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			A manera de prólogo

			Decía María Moliner que un diccionario no es más que un tratado de cierta materia en que los conceptos explicados están ordenados alfabéticamente. Casi a continuación, presentaba un nuevo lexema, enciclopedia, que ella definía como un tipo particular de diccionario en el que sus artículos, aparte de desarrollar la definición del encabezamiento, dan noticias acerca de la materia correspondiente. Dar noticias de algo es un modo sugestivo de aludir a un género bibliográfico que, como diría otro solvente autor de un célebre diccionario razonado, trata de navegar entre «el laxismo epistemológico y la tecnicidad metodológica». Para moverse con soltura entre estos posmodernos Scilla y Caribdis los responsables del autodenominado Diccionario de conceptos y términos audiovisuales que el lector sostiene en este mismo instante entre sus manos han convocado a un numeroso y heterogéneo grupo de estudiosos con la finalidad de eludir uno de los principales escollos que suelen subyacer a este tipo de trabajos: el conflicto que suele plantearse muy a menudo entre el empobrecimiento en la descripción del territorio oteado y la incoherencia de los instrumentos movilizados en su observación. Porque lo que aquí se postula es una combinación entre una voluntad globalizadora que como tal siempre está en peligro de fractura y mutación y el acercamiento multidisciplinar que trata de dominar su campo de maniobras multiplicando las formas de acercamiento a dicho campo.

			Para ser fieles a este principio, los autores han elegido, frente a la tentación sintagmática del tractatus globalizador, la forma paradigmática del diccionario enciclopédico siempre más abierta a la posibilidad de interpolaciones ulteriores y de remisiones internas y capaz de ofrecer al lector (a los lectores) la posibilidad de trazarse a lo largo del texto caminos específicos en función de sus intereses particulares. La forma elegida no solo facilita el acceso al conjunto de los temas tratados, sino que permite combinar distintos niveles (tecnológicos, económicos, narrativos, históricos, genéricos, entre otros), además de parecer la manera ideal para poder mutar y ampliarse con esa facilidad que los tiempos que corren exigen de cualquier esfuerzo globalizador.

			Por eso nadie debería sorprenderse de que el título aluda abiertamente a una noción, la del audiovisual, más amplia que la puramente cinematográfica pese a que en el texto se hagan cuentas con cien años de teoría fílmica y con los complejos avatares históricos y económicos que han zarandeado un arte (y una industria) que durante décadas ha puesto a punto un conjunto esencial de técnicas de construcción del imaginario social; unas técnicas que todavía estamos usufructuando y cuyo conocimiento sigue siendo esencial para comprender nuestra relación con ese objeto multifacético que llamamos imagen. Desde ese punto de vista, el esfuerzo lexicográfico que hay detrás de este Diccionario se presenta, por una parte, como un espacio de evaluación (ofreciendo, de modo implícito, un cierto «estado de la cuestión» de los estudios que en años recientes han reflexionado sobre la imagen en movimiento) y, por otra, como un campo de comparación de diversas maneras de pensar el cine y el más amplio y conflictivo territorio de lo audiovisual. También se propone, sobre todo, como un lugar de acercamiento, en sus intuiciones, a lo que podríamos llamar las mutaciones del audiovisual contemporáneo, de tal manera que lo que se ofrece a quien se adentre en sus páginas presenta un carácter abierto (haciendo buena la forma de presentación elegida) sirviendo a la construcción de un saber operativo de la mejor forma posible: aquella que, por un lado, inquieta al lector poniéndole frente al hecho indubitable de asumir que no existe una ciencia hecha de certezas (todo inventario es provisional), sin que esto quiera decir que no puedan presentarse adquisiciones que nos ayuden a entender mejor el mundo en el que nos ha tocado vivir.

			JENARO TALENS

			SANTOS ZUNZUNEGUI

		

	
		
			
			Introducción

			Los cambios tan espectaculares y críticos que se han venido produciendo en las últimas décadas abocan, en muchas ocasiones, a la obsolescencia de una terminología que ya parece pertenecer al pasado y, de otra parte, generan acepciones y usos nuevos. Venimos constatando que el alumnado que llega a la universidad para cursar los grados de Comunicación Audiovisual, Publicidad y Relaciones Públicas, Periodismo, Historia del Arte, Bellas Artes o, uno de los más recientes, Diseño y Desarrollo de Videojuegos, carece de las bases necesarias para poder avanzar con rapidez y eficiencia en el conocimiento del cine, desde los aspectos teóricos y conceptuales hasta los más prácticos. Por otro lado, la irrupción de las nuevas tecnologías ha supuesto un auténtico «terremoto» cultural, especialmente en los modos de producir, distribuir y consumir el cine, en definitiva, en la forma misma de pensarlo.

			Es cierto que hoy tenemos mucha información a nuestro alcance gracias a las bibliotecas, a los medios de comunicación y a Internet, si bien cabe añadir, en este último caso, que con frecuencia no se dispone de criterio suficiente para determinar la calidad de la información accesible. Por el contrario, cada vez resulta más evidente que la información de calidad está al alcance de los internautas que tienen la formación para reconocerla, lo que no sucede, por desgracia, con la mayoría de nuestros estudiantes y de una parte importante del público. Así pues, hemos creído oportuno crear este Diccionario de conceptos y términos audiovisuales para que pueda servir de herramienta de consulta a especialistas y estudiosos de la imagen, no solo a estudiantes universitarios sino también al gran público interesado por el conocimiento del medio fílmico. Debemos señalar, en este sentido, que nuestra principal preocupación es facilitar al lector herramientas conceptuales que le permitan abordar el estudio del cine desde una perspectiva analítica y crítica; es por ello que hemos incluido un subtítulo en la obra, Herramientas para el análisis fílmico, con el fin de acotar la naturaleza del diccionario, circunscrito principalmente al estudio y análisis del cine.

			Es importante subrayar la pertinencia en la utilización de la expresión «términos audiovisuales», así como la de «conceptos audiovisuales», frente a denominaciones más clásicas como «términos cinematográficos» o «teoría e historia del cine»: en la actualidad, desde un punto de vista industrial, económico o estético, el cine —que comienza a producirse cada vez más en soporte videográfico digital (en alta o baja definición)— constituye una industria cultural que llega a confundirse con la producción de ficción para televisión y se entrecruza con otras prácticas culturales contemporáneas —transmedia y crossmedia—, en plena era de las hibridaciones discursivas y de las re-mediaciones. Actualmente, el cine y la televisión conforman, de este modo, un mismo universo cultural, al que no son ajenas otras prácticas culturales como la publicidad, los videojuegos, la recepción de los films por medios como Internet o la telefonía móvil, canales de comunicación que están irrumpiendo con fuerza.

			En segundo lugar, hemos creído necesario centrar nuestro diccionario en el ámbito del cine, con referencias tangenciales a la producción de ficción para televisión y vídeo. Somos conscientes de que al adoptar una perspectiva interdisciplinar se corre el riesgo de dispersión, por lo que es muy probable que el lector pueda detectar ausencias notables. Cabe reconocer que nos hallamos ante un campo de estudio sencillamente inabarcable si pensamos en el cine y otros ámbitos que reconocemos próximos como la televisión, la publicidad, el doblaje, la producción musical, el universo de los videojuegos, la informática aplicada al campo audiovisual, etc. Por ello, este diccionario no pretende ser una acumulación global de conocimientos, sino, como decíamos, una herramienta que haga posible un anclaje sobre el terreno para dar un salto mayor hacia la búsqueda o ampliación del enorme campo que es el universo audiovisual en la actualidad (de ahí la incorporación de bibliografía específica a cada ítem).

			El Diccionario que presentamos sigue la estela de los Keywords Reference Books, de gran tradición en el ámbito universitario anglosajón, y, más concretamente, tiene un referente muy importante en el excelente texto de Jacques Aumont y Michel Marie Dictionnaire théorique et critique du cinéma (París: Nathan, 2001; París: Armand Colin, 2008), que finaliza cada entrada con una o varias referencias bibliográficas. A diferencia de su propuesta, que se limita básicamente a la teoría tradicional del cine y a algunos conceptos vinculados sobre todo al discurso narrativo, creemos, por nuestra parte, que ese objetivo puede y debe ampliarse con muchos más elementos que construyan un mapa actualizado de la teoría, historia, tecnología, producción y economía del cine, de un modo interdisciplinar. Se trata, pues, de crear un mapa conceptual global que haga posibles múltiples recorridos en el estudio del medio fílmico.

			La selección de términos que recogemos en el Diccionario de conceptos y términos audiovisuales, necesariamente sesgada y parcial, se articula en torno a una serie de perspectivas conceptuales diferenciadas, aunque complementarias entre sí:

			—Conceptos y términos relacionados con las teorías del cine y las metodologías de análisis del texto fílmico (entradas como «realismo», «neoformalismo», «estructuralismo», «semiótica», «crítica de cine», «estudios culturales», «estudios de género», «teorías cinematográficas», «neoformalismo», etc.).

			—Conceptos y expresiones relativos a las corrientes estéticas, movimientos cinematográficos y a la historia del medio fílmico (entradas como «cine clásico», «constructivismo», «impresionismo», «expresionismo», «género cinematográfico», «modo de representación», «modernidad cinematográfica», «neorrealismo», «nuevos cines», «western», «melodrama», «cine negro», «cine de terror», «comedia», etc.).

			—Conceptos y términos relacionados con el estudio del cine desde el punto de vista industrial y de la economía del cine, lo que se conoce como el negocio del cine («audiencia», «distribución», «comisión fílmica», «excepción cultural», «promoción», «financiación del cine», «cine digital», «exhibición», «cine independiente», «majors», etc.).

			—Conceptos y términos relacionados con la producción cinematográfica, incluyendo aspectos como los oficios del cine y la organización de la producción («director de fotografía», «director de cine», «director artístico», «productor», «desglose de guión», «sinopsis», «argumento», «storyboard», «tratamiento», «preproducción», etc.).

			—Conceptos y términos relacionados con el campo de la tecnología del cine, del vídeo y del sonido, considerando que el medio cinematográfico se encuentra subsumido actualmente en el mundo del vídeo digital («cámara de cine», «banda sonora», «digitalización», «formato de producción», «formato de emisión», «sistemas de proyección», «kinescopado», «sistemas de sonido», etc.).

