– las había
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considerado. O quizás surja de algo totalmente diferente; en todo caso, siem-

pre será algo "diferente". Puede que esta apuesta de la innovación provenga

del empeño individual, pero en muchas ocasiones su origen se encuentra en

un esfuerzo colectivo; como veremos a lo largo del postgrado, cada vez más

apuestas por la innovación surgen de la combinación de talentos procedentes

de diferentes disciplinas. De hecho, muchos proyectos de innovación ponen

en relación individuos, instituciones y empresas que tiempo atrás se hubieran

observado como pertenecientes a sectores totalmente estancos: telecomunica-

ciones, software, televisión, cine, publicidad, antropología, arte, biología co-

municación, software, audiovisual, marketing, juegos, ocio, telefonía, educa-

ción...

Tan difícil como definir la innovación es identificar cuáles son las condiciones

que facilitan que ésta se produzca. Hay quien podrá pensar, legítimamente,

que no existe mejor manera de liquidar el impulso innovador que intentar

analizarlo y sistematizarlo. En todo caso, no pretendemos buscar ninguna pie-

dra filosofal, sino mostrar opciones, transitar por casos en los que se ha dado

o se está dando algún tipo de innovación relacionada con la creación de con-

tenidos y contagiar de un cierto espíritu innovador a los que se sumerjan en

esta oferta formativa.

¿De qué manera podemos identificar formas innovadoras de plantearse y lle-

var a cabo la creación de contenidos audiovisuales? Planteo de entrada algu-

nos posibles ejes principales, que manifiestan nuevas "prácticas" por su con-

traste con otras establecidas:

• Nuevas maneras de conceptualizar� los�contenidos en relación con las

plataformas�de�difusión, teniendo en cuenta los vínculos que se estable-

cen entre diferentes plataformas.

• Nuevas opciones�estéticas en la creación de contenidos, investigando las

cualidades que se desprenden de nuevas plataformas (y su interrelación)

o herramientas creativas.

• Nuevas maneras de organizar�los�equipos�y�los�procesos�de�producción.

• Nuevas maneras de licenciar�los�contenidos para que sean usados por los

públicos.

• Nuevas maneras de difusión�y�promoción de los contenidos.

• Nuevas maneras de implicar�a�los�públicos en la producción.

• Nuevas maneras de plantear modelos�de�negocio para comercializar con-

tenidos.
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• Nuevas formas de conseguir�recursos�de�financiación para la producción.

• Nuevas alianzas�con�diferentes�agentes que aportan valor añadido al pro-

ducto.

Estos ejes transitan a lo largo de todo el programa, que hemos dividido en dos

grandes bloques: la dedicada a la creación independiente y la dedicada a la

creación para nuevos medios audiovisuales, lo que se considera también como

el nuevo sector audiovisual y que no deja de ser un conglomerado de industrias

culturales aparentemente muy distintas.

En primer lugar, centraremos nuestra atención en las posibilidades de materia-

lizar la creación de contenidos audiovisuales independiente, al margen de los

circuitos y los objetivos industriales (lo que no significa que suceda de espal-

das a la industria). Hemos querido denominarlo autoproducción y colaboración

para poder señalar, así, dos cualidades esenciales: por un lado, la posibilidad de

producirse a uno mismo, y no sólo eso, sino convertirse también uno mismo

en distribuidor. No en vano, 2006 fue el año en que You fue nombrado "perso-

naje del año" por la prestigiosa revista Time, atendiendo a la proliferación de

plataformas centradas en la difusión de contenidos creados por los usuarios

de Internet, de los cuales YouTube se erigía en paradigma.