			—Conceptos y términos relacionados con la enunciación fílmica, que permiten asociar la práctica fílmica a sus bases de conocimiento («autor implícito», «discurso», «identificación», «impresión de realidad», «mise en abîme», «narrador», «personaje», «punto de vista», «autorreflexividad», «narratario», «sutura», etc.).

			—Conceptos y términos relativos a los recursos expresivos y narrativos ligados al lenguaje audiovisual y al lenguaje fílmico, desde el tratamiento del profílmico («parámetros fotográficos», «profílmico») y los elementos filmográficos («encuadre», «iluminación», «planificación»), hasta la cadena sintagmática, esto es, el montaje y el espacio y tiempo fílmicos («elipsis», «espacio», «estructura narrativa», «fuera de campo», «montaje alternado», «montaje analítico», «montaje sintético», «música», «raccord», «tiempo», etc.).

			—Finalmente, conceptos y términos relacionados con las hibridaciones y transmutaciones del cine por la imagen digital, siempre relacionados de forma directa e indirecta con el medio fílmico, desde el punto de vista de las relaciones entre el cine y la televisión («cine y televisión [hibridaciones]», «telefilm», «serialidad»), entre el cine y la publicidad («advertainment», «advergaming», «cine publicitario», «cine y publicidad (hibridaciones), «público objetivo», «tráiler», etc.), y entre el cine, los videojuegos e Internet («cine y videojuegos [hibridaciones]», «hipertexto», «hipermedia», «re-mediación», etc.).

			Por razones prácticas, todas las entradas del diccionario, más allá de la perspectiva conceptual de que se trate, están ordenadas alfabéticamente, y su extensión varía entre 500 y 1.500 palabras, aproximadamente (aparecen identificadas una vez con un asterisco* cuando forman parte de la descripción de un ítem). Buen número de estas entradas hacen referencia a otros términos cuya relevancia es menor, y que hemos definido como «secundarios» (aparecen identificados una vez con dos asteriscos** cuando forman parte de la descripción de un ítem) con entradas de breve definición (véase Glosario). La descripción finaliza con la inclusión de una selección de referencias bibliográficas fundamentales, esencialmente en castellano, si bien en algunos casos se incluyen referencias a bibliografía y otras fuentes documentales escritas en otros idiomas, aunque solo cuando resulta estrictamente necesario.

			Como es lógico, un estudio de esta naturaleza es fruto del intenso trabajo de un amplio equipo de especialistas, integrados principalmente en el Grupo de Investigación I.T.A.C.A.-UJI («Investigación en Tecnologías Aplicadas a la Comunicación Audiovisual» de la Universitat Jaume I de Castellón, dirigido por Javier Marzal Felici), de entre cuyos miembros han participado Roberto Arnau Roselló, Pablo Ferrando García, Esteban Galán Cubillo, Shaila García Catalán, Cristina González Oñate, Jessica Izquierdo Castillo, Antonio Loriguillo López, Marta Martín Núñez, José Antonio Palao Errando, Agustín Rubio Alcover, Emilio Sáez Soro, Maria Soler Campillo y Teresa Sorolla Romero, todos ellos docentes e investigadores en la Universitat Jaume I. Han colaborado en la redacción de este Diccionario otros docentes e investigadores: Asier Aranzubia Cob (Universidad Carlos III), Iván Bort Gual (Centre d’Estudis Alberta Giménez), Fernando Canet Centellas (Universitat Politècnica de València), José Vicente García Santamaría (Universidad Carlos III), Rubén Higueras Flores (Universitat de València), Javier López Villanueva (Universidad Rey Juan Carlos), José Martínez Sáez (Universidad Cardenal Herrera-CEU), Aarón Rodríguez Serrano (Universidad Europea de Madrid) e Imanol Zumalde Arregui (Universidad del País Vasco). La coordinación de este equipo formado por veintidós especialistas, así como la redacción y corrección final del Diccionario de conceptos y términos audiovisuales, han corrido a cargo de Francisco Javier Gómez-Tarín y Javier Marzal Felici, ambos profesores de la Universitat Jaume I.

			Por otra parte, en ocasiones se ha considerado oportuno citar películas y directores de cine concretos de las más variadas geografías y periodos históricos con el fin de ejemplificar muchos aspectos tratados en la explicación de los términos seleccionados. Es por esta razón que, paralelamente a la redacción del Diccionario, se ha construido un sitio web (http://www.analisisfilmico.uji.es), que es, en la práctica, un repositorio de secuencias de películas y fotogramas capturados que sirven de ilustración para algunos conceptos y términos tratados en el diccionario, así como un registro de vínculos y textos relacionados. Creemos que esta forma de proceder resulta muy adecuada para facilitar el aprendizaje a nuestros estudiantes de comunicación, desde las más variadas perspectivas. De este modo, la redacción de los contenidos del diccionario se ha concebido como complementaria a la construcción del sitio web, que de ningún modo repite conceptos tratados en el libro, sino que complementa e ilustra audiovisualmente los términos.

			Finalmente, debemos hacer público, en este sentido, el apoyo recibido del Proyecto de Investigación financiado por el Plan Nacional de I+D+i, con el título «Nuevas tendencias e hibridaciones de los discursos audiovisuales contemporáneos», referencia CSO2013-47933-C4-4-P, por el Ministerio de Ciencia e Innovación, en el periodo 2008-2011, así como del Proyecto de Investigación «Análisis de los flujos de transferencia de conocimiento entre los sistemas educativos superiores y la industria del videojuego», código 11I301.01/1, en el periodo 2011-2014, y del Proyecto de Investigación «La crisis de lo real: la representación documental e informativa en el entorno de la crisis financiera global», referencia P1·1A2014-05, para el periodo 2015-2017, estos últimos financiados por dos convocatorias competitivas del Plan de Promoción de la Investigación de la Universitat Jaume I, y todos ellos bajo la dirección de Javier Marzal Felici.

			En definitiva, tiene el lector entre sus manos un diccionario bastante inédito en el panorama de la lengua española, de cuyos contenidos y estructura tampoco conocemos precedentes en otras lenguas de nuestro entorno.

			Francisco Javier Gómez-Tarín

			fgomez@uji.es

			Javier Marzal Felici

			marzal@uji.es
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			Advergaming

			Cat. Advergaming; ing. Advergaming; fr. Advergaming; port. Advergaming; it. Advergaming; al. Advergaming.

			Variedad de advertainment* que consiste en la hibridación de contenidos publicitarios con videojuegos. La acción puede limitarse a anunciar una marca en el interior de un videojuego o llegar a desarrollar videojuegos específicos para marcas concretas.

			El término advergaming se usa para describir las diferentes posibilidades que las marcas tienen para promocionarse de la mano de los videojuegos. El advergaming es una de las opciones de lo que se conoce como advertainment, que designa las formas híbridas entre la publicidad y el entretenimiento. Mediante estas fórmulas las marcas buscan huir de la saturación publicitaria y conectar a sus públicos objetivos con contenidos que puedan serles interesantes.

			En ese sentido los videojuegos constituyen una de las categorías de productos culturales más consumidos en las últimas décadas. Ya en 2004, en Estados Unidos los ingresos por la venta de videojuegos habían superado a los del cine por entrada en taquilla. La interrelación entre el cine y los videojuegos es muy estrecha. Warner Bros. adquirió Atari en 1976 alargando la vida de muchos de sus blockbusters** cinematográficos a través del desarrollo de videojuegos basados en sus personajes y tramas. También se han producido películas en cuyo germen están los videojuegos, aunque suelen ser más los videojuegos que dan lugar a películas que a la inversa.

			Las marcas tratan de aprovechar el atractivo y la demanda de videojuegos para contactar con sus audiencias. Utilizan básicamente dos formas: la primera y primigenia consiste en colocar publicidad de las marcas en los paisajes en que tiene lugar la inmersión e interacción del jugador; es lo que se denomina un product placement**, que también puede etiquetarse, para los videojuegos, como in-game advertising**. Un ejemplo claro son los anuncios que aparecen en los videojuegos de carreras, a semejanza de los que podemos encontrar en un circuito real al uso. En ellos se suelen ver marcas relacionadas con el automóvil, como neumáticos, carburantes, etc., y en un mismo juego pueden multiplicarse. En este formato se ha desarrollado últimamente una plataforma para los juegos online que es capaz de mostrar tales anuncios de pseudoexterior virtual en manera dinámica, es decir, que no a todos los jugadores les aparece la misma publicidad sino que esta se adapta al perfil del jugador en función de sus hábitos de consumo de contenidos en Internet.

			La segunda vía es la que viene representada por los adgames**. Se trata de juegos realizados de manera específica por las marcas y que van más allá de la mera inserción de un producto o marca. Pueden ser, por ejemplo, videojuegos de carreras que destaquen las características de un vehículo o juegos de arcade** que protagoniza la marca o elementos característicos de esta.

			La marca puede integrarse en el videojuego de tres formas diferentes:

			1) Asociativa, en que aparece vinculada a una actividad o estilo de vida por su presencia. Este tipo de asociación es el más común en los in-game advertising.

			2) Ilustrativa, cuando desempeña un papel relevante en el videojuego. La presencia de la marca contribuye a los puntos que obtiene el jugador.

			3) Demostrativa, cuando las propias características del videojuego están diseñadas para evidenciar las ventajas competitivas de los productos que lo firman.

			Uno de los ejemplos de advergaming de mayor éxito fue la iniciativa de Burger King a través de la agencia californiana Crispin, Porter+Bogusky. La compañía de comida rápida generó unos videojuegos con el personaje del King, los King Game Series. Los videojuegos se comercializaban en los propios restaurantes al precio de 3,99$. Se vendieron más de tres millones de unidades haciendo realidad algo apenas concebible una década atrás: que el público pagase por ver un contenido publicitario. Una acción de este tipo demuestra que las marcas pueden a través del advertainment, y más en concreto del advergaming, lograr la conexión con sus consumidores siempre que los contenidos que ofrezcan sean de calidad y de interés para sus públicos objetivos.
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			Advertainment

			Cat. Advertainment; ing. Advertainment; fr. Advertainment; port. Advertainment; it. Advertainment; al. Advertainment.

			Denominación que reciben los contenidos y acciones elaborados por las marcas y que buscan la conexión emocional con sus públicos ofreciéndoles productos de entretenimiento de su interés. El término nace de la contracción de los vocablos ingleses advertising y entertainment.

			Existe bastante consenso en situar el arranque de este camino creativo en 2001 con la serie de cortos que la marca BMW realizó bajo el título The Hire. En total fueron cinco cortos realizados por directores de cine* de Hollywood de primer nivel y bajo la producción* ejecutiva de David Fincher. En una segunda entrega, en 2003, se añadieron tres nuevos cortos.

			No son pocas las voces que alertan del agotamiento de la publicidad más clásica. Algunos desde posiciones realmente apocalípticas y otros con posturas más moderadas pero firmes en la convicción de que la publicidad debería reinventarse, como la mirada de Costa (1993), que ya arranca de la década de los noventa coincidiendo con la anterior crisis económica y la correspondiente publicitaria.

			Algunos han creído ver en Internet y el panorama digital el origen o la causa de la desorientación y desquiciamiento del sistema publicitario. Realmente la base de esta crisis del sistema publicitario es de ya hace bastantes décadas; de cuando los anunciantes, haciendo uso de los medios masivos (o convencionales, si se prefiere), aseguraban, en gran medida, una recepción eficaz de sus mensajes. Una eficacia cuantitativa y cualitativa. En lo cuantitativo porque insertando sus mensajes en pocos medios y soportes estaba asegurada una amplia audiencia. En lo cualitativo, la mayor eficacia venía dada por dos motivos principalmente, uno derivado de la variable cuantitativa anterior y el otro de cariz estrictamente cualitativo: de un lado, la menor presión global publicitaria que recibía la audiencia aseguraba un mayor recuerdo y comprensión del mensaje; de otro, la audiencia no solo estaba esclavizada y carecía del poder que proporciona el mando a distancia, sino que, además, era bastante más ingenua, tenía menos cultura mass-mediática y exhibía menos defensas ante los argumentos de venta. En definitiva, hubo un momento, pasado, en el que hacer publicidad era mucho más fácil y eficaz. Pero, en la actualidad, a la fragmentación de las audiencias hay que sumarle una alta saturación publicitaria. Y, por si fuera poco para la lógica convencional del sistema publicitario, la tecnología digital permite evitar la publicidad y supone un cambio de paradigma trascendental.

			La crisis de la eficacia de la publicidad masiva tradicional ha llevado a dos reacciones alternativas bien distintas. De un lado, la búsqueda «rabiosa» del ROI (retorno de la inversión) a través del marketing directo, el promocional o en el llamado marketing de buscadores (search marketing) en Internet; de otro, todo un abanico de acciones no convencionales que hibridan el discurso publicitario en variadas formas para conectar emocionalmente con el consumidor.

			Frente a la crisis del modelo publicitario se apuntan estos nuevos caminos que pueden facilitar la conexión de las marcas con sus públicos en lo que algunos vienen a denominar marketing de compromiso en una traducción, quizás excesivamente literal, del anglicismo engagement marketing** (Martí y Muñoz, 2008). Otros hablan de branded entertainment** (Del Pino y Olivares, 2006) y muchos de branded content**.

			Se trata de delimitar nuevas formas publicitarias. Publicitarias porque existe la intención de una marca de influir, aunque sea indirectamente, en sus consumidores. Nuevas formas que superan la lógica de la planificación de medios publicitarios y el entronizado spot** de televisión a favor de la calidad de la experiencia de contacto del consumidor con la marca a través de eventos, videojuegos, comunidades sociales, contenidos generados por los propios usuarios, aplicaciones interactivas, etc. Delimitar los confines de las actividades o actuaciones que pueden englobarse en estos términos es una tarea pendiente, y de ahí que surja la necesidad de establecer una taxonomía que ayude a estudiar con mayor precisión el fenómeno.

			En cualquier caso, y para aclarar la confusa terminología, a nuestros efectos entendemos que branded content es una categoría que engloba todas las acciones realizadas para una marca de carácter informativo, de entrenimiento o educativo. branded entertainment es una expresión que designa las acciones que, ligadas a marcas, tienen como objeto entretener a sus audiencias. Dentro de esta categoría podríamos introducir tanto el product placement** como el patrocinio de eventos. Y advertainment será el término para referirse a las actividades que, firmadas e impulsadas por una marca, tienen como objeto conectar con los consumidores a través de sus intereses de ocio. Dicho de otra forma, el branded content engloba al branded entertainment, y este, al advertainment.

			El advergaming* quedaría subsumido en el advertainment, si bien habría que distinguirlo aquí del product placement en videojuegos. Habitualmente se emplea el término tanto para denominar los juegos realizados para una marca como para nombrar la posibilidad de que las marcas tengan presencia en un videojuego, cuyo ejemplo más claro es el de las vallas publicitarias de los videojuegos de carreras de coches. Y no es lo mismo. Esta segunda posibilidad pertenecería al branded entertainment pero no se englobaría dentro del advertainment.
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			Por tanto el advertainment debe entenderse como síntoma de un cambio estructural en la relación de las marcas con sus públicos. Un cambio que supone que, frente a la clásica USP (Unique Selling Proposition) de Roser Reeves en el marketing moderno, que se centraba en las ventajas diferenciales de los productos, este marketing postmoderno del advertainment supera la lógica racional en la consideración del consumidor y se sitúa plenamente en el terreno de la experiencia y del consumo simbólico.
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			Análisis textual

			Cat. Anàlisi textual; ing. Textual analysis; fr. Analyse textuelle; port. Análise textual; it. Analisi testuale; al. Textanalyse.

			Razonamiento convincente y compartible de forma plausible acerca de ciertos efectos de sentido verificables por medio de datos o indicadores textuales concretos extraídos de un texto. Denominación del modelo de análisis propuesto por la semiótica estructural que, aplicado a las películas, consiste en describir el modo en el que circula el sentido en esa estructura orgánica, hecha de imágenes y sonidos, que llamamos film.

			En términos generales entendemos por análisis textual el conjunto de procedimientos dirigidos a describir un objeto semiótico, tomado por tal un todo de significación compuesto por una serie de partes. El análisis contempla el examen individualizado de las partes, y trata de esclarecer, por un lado, las relaciones que esas partes tienen entre sí y, por otro, los vínculos que se establecen entre ellas y el todo que conforman. Dado que el texto es el lugar donde se produce o construye el significado, el análisis textual tiene por objeto explicar las condiciones formales concretas que lo hacen posible.

			Inspirado en el modelo de análisis propuesto en los años sesenta por el estructuralismo*, que a su vez extendió a todas las producciones significantes de relevancia (desde el mito hasta el inconsciente) los procedimientos taxonómicos de la lingüística y la fonología, el análisis textual se caracteriza por su aplicabilidad universal, o, lo que es lo mismo, por servir indistintamente para estudiar cualquier objeto cultural con independencia de la materia de expresión en la que se manifieste, aunque ha encontrado una de sus fórmulas más operativas y rentables en el ámbito de la exégesis** fílmica.

			A pesar de que a menudo es considerado equivalente al análisis fílmico** en general, el análisis textual constituye un método hermenéutico particular dotado de una epistemología, un instrumental y unos protocolos exegéticos específicos que marcan distancias respecto a otros modelos de análisis empleados para estudiar películas. El análisis textual describe la manera en la que una determinada organización significante (las imágenes y los sonidos concretos de un film) designa instrucciones para la producción de sentido destinadas a construir un espectador modelo**. No se ocupa, por el contrario, de la variada casuística de los acontecimientos empíricos de lectura (lo que un individuo o colectividad hace o quiere hacer interpretativamente con las películas) que, de una u otra forma, constituye el objeto de estudio de la sociología de la recepción, de la deconstrucción, de los estudios culturales* y de los llamados estudios de género*.

			Frente a todos estos enfoques analíticos que inciden en el relativismo cultural, en la flexibilidad de la interpretación y, de manera más o menos subrayada, en la irreductible ambigüedad semántica del film, el análisis textual pone el acento en la capacidad real que tienen las películas para guiar o dirigir a su espectador en el acto de lectura hacia determinado horizonte semántico por medio de una suerte de instrucciones de uso inscritas en su materialidad audiovisual. De manera que, frente al espectador de carne y hueso que interpreta el film con arreglo a su competencia, determinaciones identitarias e ideología en las que se centran el resto de enfoques metodológicos, el análisis textual escruta con detalle los mecanismos de significación de las películas con objeto de definir a su espectador modelo a través de la compleja estrategia de interpretaciones que tienen prevista.

			Entre esas directrices más o menos explícitas mediante las que el film instruye a su espectador acerca de lo que ha de hacer interpretativamente, se cuentan también aquellas referidas a lo que no procede de cara a una exégesis pertinente. Lo que significa que esas lecturas llevadas a cabo por los espectadores reales al margen de los pronósticos exegéticos del film, que son consideradas interpretaciones de pleno derecho por aquellas metodologías orientadas al lector, constituyen para el análisis textual casos de malinterpretación o de lo que Umberto Eco denomina uso (del que existe una variadísima tipología, desde el uso artístico hasta el político, pasando, entre otros, por el psicodélico, el iconoclasta o el moralizador). En resumidas cuentas, la tarea del analista textual estriba en determinar qué lecturas convalida o consiente la película y cuáles no, con independencia de la inabarcable casuística sociológica de la recepción fílmica o, si se prefiere, de los avatares de la llamada intentio lectoris.

			De cara a poner en limpio cómo dice la película lo que dice, el análisis textual tampoco toma en consideración las intenciones del autor empírico**. Las razones de esta desconfianza en la denominada intentio auctoris son de orden práctico (¿a quién consideramos autor en una obra colectiva como una película en la que todos los que intervienen en su factura física dejan inscrita su impronta en niveles a veces difíciles de apreciar?) y conceptual (¿qué garantía tenemos de que el autor empírico haya sido capaz de producir textualmente los efectos de sentido que se propuso?, ¿a quién interrogamos en una obra anónima o de autor desconocido?). En suma, desde la óptica inmanente del análisis textual solo cuenta la intentio operis**, a saber: los efectos de sentido producidos por la materialidad tangible, objetiva y mensurable de las formas fílmicas.