Asimismo, hablamos de colaboración por la importancia de los modos que

tienen los individuos y las comunidades de colaborar para dar forma y difu-

sión a contenidos complejos, hasta el punto que algunas de las formas que

consideramos innovadoras pasan por un proceso de revisión y actualización

constante fruto del esfuerzo colectivo. En ocasiones, el resultado es una obra

final abierta, como lo es otro paradigma de la creación de contenidos cola-

borativos, como Wikipedia. Esta comparación subraya un hecho importante:

la autoproducción y la colaboración abren posibilidades para la expresión au-

diovisual social no sólo vinculada a medios de comunicación (o alternativas a

ellos), sino en otros ámbitos de la creatividad como la educación. No en vano,

cada vez se hace más evidente entre los profesionales que el audiovisual es

una competencia imprescindible en los procesos formativos. Así las cosas, el

hecho de pensar la creación audiovisual en clave de innovación puede resultar

de gran utilidad para implicar a alumnos y docentes en maneras creativas de

aprendizaje.

Es fácil llegar a la conclusión de que las formas de lo que el economista Yochai

Benkler denomina producción social son poco más que un simpático y entre-

tenido pasatiempo que nada tiene que ver con la economía real. Benkler no

lo considera así; para él, la sociedad red confiere a los ciudadanos una mayor

autonomía y una mejora de sus capacidades en tres ejes principales:

• La capacidad de hacer más para sí mismo.

• La capacidad de hacer más en relaciones abiertas y comunitarias con otros.
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• La capacidad de hacer más en organizaciones formales que operan fuera

de la esfera de mercado.

Benkler, 2006, pág. 8.

Benkler afirma que este nuevo ecosistema basado en la innovación implica

un cambio radical en la economía mundial mediante la concentración de la

actividad por medio de comunidades de interés, lo que denomina espina dorsal

de la atención. En el campo cultural, esto conlleva que el sistema de producción

cultural pueda llegar a ser más transparente y maleable, lo que redundaría en

una mayor democratización y participación (Benkler, 2006, pág. 12-15).

Así pues, no es fruto de la casualidad o la moda que exista un impulso innova-

dor de gran intensidad en la creación social de contenidos, historias de éxito

que disfrutan de un impresionante seguimiento gracias a millones de visiona-

dos o descargas, de inesperada atención por parte de los medios de comunica-

ción y, en ocasiones, a la apropiación de principios estéticos populares (como

el vídeo doméstico) en medios establecidos como el cine o la televisión. Este

protagonismo del usuario sobre su propio consumo cultural, tanto si ejerce

como agente o como gestor de su tiempo de ocio dedicado al consumo audio-

visual (YouTube podría verse como el mayor escaparate de vídeo a la carta de

la historia, hecho tanto de producción propia como de "apropiaciones" y citas

de los usuarios) obliga a formularse muchas preguntas desde la industria. Y no

sólo en clave de "control" de este nuevo ecosistema. No hay duda de que el

fenómeno de la producción social de contenidos ha tenido un impacto sobre

la industria, a la vez que constituye un reflejo de una situación en la que la

industria audiovisual se ve obligada a apostar por la innovación, mantenién-

dose atenta a este nuevo movimiento, que Henry Jenkins denomina cultura

participativa y que entra en relación con la industria, aunque lo pueda hacer

de maneras, como veremos, muy diferentes. Por esto, el segundo curso de es-

pecialización se centra en las estrategias de innovación que adoptan las indus-

trias en relación a la creación de contenidos: cuestiones como la participación,

las opciones estéticas, la conceptualización de contenidos en torno a nuevas

herramientas y plataformas, la cuestión legal, el trabajo en equipo, las formas

de financiación, negocio, acceso, etc., resurgen en una nueva perspectiva.

En cada especialización, intentaremos combinar la reflexión general con el

acercamiento a casos concretos, la orientación teórica con la práctica, e inten-

taremos que la forma de encarar el curso se contagie en la medida de lo posible

de este agradable germen de innovación y creatividad. No se trata de forjar in-

novadores, sino de provocar, aprender constantemente, colaborar. Queremos

que de todo ellos podamos acercarnos con una mirada "diferente" a objetos,

procesos y personas, estimular, ayudar a hacer clic, sea para simplemente en-

tender mejor los tiempos en que vivimos, poder valorar qué ofrecen en el vas-
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to campo cultural que es el audiovisual, para aplicarlo en un campo concreto,

para perderse por puro placer en sus posibilidades o para sumergirse de lleno

en él.
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