			De ahí que, orientado fundamentalmente a elucidar la forma del contenido de un determinado corpus fílmico, el análisis textual se singularice por el rigor y la minuciosidad con los que examina su forma de expresión. Sobre la base de que el significado fílmico es posicional (las imágenes y sonidos se interrelacionan sintagmática y paradigmáticamente creando redes de significados), este protocolo de análisis fragmenta el discurso hasta dar con sus unidades constitutivas y con las reglas que ponen en relación esas unidades generando efectos de sentido concretos.

			Habría que precisar además que esta posición no avala la idea simplista de que un film tenga una única lectura posible. Pero sí que traza una línea de demarcación entre aquellas que pueden ser sometidas a la confrontación y control que el propio film marca de manera amplia pero irrefutable y aquellas que lo toman a modo de trampolín para producir cualquier tipo de deriva en la que la obra de partida funciona como mero pre-texto.

			En este orden de cosas, el análisis fílmico se significa asimismo por ser parcial, o por el hecho de que el analista afronta la imposibilidad ontológica del análisis exhaustivo eligiendo las reglas de su descripción (lo que la semiótica llama el nivel de pertinencia de su escrutinio). La discrecionalidad es considerable y afecta a los fundamentos de su exégesis, dado que el analista escoge tomar en consideración determinados aspectos de la semanticidad del texto en detrimento de los demás, así como estudiarlos acercando la lente de aumento solo a ciertos segmentos señalados del film. Hablamos de elecciones sobrevenidas que responden al mismo criterio de relevancia cognoscitiva (el análisis debe aportar un saber novedoso y apreciable respecto al funcionamiento del film, lo que exige conocer bien de antemano lo que ya ha sido dicho acerca de él) y representatividad (la contribución del análisis debe concernir a un aspecto relevante en la jerarquía del sentido del film, de la misma manera que los fragmentos —escenas**, secuencias**, decisiones de planificación*, componentes sonoros, etc.— seleccionados para su estudio deben reflejar de forma esclarecedora el fenómeno aludido). El de la selección de los fragmentos es un aspecto crucial del que depende la posibilidad de trabajar con rigor y precisión sobre un corpus limitado y manejable en el que se refleje, en sinécdoque, la totalidad del film.

			En el análisis textual no hay espacio para el impresionismo, la subjetividad y la opinión singular, piedras angulares de la crítica cinematográfica a las que el analista contrapone el rigor metodológico, la fidelidad empírica y la verificación experimental del conocimiento científico. Esto no implica que el análisis textual sea una actividad rutinaria, mecánica e infalible que se desarrolla al margen de las capacidades del analista. El análisis fílmico también es un enunciado en primera persona, el discurso de una voz donde vibra el timbre de una sensibilidad particular e intransferible, sedimento, en suma, de una destreza y pericia irrepetibles. De la misma manera que hay películas antológicas, hay exégesis de referencia y analistas más o menos competentes.

			El analista competente no solo debe estar en posesión de fundados conocimientos de teoría e historia del cine*, sino que debe manejar un background de muy amplio espectro que le faculte para apreciar los flujos intertextuales que tienen lugar en su objeto de estudio. Porque la materialidad singular de los films siempre guarda memoria selectiva no solo del momento histórico en el que vieron la luz, sino de los antecedentes artísticos de toda índole que se involucran en su semanticidad. A esto se reduce en la práctica el concepto de contexto pertinente que el análisis textual defiende como único válido para una exégesis esclarecedora. Porque de nada sirve invocar, de manera autónoma, un contexto si no se es capaz de mostrar de qué manera este contexto preciso ha dejado sus huellas singulares en el film.

			En resumen, el análisis textual es una lectura retrospectiva que saca a la luz el modo en el que circula el sentido en esa estructura orgánica, hecha de imágenes y sonidos, que llamamos film. En la medida en que revela cómo piensan las películas, la práctica del análisis añade a los múltiples placeres inherentes al visionado la satisfacción puramente intelectual de entender cómo nos hacen pensar y sentir los films.
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			Argumento

			Cat. Argument; ing. Story line; fr. Argument; port. Argumento; it. Argomento; al. Beweisgrund.

			Término que se emplea para escoger, con la menor cantidad de palabras posible, el conflicto matriz de una historia**. Condensa en cuatro o cinco líneas la historia que se quiere contar y refleja el desenlace.

			Es el segundo paso antes de acometer la escritura del guion literario*. Está a mitad de camino entre la idea narrativa** y la sinopsis*. Una vez fijada la premisa moral con la que parte el guionista, lleva a cabo su aplicación, ya que nos encontramos en las primeras fases y todavía no tiene una concepción clara de la historia que pretende desarrollar. Nos encontramos ante un periodo creativo caótico, razón por la cual se pone el esfuerzo en ir ordenando los escasos elementos que se tienen en cuenta. Tras la elección de la idea se pone en marcha la síntesis de la historia. El argumento es un relato abreviado, de unas cinco líneas aproximadamente, donde se pretende reflejar el conflicto de la historia. Consiste en sintetizar cada uno de los bloques narrativos del relato**: planteamiento, nudo y desenlace. A este ejercicio los guionistas y productores norteamericanos lo llaman story line. Para desplegarlo hay que contestar al qué se busca en lo que se cuenta, qué obstáculos pueden darse en la búsqueda, quién es el protagonista** e incorporar el desenlace narrativo. De ahí que proceda el guionista a la formulación de una serie de preguntas que estén en clara consonancia con el punto de partida. Las respuestas a dichas preguntas permitirán elaborar informaciones narrativas de carácter general, pues todavía estamos en una fase embrionaria. Al menos deberá clarificarse, de manera resumida, cuál va a ser la acción narrativa del relato, pero también el guionista debe conocer el criterio global. La utilidad de esta escueta composición narrativa es la de servir de guía en todo el proceso del guion literario; tiene que definir el conflicto dramático y sus consecuencias. Por ello cuando un guionista se encuentra estancado o ha perdido el camino de la trama**, suele consultar el argumento como si fuera la brújula que le conduce de nuevo a la dirección pautada inicialmente. Se pueden distinguir fases del argumento: primera, hay que precisar el final de la historia, es importante saber cuál es la orientación final; segunda, si estamos construyendo un largometraje conviene formar la subtrama** o segunda articulación narrativa (una o varias), que en un cortometraje no es necesaria; tercera, se pone en práctica la ley de progresión continua a través de las relaciones causa-efecto con el fin de colocar el punto de inflexión dramático, es decir, el punto de no retorno; cuarta, hay que hallar el nexo de la primera articulación; quinta, es necesario situar el punto de ataque, el momento en que ha de producirse la máxima intensidad dramática.

			Así pues, lo más importante en el trazado del argumento es exponer el conflicto y su consecuencia final. Sin él no puede haber historia y la resolución dramática va a permitir encauzar el recorrido que ha de tomar el futuro guion literario. La forma de su elaboración es a la inversa de su lectura. Se construye desde el final hacia el principio y una serie de esquemas dramáticos ayudan a su elaboración. Sánchez-Escalonilla llega a establecer cuatro tipos de premisas dramáticas**: por un lado se han de dibujar someramente las tramas maestras, las cuales servirán para diseñar la estructura del relato; por otro, las «paradojas (de especial utilidad al plantear nudos y conflictos), hipótesis (respuestas posibles a la pregunta ¿qué sucedería si…?) y símbolos» (Sánchez-Escalonilla, 2001: 86).

			El argumento todavía carece de datos concretos que serán importantes para el enriquecimiento del relato. Aún no están definidos los nombres de los protagonistas ni su retrato. El espacio y el tiempo están determinados de forma general. Ni siquiera hay una idea precisa de los avatares narrativos. Únicamente se conoce un fino hilo conductor que conserva la idea narrativa y, a su vez, refleja el conflicto con objeto de poder materializarse en el desenlace. Pese a los vagos datos que concurren en dicha fase, puede reconocerse la historia una vez finalizada la película.
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			Audiencia

			Cat. Audiència; ing. Audience; fr. Audience; port. Público; it. Pubblico; al. Publikum.

			Conjunto de personas que asiste a la proyección y/o emisión de una película o a un mensaje comunicativo. En el campo de la investigación en comunicación, la audiencia es «el nombre colectivo utilizado para calificar a los “receptores” en el modelo secuencial concreto del proceso de comunicación de masas (fuente, canal, mensaje, receptor, efecto), que establecieron los pioneros de este campo» (McQuail, 2000: 431). En cine, la audiencia de una película es el conjunto de personas que asiste a su visionado en alguna de sus múltiples ventanas de exhibición* (sala, vídeo/DVD, televisión, Internet). La audiencia se mide en función del medio en el que se encuentra. De esta forma, en la sala de cine* se cuenta por número de entradas vendidas o número de espectadores; en televisión, por share (porcentaje de la audiencia total); en vídeo/DVD, por volumen de alquiler y/o venta, y en Internet, por número de descargas y/o streamings**. Su nomenclatura varía también en función del medio: espectadores (cine), telespectadores (televisión), oyentes (radio), lectores (prensa), internautas (Internet).

			La audiencia recibe ese nombre en el proceso de recepción de la película, pero también puede ser considerada público objetivo durante el momento de creación. En esta línea, las empresas mediáticas se preocupan por el estudio de las audiencias, reúnen información y la utilizan para trazar estrategias de planificación de contenidos. En términos generales, pueden diferenciarse tres tipos de audiencias: audiencia potencial, audiencia real y audiencia objetivo. La audiencia potencial es aquella susceptible de ser real para los medios y responde a factores del tipo geográfico (ubicación), tecnológico (equipamiento) y socioeconómico (nivel adquisitivo). La audiencia real es aquella que efectivamente es alcanzada por el mensaje comunicativo. En el caso del cine, coincide con las personas que han visto la película. La audiencia objetivo (también llamada público objetivo) corresponde a la que se pretende alcanzar con el mensaje en función de ciertas características socioeconómico-demográficas. De esta forma, el cine, principalmente el cine comercial, ha desarrollado técnicas de marketing capaces de facilitar la venta de películas en función de la audiencia (público objetivo) a la que se dirige.

			Los estudios teóricos sobre las audiencias son numerosos y han ido evolucionando a medida que lo hacía la investigación de la comunicación. En relación con la audiencia, destacan las teorías de recepción, que pueden dividirse en tres tradiciones de investigación: estructural, conductista y sociocultural (McQuail, 2000). La primera busca describir la composición de la audiencia a través de las relaciones que establece con las estructuras sociales del conjunto de la población. Para ello, utiliza variables sociodemográficas, así como el uso que la audiencia hace de los medios y del tiempo. Los métodos de investigación que emplea son, por tanto, principalmente cuantitativos. Por su parte, la tradición conductista estudia los efectos de los mensajes mediáticos sobre la conducta, la opinión y la actitud individual de los integrantes de la audiencia, con la intención de explicar y predecir sus elecciones, reacciones y efectos. Esta tradición está detrás de los estudios sobre los efectos del cine en la juventud de la Fundación Payne (1933) o el cine como instrumento de motivación durante la Segunda Guerra Mundial, estudiado por Hovland, Lumsdaine y Sheffield en 1949. Esta corriente alberga la idea de que los medios de comunicación influyen en la audiencia como una masa, consiguiendo el mismo efecto en todos sus integrantes. El tercer enfoque proviene de la crítica literaria y de los estudios culturales* e incorpora la idea de rechazo de la omnipotencia de los medios y su capacidad de influencia directa sobre la audiencia. Esta perspectiva entiende que los mensajes tienen diferentes interpretaciones, son polisémicos, en función de la recepción que se haga de ellos, lo que viene determinado por el contexto social y otras prácticas y experiencias individuales. Por lo tanto, el objetivo de esta perspectiva es comprender el significado de los contenidos mediáticos y el uso que la audiencia hace de ellos en su contexto, por lo que su estudio pretende obtener datos sobre las percepciones de significados, así como sobre el contexto social y cultural de la audiencia.

			En los estudios sobre las audiencias, el espectador es un sujeto idealizado y universalizado producido por un efecto del texto (principalmente cuando se le analiza en el contexto de la sala oscura del cine), lo que ha derivado en una perspectiva psicológica en el estudio de las teorías fílmicas (Nightingale, 2011). Destacan varias teorías: una de ellas es la teoría de la aguja hipodérmica (teoría de la bala mágica), que entiende que los medios de comunicación son omnipotentes y pueden «inyectar» sus mensajes directamente sobre una audiencia considerada en «masa», que no tiene capacidad de interacción y que se muestra pasiva ante la recepción de los medios. Una segunda perspectiva destacada es la teoría de los usos y gratificaciones (teoría de los usos y satisfacciones), que cuestiona la omnipotencia de los medios, por lo que, en lugar de estudiar lo que hacen estos sobre la audiencia, estudia cómo la audiencia utiliza los medios de comunicación. Otra perspectiva corresponde a la teoría de la agenda setting, que apunta hacia la capacidad de los medios de determinar cuáles son los temas sociales que preocupan a la audiencia. Esta perspectiva no contempla que los medios tengan capacidad para decir qué es lo que la audiencia debe pensar, pero sí que le confiere el poder de jerarquizar la relevancia de los temas para indicar a la audiencia sobre qué debe debatir.

			Desde una perspectiva empresarial, la audiencia mediática es un objeto de investigación muy valorado. La estructura del sistema comunicativo basa una parte fundamental de su financiación en la venta de espacios publicitarios, cuyo valor está condicionado por la audiencia que tiene asociada. Por ese motivo, los medios se encuentran permanentemente informados sobre la evolución de las audiencias. La investigación de las audiencias suele estar realizada por asociaciones independientes. En España, la Asociación para la Investigación de Medios de Comunicación (AIMC) publica de forma periódica el Estudio General de Medios (EGM), que recoge datos de las audiencias de la prensa (diarios, complementos, revistas), la televisión, la radio, el cine, la publicidad exterior e Internet. En lo referente a la industria cinematográfica, las salas de exhibición españolas están obligadas a realizar la declaración semanal del control de asistencia y rendimientos de las obras cinematográficas (art. 16 de la Ley 55/2007). De la misma forma, todas las películas cinematográficas deben ser calificadas en función de grupos de edades del público objetivo.
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			Autor implícito

			Cat. Autor implícit; ing. Implicit author; fr. Auteur implicite; port. Autor implícito; it. Autore implicito; al. Autor Impliziten.

			Ente discursivo que asume la principal función enunciativa en una obra narrativa. El término hace referencia al cuerpo simbólico del autor real** en el campo textual, el tramoyista invisible que mueve los hilos de la escena**. El concepto fue acuñado por Booth (1978) para discernir en la teoría literaria entre el autor real de una obra y su figura en el interior del texto. En este el autor implícito dialoga y refiere sus enunciados** a un narratario* o lector implícito, imagen textual del lector real o sujeto empírico*. Pero esta distinción se complica al referirse a una obra audiovisual, ya que en esta el autor suele ser colectivo, no representable en una sola figura. Además, la puesta en escena** del universo diegético** puede multiplicar las voces narrativas debido a las distintas focalizaciones**, ocularizaciones** y auricularizaciones** que el discurso* articula para contar la historia de un determinado modo. Por ello, Gaudreault (1988) encuentra en la teoría literaria un límite fundamental para explicar la enunciación* fílmica: esta debe contemplar la discontinuidad entre el saber del narrador* y la visión de la cámara, pues no coinciden necesariamente en el campo cinematográfico. Así, hay que discernir quién habla en un film (la enunciación) de quién ve (la ocularización) o, en términos de Jost, quién narra (raconter) de quién mira (voir). Ante esta problematización de la enunciación, Gaudreault se refiere al autor implícito en el ámbito cinematográfico como meganarrador**. Este suele articular su enunciación delegando sus funciones en distintas instancias narrativas (personajes*). Por ello es clave en el análisis textual* de una obra determinar la relación y la tensión enunciativa que se articulan entre los narradores de una historia** que dirige el meganarrador, maestro de ceremonias fantasmal.

			Este ente enunciador, nombrado por Laffay como el grand imagier (gran imaginador), es la figura teórica que origina el texto: organizando la estructura del enunciado define las aristas de la significación, o, dicho de otro modo, arma el sentido que se actualizará en la interpretación del espectador. Por ello, Bordwell matiza que el autor implícito no es tanto el creador de la narración como al contrario: es la narración la que crea al narrador. Es desde el texto desde donde se desprende el meganarrador como construcción ficticia que proyecta el espectador tras la historia. Pensado así, el autor implícito es producto y efecto de su propio texto. Ahora bien, a pesar de que su carácter textual implica que ese narrador omnipresente deje huellas en el significante, puede decidir mostrarse u ocultarse en el entramado narrativo como sujeto de la enunciación**. Esto lo realiza a través de la impronta de marcas enunciativas** (o su borrado) en el plano formal del discurso, como por ejemplo movimientos de cámara** o angulaciones**, así como en las relaciones dialécticas entre imagen y sonido*, saber y visión o presencia y ausencia del narrador u otras instancias delegadas.

			Al hablar de autor implícito, por lo tanto, es importante no confundirlo ni con el director* del film, ni con el equipo que lo ha generado, ni, por supuesto, con el narrador o conjunto de narradores que componen una historia. Antes bien, y siguiendo el ejemplo que Booth aplicó en el terreno literario, un mismo equipo —o un director, en el caso de que se reconozca como responsable principal, pero no único, del texto fílmico— puede generar autores implícitos absolutamente distantes entre sí. Pongamos por caso el François Truffaut que rodó, con apenas dos años de distancia, dos cintas con autores implícitos tan diferentes entre sí como La noche americana (La nuit américaine, 1973) y Diario íntimo de Adela H. (L’histoire d’Adèle H., 1975). En el primer caso nos encontramos con un autor implícito liviano, que despliega la información con agilidad, valiéndose de las secuencias de escenas y las constantes reflexiones sobre su propio oficio, incorporando constantemente citas tanto a su propio trabajo —la propia presencia de Truffaut en el encuadre como personaje— como al de los demás —los libros de cine o las películas que se citan constantemente. Sin embargo, dos años después, el texto de Adela H. nos lleva de cabeza a un universo de época, localizado predominantemente en interiores oscuros, más cercano a los mecanismos de la transparencia** que al constante juego enunciativo que se encontraba en La noche americana.

			Por lo tanto, se podría concluir que cada texto tiene su propio autor implícito, en el que residen —de nuevo, siguiendo a Booth— las normas éticas y el sistema ideológico sobre el que se sustenta la película. De hecho, en la célebre discusión entre Jean-Luc Godard y François Truffaut, a propósito de La noche americana, lo que el primero achacaba a su colega generacional era, precisamente, que atacara virulentamente las normas de la transparencia del Modo de Representación* Institucional y, sin embargo, no utilizara dichas rupturas para proponer un cambio ideológico ni se responsabilizara de las implicaciones políticas que pudieran ocasionar esas decisiones. Si tomamos, como ejemplo, la famosa secuencia de escenas central en la que se retratan los distintos momentos del rodaje de la ficticia Os presento a Pamela, observamos cómo el autor implícito dispone frente a nosotros una notable cantidad de acciones de generación de significación fílmica hiladas por la música* orquestal de Georges Delerue: la dirección de actores, la iluminación*, la presencia del guion*, del maquillador**, del vestuario**, la selección de tomas… Sin embargo, lo más interesante es, sin duda, el plano** final en el que la cámara apoyada sobre la grúa que rueda Os presento a Pamela se enfrenta directamente con la cámara que rueda La noche americana. Se provoca, por tanto, un cortocircuito de significantes —un juego de espejos entre representaciones— en el que el autor implícito sutura y hace colisionar el trabajo real de producción* cinematográfica con su propio trabajo de ordenación y mostración del texto rodado. La paradoja que Truffaut explota en esa decisión es, precisamente, cómo la intervención más explícita imaginable del autor implícito no solo no sirve en sí misma para poner de manifiesto una hipotética tensión ideológica, sino que, por el contrario, es capaz de anudar todavía más a la audiencia* en un juego de complejidades puramente emocional.
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			Autorreflexividad

			Cat. Autorreflexivitat; ing. Self-reflexivity; fr. Auto-réflexivité; port. Auto-reflexividade; it. Auto-riflessività; al. Selbst-Reflexivität.

			Acto metalingüístico por excelencia en el que el texto genera una serie de reflexiones y resonancias sobre sus propios procesos de significación, los contextos en los que se inscribe y las relaciones que guarda de manera abierta tanto con sus propias marcas de enunciación* como con las respuestas que espera por parte del espectador.

			El cine tiene una larga tradición autorreflexiva que se remonta incluso hasta etapas anteriores a la formación del cine clásico*, en películas tan tempranas como El moderno Sherlock Holmes (Sherlock Jr., Buster Keaton, 1924), en la que se confunden distintos planos del relato utilizando la lógica del aparato cinematográfico como excusa, y la figura del proyeccionista como personaje* principal sobre el que recae la acción.

			La autorreflexividad puede darse en muy distintos niveles, y atravesar el texto generando interesantes contrastes ideológicos. Si tomamos como referencia la época del cine clásico, todo acto que pusiera de manifiesto la existencia de un dispositivo de producción* o que encarara el propio acto de realizar películas parecía, en principio, un atentado contra los postulados de la transparencia** enunciativa. Mientras la literatura encaró de manera muy temprana una visión crítica sobre el sistema de producción de los grandes estudios —estamos pensando, concretamente, en los distintos personajes de Francis Scott Fitzgerald vinculados con el star system**—, el cine clásico* atravesó distintos parpadeos, temblores, en los que no solo reflexionó sobre sus propios mecanismos de enunciación sino también sobre su historia, tan breve y sin embargo tan susceptible de ser analizada en términos cinematográficos. Por poner dos ejemplos opuestos, podemos encontrar propuestas autorreflexivas con la brecha que se abrió entre el cine silente y el sonoro en el antagonismo que atraviesa Cantando bajo la lluvia (Singin’in the Rain, Stanley Donen y Gene Kelly, 1952) y El crepúsculo de los dioses (Sunset Boulevard, Billy Wilder, 1950). Mientras la primera mostraba un star system regido por las normas del relato dominante y en el que los puntos más oscuros del discurso* se sorteaban con una envidiable precisión no exenta de ironía, la segunda iba mucho más lejos en su construcción y generaba una muy amarga reflexión sobre el destino de los cuerpos que ya no eran útiles para los intereses del dispositivo productor* de Hollywood. Del mismo modo, El crepúsculo de los dioses incorporaba varias fisuras que atacaban directamente a la ilusión de transparencia enunciativa: la voz over** de un personaje que se presenta a sí mismo como un muerto en la primera escena de la película —quebrando por completo las ideas de objetividad y tautología que dominaban el relato clásico—, así como un terrible clímax final en el que se mostraba una detención que se convertía, a través del delirio de la protagonista** (Gloria Swanson), en un macabro rodaje. El recorrido por los enveses más desagradables del sueño de los grandes estudios comenzó a incorporarse silenciosamente en otras películas como En un lugar solitario (In a Lonely Place, Nicholas Ray, 1950), que se centraba en el fracaso personal de un guionista (Humphrey Bogart), en Cautivos del mal (The Bad and the Beautiful, Vincente Minnelli, 1952), utilizando la figura del productor sin escrúpulos (Kirk Douglas), La podadora (The Big Knife, Robert Aldrich, 1955), llegando en su época manierista a piezas tan oscuras y desesperadas como ¿Qué fue de Baby Jane? (What Ever Happened to Baby Jane?, Robert Aldrich, 1962), en la que el sueño de los grandes estudios se había convertido en una pesadilla inhabitable.

			Como podemos ver, los mecanismos de autorreferencialidad se injertan en el mismo texto como elementos que remiten a la propia naturaleza representacional. Sin embargo, no fue hasta la llegada de los cines de la modernidad cuando dichos gestos pudieron concretarse no únicamente en el rango temático de los films, sino en marcas concretas de puesta en escena** o estructuras de montaje capaces de superar, con mucho, los límites —bordeados, parodiados, pero nunca definitivamente traspasados— que imponía la lógica del Modo de Representación* Institucional. De hecho, la historia de la modernidad cinematográfica* puede ser considerada una gran exploración de las posibilidades del decir del cine, utilizarse a sí misma para proponer lecturas sobre el estado de convulsión ideológica que tuvo lugar durante la segunda mitad del siglo XX.

			La tensión entre la herencia de un sistema de representación parapetado en la transparencia y la necesidad de introducir sobre ella las huellas mismas de una presencia creadora —en lo que, probablemente, la política de los autores** tuvo mucho que decir—, así como las nuevas coordenadas ideológicas de los países que generaron la modernidad fílmica, impactaron a todos los niveles en la configuración del texto y, especialmente, en las marcas de la autorreferencialidad. Los nuevos directores* no solo eran conscientes de su historia, sino que además se veían obligados a traicionarla para poner de manifiesto sus contradicciones. En Alemania, por ejemplo, surgió la escritura fílmica de Wim Wenders, como un intento explícito de compaginar la propia historia desgarrada del cine alemán con las lecciones aprendidas en los procesos de enculturación norteamericanos. Así, una película como En el curso del tiempo (Im Lauf der Zeit, 1976) recuperaba los códigos** de la road movie clásica pero a su vez incorporaba múltiples elementos autorreferenciales, como un consciente uso del tiempo muerto —el vagabundeo, el extrañamiento** del camino—, el recurso de nuevo a la figura del proyeccionista como personaje* principal o, en un momento especialmente hermoso, la sustitución de un pase cinematográfico para niños trocado de pronto en un juego de sombras chinescas improvisado. Este tipo de reescrituras del western* o de la road movie se convertirán en una constante en su filmografía y atravesarán cintas como Falso movimiento (Falsche Bewegung, 1975), París, Texas (Paris, Texas, 1984) o incluso Lisboa Story (Lisbon Story, 1994), en la que un técnico de sonido recorre la capital lusa generando un archivo interminable de la ciudad.

			La conquista de la autorreflexividad se aprecia en casi todas las filmografías de la época: Rainer Werner Fassbinder entabla un diálogo con la herencia de Douglas Sirk y genera un melodrama* violentamente ideológico en Todos nos llamamos Alí (Angst essen Seele auf, 1974). Theo Angelopoulos realiza una profundísima exploración de los mecanismos de distanciamiento brechtianos —instrumento privilegiado para destruir las fantasías de la transparencia— en El viaje de los comediantes (O thiasos, 1975), en la que incorpora interpelaciones al espectador, elementos de geometría escénica** que colapsan tiempos y espacios diferentes y referencias al propio proceso de representación artística popular-teatral, concretamente. François Truffaut propone una disección melodramática de la reconstrucción de la historia vivida en la saga de Antoine Doinel que culmina en El amor en fuga (L’amour en fuite, 1979), un texto punteado y atravesado por escenas** de sus películas anteriores. Truffaut incorpora, así, una conexión entre la memoria y la imagen reconstruida, la imagen que funciona a la vez como disparadero nostálgico para el espectador y como garantía de un tiempo vivido y una escritura fílmica ya fijada previamente.

			La autorreflexividad conquista, por lo tanto, todas las naturalezas de la escritura fílmica. En el célebre ejemplo de Persona (Ingmar Bergman, 1966), el director sueco pone de manifiesto la escritura cinematográfica en su dimensión material más radical, incorporando no solo las marcas de montaje o la propia imagen del proyector encendiéndose, sino la misma ruptura del celuloide proyectado a mitad de metraje o escenas del propio director rodando la película. Lo técnico, lo material de la escritura, todo es desvelado y utilizado como operador textual para reconocer no solo la presencia del enunciador**, sino también sus dudas, sus tachones, las esquirlas de su escritura.

			Durante los últimos años, la autorreferencialidad ha adquirido formas variadas y confusas. Algunos han querido ver en los tics del cine postmoderno una suerte de retorno nostálgico a los tiempos del Modo de Representación Institucional gracias a los primeros trabajos de la filmografía de Steven Spielberg o George Lucas. En el caso de las cintas de directores como Quentin Tarantino —que utiliza constantemente métodos autorreflexivos, intensamente combinados con una colección de huellas de estilo saqueadas del cine realizado en los límites de las industrias comerciales o de los circuitos de la alta cultura—, Satoshi Kon —que desde la animación japonesa expone los entresijos de la fama y el star system del serial televisivo en el psycho-thriller Perfect Blue (Madhouse, 1998), recrea la vida de una estrella del cine clásico bajo la forma de un documental en Millenium Actress (Madhouse, 2001) y hasta explica el funcionamiento del salto de eje en la rica en referentes Paprika, detective de los sueños (Madhouse, 2006)— o Darren Aronofsky —que convierte los trazos de su escritura en elementos experienciales casi fisiológicos, como ocurre con el uso del montaje o de la steadycam** en Réquiem por un sueño (Requiem for a Dream, 2000)—, la lectura de tics enunciativos genera una fascinante polémica entre los que creen leer un voluntario retorno a un modo de expresión reaccionario y los que creen que nos encontramos en un momento en el que los viejos modos de clasificación deben ser revisados para adaptarse a un nuevo contexto en el que cualquier película es, casi irremediablemente, autorreflexiva.

			También, más allá de las polémicas postmodernas, las últimas décadas nos trajeron el que quizá sea uno de los grandes experimentos autorreferenciales: las Historie(s) du Cinéma (Jean-Luc Godard, 1988-1998). El exhaustivo y profundamente personal ejercicio del director francés —al que, por lo demás, le debemos una gran cantidad de los triunfos expresivos que se pueden vincular al término que venimos desarrollando— constituye un titánico ejercicio de reflexión sobre las imágenes y a partir de las imágenes. Los nudos de significación se derivan del colapso, la colisión, el encuentro y la sugerencia de fragmentos extraídos de centenares de cintas distantes entre sí, rastreando en ellas la relación con obras de arte, materiales históricos, narraciones... Como señaló Jacques Rancière: «la fragmentación godardiana quiere que el potencial de las imágenes quede liberado de su sumisión a las historias. Inventando relaciones inéditas entre películas […] intenta que el cine interprete retrospectivamente el papel de revelador y de comunicador que traicionó al ponerse al servicio de la industria de las historias» (2012: 44).

			En cualquier caso, merece la pena destacar que las grandes novedades técnicas de la última década también están empezando a ser exploradas desde su perspectiva netamente autorreferencial. Por ejemplo, los últimos avances en cine 3D* ya cuentan con una película como La cueva de los sueños olvidados (Cave of Forgotten Dreams, Werner Herzog, 2010), mientras que el cine digital* nos ha ofrecido un ejercicio de escritura tan compleja como Inland Empire (David Lynch, 2006). En ambos casos, y salvando las distancias entre ambas piezas, nos interesa señalar que las estrategias autorreflexivas sobre las relaciones entre texto y tecnología puntúan los discursos y, de hecho, plantean interrogantes concretos sobre la escritura del relato en nuestras sociedades. La relación de Herzog con el tiempo*, al igual que la relación de Lynch con la memoria y la quiebra de la cronología, hace que sea imposible transitar sus películas sin enfrentarse a los retos del cine del futuro y a la manera en la que se trabajarán los futuros discursos.
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			Banda sonora

			Cat. Banda sonora; ing. Soundtrack; fr. Bande son; port. Trilha sonora; it. Colonna sonora; al. Soundtrack.

			Conjunto de sonidos que acompañan a las imágenes: voces (diálogos), efectos sonoros (ruidos, sonido ambiente) y música, a los que habría que añadir el silencio. Erróneamente, se ha popularizado el uso del término (en su versión anglófona, soundtrack) para referirse tan solo a la música* a raíz de su comercialización.

			La banda sonora complementa aquello que las imágenes muestran al espectador, ya sea correspondiéndose con ellas (un diálogo que está siendo pronunciado por un intérprete), aportando información que no se está visualizando (un portazo que indica la salida de un personaje*) u oponiéndose a ellas mediante la disociación. Lo más habitual es el primer caso.

			El sonido diegético proviene de algún elemento de la historia narrada (personaje u objeto). Por el contrario, el sonido extradiegético pertenece al discurso*, pero no a la diégesis**. Es el que no está justificado mediante la presencia en la diégesis de objeto alguno del que pueda emanar. Es el caso, por ejemplo, de la música compuesta como acompañamiento para las imágenes —la partitura de Max Steiner que acompaña el célebre monólogo de Scarlett O’Hara en Lo que el viento se llevó (Gone with the Wind, Victor Fleming, 1939)— o la voz de un narrador* que no se corresponde con los personajes de la diégesis —por ejemplo, la voz de Max von Sydow al inicio de Europa (Lars von Trier, 1991).

			Dentro de esta amplia división podríamos distinguir entre varios tipos de sonido*. El sonido diegético puede ser in** u off** según la presencia (in) o ausencia (off) de las fuentes de emisión en el interior del encuadre*, e interior o exterior, según provenga del interior de un personaje y solo este pueda escucharlo (interior) o su escucha sea compartida por el conjunto de personajes (exterior).

			La voz humana también permite diversas catalogaciones. Así, la voz in es aquella que emana de una fuente que está presente en el interior del encuadre (voz de un personaje, un disparo, un tocadiscos o una radio que alguien pone en marcha…). Pertenece, pues, a la diégesis del film.

			La voz off** es aquella que proviene de un personaje que no se encuentra en el interior del campo visual, pero sí forma parte de la diégesis. Por ejemplo, las breves réplicas de un contertulio durante una conversación con un personaje que se muestra en pantalla, cuyo contraplano no se actualiza (lo que David Bordwell denomina solapado de diálogos). Se otorga así mayor protagonismo a la reacción de quien escucha que a las palabras de su interlocutor. La voz out** se correspondería con el monólogo interior. Cabría distinguir también, aunque es poco funcional, la voz through**, que es la emitida por un personaje presente en la imagen pero cuya pronunciación por medio de la boca no nos es mostrada; por ejemplo, Darth Vader (el antagonista de La guerra de las galaxias [Star Wars, George Lucas, 1977]), cuyo casco impide ver su rostro, o un personaje que hable de espaldas a la cámara, como ocurre en la primera secuencia de Vivir su vida (Vivre sa vie, Jean-Luc Godard, 1962). Por último, la voz over** designa aquella voz que acompaña a las imágenes pero que emerge de una fuente no perteneciente a la diégesis. Corresponde, por tanto, al discurso, pero no a la historia**. Dentro de esta categoría encontraríamos los comentarios de un documental* o la voz del narrador omnisciente. La diferencia de este último caso con respecto a la voz off es que el personaje del que esta emana se encuentra temporalmente ausente de la imagen, mientras que en la voz over las palabras provienen de un tiempo* y un espacio* ajenos a la diégesis.

			Por su parte, Michel Chion emplea el término acúsmetro** para referirse a aquel emisor de sonido reconocible como procedente de la diégesis pero cuya fuente no está presente en el interior del campo visual y resulta difícil de ubicar en el espacio. Sería la voz de un personaje de la diégesis carente de cuerpo (la madre de Norman Bates en Psicosis [Psycho, Alfred Hitchcock, 1960], por ejemplo). A este sonido lo denomina acusmático**.

			Las características intrínsecas del sonido son las referidas al nivel (el volumen con que se produce), el tono (que permite, según sea más grave o más agudo, un determinado tipo de tratamiento dramático o la elaboración de atmósferas) y el timbre o textura (relativo a la riqueza y amplitud). Roland Barthes introdujo el concepto de grano de voz para designar aquellas propiedades que hacen inconfundible el timbre de intérpretes como José Isbert, Fernando Fernán Gómez o Manuel Aleixandre.

			Los tres elementos sonoros que componen la banda de sonido de un film —voz, efectos sonoros (ruidos y ambiente) y música— son grabados independientemente en varias pistas y, dependiendo del sistema de sonido empleado para el visionado del film (mono, estéreo o cuadrafónico), pueden ser igualmente reproducidos cada uno en una pista.

			Habitualmente, las voces y el sonido ambiente son registrados durante el rodaje, aunque son sometidos con posterioridad a diversos tratamientos en la fase de postproducción*. De hecho, la mayoría de films solo poseen parte de sonido directo** tomado en plató, y el resto es creado en el estudio de sonido.

			La voz es, junto con la gesticulación, el sustento básico de toda interpretación. Gracias a su tono, timbre e intensidad, la voz de un personaje puede transmitir información al espectador acerca de su estrato sociocultural, edad o estado de ánimo, además de aportar a los diálogos matices como ironía, incredulidad, duda, etc.

			Los efectos sonoros (sound effects) contribuyen a crear la sensación de un entorno realista, si bien también son usados para acompañar efectos especiales*, como el movimiento de los sables láser o los disparos en cualquiera de las entregas de Star Wars. Se trata, pues, de elementos fundamentales en las secuencias de acción.

			Por efectos de sala** entendemos aquellos sonidos creados en estudio para acompañar la banda de imagen, ya sea porque son inexistentes o porque no se registraron durante la filmación. Son los referidos a ruidos ambientales (fenómenos atmosféricos, tráfico, conversaciones de fondo, etc.) y acciones de personajes (pasos, golpes…). Estos efectos sonoros pueden ser obtenidos mediante su captación en un espacio natural o ser fruto de una elaboración realizada durante la postproducción del film. En muchas ocasiones se recurre al catálogo de una sonoteca.

			El sonido ambiente** contiene los ruidos característicos del espacio dramático y la acción que en él acontece. Puede ser tomado durante la filmación y/o añadido en la fase de postproducción a partir de sonidos grabados en otro espacio por el técnico encargado de ello. Contribuye a la ambientación de la escena**.

			La banda sonora de una película busca guiar la atención del espectador mediante la selección y priorización de sus componentes, haciendo que destaque uno u otro según su importancia en la historia o los intereses del realizador**. Por norma general, los diálogos, como principales transmisores de la historia que son, suelen oírse claramente, relegando a los otros dos códigos sonoros (efectos de sonido y música) a un papel secundario. Por eso Chion ha llamado la atención en sus estudios sobre el vococentrismo (predominio de la voz) y el verbocentrismo (empleo de la voz como expresión verbal) del cine, pues el principio que rige la concepción naturalista del sonido cinematográfico es la inteligibilidad de la palabra.

			En los guiones técnicos de sonido suele hablarse de planos, a la manera de la banda de imagen, y se pueden distinguir tres términos (primer plano, plano medio y plano general) atendiendo a la intensidad con que se desea que el espectador escuche un determinado sonido.

			Así pues, la creación de la banda sonora es un proceso de selección, alteración (variando el tono o la intensidad de los factores) y combinación.

			Tal y como afirma Chion (1993: 50), «la función más extendida del sonido en el cine es la que consiste en unificar el flujo de las imágenes». Este enlace de unidades independientes se hace a dos niveles complementarios: en el nivel del tiempo, dotando de continuidad sonora a la imagen compuesta mediante cortes visuales entre planos**; y en el nivel del espacio, creando un ambiente sonoro que homogeneiza la variación de planos.

			Al mismo tiempo, el sonido permite cohesionar un espacio integrador y habitable para el espectador, además de constituir un medio de expresividad de gran potencialidad. Asimismo, el empleo de un sonido cuya fuente no es visualizada en pantalla contribuye a dotar de importancia al espacio fuera de campo*. En el clímax final de La diligencia (Stagecoach, John Ford, 1939), el sonido de una corneta, que en un momento dado comienza a escucharse mientras observamos el primer plano de una de las mujeres del film, nos indica la llegada de la caballería en auxilio de los protagonistas**.

			Pese a todo, no debemos despreciar el poder del silencio como creador de efectos dramáticos. Robert Bresson fue un firme defensor de sus posibilidades, tal y como quedó reflejado en sus Notas sobre el cinematógrafo.

			El término auricularización** hace referencia a la construcción de «un punto de vista sonoro mediante el tratamiento que se les da a los ruidos, a las palabras o a la música» (Gaudreault y Jost, 1995: 144), y se puede distinguir entre la auricularización interna (consistente en la pertenencia del contenido sonoro diegético de un plano al punto de vista de un personaje, escuchando el espectador con el mismo volumen e intensidad con que lo haría el personaje) y la auricularización externa (sonido que no pertenece a la subjetividad de ningún personaje).

			El sonido ha acompañado al espectáculo cinematográfico desde sus orígenes. El (mal) denominado cine mudo** no excluía el sonido de las proyecciones, pues durante estas se contaba con la presencia en la sala de acompañamiento musical (en ocasiones, con partituras compuestas expresamente para un film determinado) y un explicador (denominado bonimenteur) que hacía las veces de narrador relatando lo que se veía en pantalla (pensemos que el espectador de los primeros tiempos no estaba acostumbrado al consumo del cine, por lo que la existencia de un narrador que estableciera nexos entre cuadros sucesivos resultaba casi imperativa; además, hemos de tener en cuenta el común analfabetismo de las clases populares, que eran las que asistían a las primeras proyecciones).

			A mediados de la década de los años veinte, dos sistemas, Vitaphone y Movietone, se disputaban la hegemonía. El primero consistía en la grabación del sonido en discos de cera por medio de una aguja de fonógrafo. Los discos eran tan delicados que cualquier vibración malograba la grabación provocando ruidos, además de tener la necesidad de ser mantenidos a temperatura constante en un ambiente libre de polvo. Warner Bros. invirtió una considerable cantidad de sus ingresos en la experimentación con este sistema de sonido que utilizaba discos sincronizados con las imágenes proyectadas. En un primer momento, se empleó para filmar actuaciones cómicas y musicales que acompañaban la proyección de un largometraje mudo. Don Juan (Alan Crosland, 1926) sería la primera película que incorporaría una partitura musical sincronizada. Al año siguiente, Crosland dirigiría El cantor de jazz (The Jazz Singer), que contaba con canciones y breves segmentos hablados, a pesar de que se trate en realidad de un largometraje eminentemente mudo con intertítulos**.

			Sin embargo, las incuestionables ventajas del sistema Movietone, en el que la señal sonora era incluida en el mismo celuloide que la película asegurando la perfecta sincronización entre imagen y sonido, contribuyeron a que terminara imponiéndose. Surgido de la experimentación apadrinada por Fox a partir de una tecnología militar usada en la Primera Guerra Mundial, sería utilizado por primera vez en abril de 1927 para los noticiarios Fox Movietone News.

			Si bien la innovación en el terreno sonoro ha sido constante en el campo cinematográfico desde que en 1900 se empezaran a hacer los primeros experimentos, es a partir de los años setenta cuando la banda sonora adquiere categoría de primordial elemento para la creación del espectáculo cinematográfico. De la creación del sonido estereofónico se pasó al desarrollo de diversos sistemas que mejoraban la experiencia cinematográfica: THX** (obra de Lucasfilm), Dolby (que permite la reducción de ruidos de fondo en todas sus variantes de Dolby estéreo y Dolby surround**) o DTS (desarrollado por Universal y Amblin y que permitía la reproducción de sonido digital con 5.1 canales).
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			Biografismo

			Cat. Biografisme; ing. Biographism; fr. Biographisme; port. Biografismo; it. Biographism; al. Biographismus.

			Esta perspectiva metodológica en el análisis de los textos culturales parte de la creencia de que las claves para entender cómo significa un texto artístico radican principalmente en el conocimiento del autor de la obra analizada.

			Se puede afirmar (Marzal, 2007; Moral, 2013) que el biografismo es una de las aproximaciones al estudio de la obra de arte que cuenta con una tradición más larga, y es una de las líneas de trabajo más practicadas en el campo de la historia del arte y en el estudio de los productos de la cultura de masas, como ocurre en ámbitos como la fotografía o el cine. Puede considerarse el principal antecedente de esta perspectiva de trabajo Las vidas de los más excelentes arquitectos, pintores y escultores italianos, de Giorgio Vasari, un exhaustivo catálogo de biografías de artistas que constituye la formulación de un método de estudio histórico: el estudio del arte a través del conocimiento de la biografía de los «creadores», expresando así una suerte de culto hacia sus personalidades.

			El método biográfico de Vasari se basa en una serie de consideraciones esenciales. La primera es que arte y biografía del artista son una misma unidad, de tal modo que solo se puede conocer la obra de arte a través del estudio de la realidad personal del artista y, en un movimiento simétrico, se puede estudiar la personalidad del artista y su evolución biográfica a través de sus creaciones. Vasari relata el desarrollo histórico del arte idealizando la vida de los creadores, destacando el carácter innato del talento artístico.

			Se podría afirmar que el principal problema del método biográfico es el de la fiabilidad de las fuentes de estudio, ya que, con frecuencia, la tradición oral, los testimonios cercanos, la correspondencia epistolar, las anécdotas, la literatura, etc., se consideran documentos fiables, por lo que parece necesario contrastar las fuentes que se vayan a utilizar (Schlosser, 1976: 276).

			El método biográfico constituye una de las líneas de trabajo más practicadas en el campo de la historia del arte y en el análisis de textos de la cultura popular, como la fotografía o el cine. Al fijar la atención en el autor empírico**, convierte al autor en el criterio básico para entender, clasificar y ubicar las obras o creaciones audiovisuales, estableciendo una serie de nexos causales entre la vida del creador y las características de sus obras. Cabe añadir que el análisis biográfico no queda circunscrito únicamente al artista o creador, sino que profundiza en sus antecedentes familiares, en el estudio de su entorno social, de las circunstancias de su nacimiento, de las relaciones interpersonales, de sus supuestas intenciones, etc.

			Se puede afirmar que, aún hoy, existe una auténtica proliferación de estudios y ensayos que se aproximan a los textos fotográficos y fílmicos desde la clave biográfica de sus creadores, o de quienes participan en ellos, como es el caso de la cuantiosa producción de tales estudios sobre actores y actrices, guionistas, productores, etc., además de directores de cine*. En el campo de estudios sobre el medio fotográfico, frente a la escasa presencia de aquellos que los analizan desde una perspectiva inmanente o textual, proliferan los catálogos fotográficos, en los que tienen un protagonismo especial las referencias a la biografía del fotógrafo como estrategia poco científica para explicar la producción llevada a cabo por el creador. Con frecuencia, el recurso a la biografía sirve para enmascarar la inexistencia de un mínimo nivel de reflexión sobre la naturaleza de la imagen fotográfica o de la imagen cinematográfica.

			Zunzunegui (2007) sitúa el retorno del biografismo, junto al fetichismo del dato empírico y al fetichismo del contexto, como una de las amenazas más importantes en el estudio analítico del texto fílmico. En efecto, uno de los problemas más evidentes que encierra la perspectiva biográfica es el de la intencionalidad. Es frecuente preguntarse si el autor quería realmente expresar lo que una interpretación puede sacar a la luz. Preguntarse por las intenciones del autor es convertir a esta instancia en el garante del significado de la obra producida, una perspectiva que, con frecuencia, se tropieza con el problema de que el autor empírico ya no existe, porque ha fallecido, o simplemente declara «intenciones» que el texto audiovisual no contiene. Desde una perspectiva semiótica*, la instancia autoral puede verse como un efecto de producción de sentido que proclama la necesidad de distinguir entre autor empírico o «explícito» y «autor implícito», este último entendido como huella que sí tiene una presencia plena en el texto, y que se puede rastrear en él. Zunzunegui relaciona la actual moda de los estudios biográficos sobre cineastas y actores** de cine con el auge de los reality shows en el medio televisivo, que estimulan, de forma morbosa, el interés del gran público por las vidas ajenas. Desde esta perspectiva, se pueden encontrar ensayos sobre grandes cineastas de la historia del cine* como François Truffaut (De Baecque, 2005), Jean-Luc Godard (MacCabe, 2005), John Ford (McBride, 2009) o Alfred Hitchcock (Spoto, 2012), entre centenares de este tipo, que centran toda su atención en los aspectos biográficos, dejando de lado el análisis de su producción cinematográfica.

			Como afirma Zunzunegui (2007: 27), «la única manera razonable de afrontar el análisis es estudiar la obra y no las intenciones del autor porque la obra no nos garantiza que las intenciones del autor empírico estén contenidas en la obra tal y como aparece ante nuestros ojos». En efecto, es necesario establecer una distinción nítida entre lo que supuestamente el autor ha querido decir y, finalmente, lo que es posible reconocer en las propias obras. Aunque la teoría narrativa y la teoría semiótica contemporáneas han dejado clara esta cuestión, es evidente que el biografismo continúa teniendo en la actualidad una presencia importante, situación que se puede poner en relación con el auge del pensamiento débil, en cuyo marco la reflexión teórica y crítica ha perdido relevancia.
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			Block booking system

			Cat. Block booking system; ing. Block booking system; fr. Système de réservation en bloc; port. Sistema de bloqueio de reserva; it. Sistema de prenotazione in blocco; al. Block Buchungssystem.

			Imposición de los distribuidores a los exhibidores** de un lote de films al alquilar uno o varios de gran expectativa comercial. Si el exhibidor quiere programar ese film taquillero, que en el argot de la profesión se denomina «locomotora», tendrá que contratar también otros menos atractivos, los «vagones».

			Agrupar diversos productos diferentes es un fenómeno generalizado en el mundo empresarial. Las firmas lo suelen usar para reducir los costes de producción, de transacción y de información: por ejemplo, al comprar un billete de avión se nos ofrece la posibilidad de alquilar un coche; una hamburguesa se puede combinar con una bebida en un menú, y al contratar una línea de teléfono fijo tenemos la opción de añadir acceso a Internet, televisión de pago o telefonía móvil. Ahora bien, en todos estos casos, que se denominan «agrupaciones mixtas», el cliente puede elegir consumir cada producto por separado, lo que tenderá a no hacer porque le saldría más caro. Por tanto, muchas de las integraciones de bienes o servicios que hacen las empresas suelen ser beneficiosas para los consumidores.

			En otras ocasiones, las empresas realizan agrupaciones puras, en las que el consumidor no puede elegir los componentes por separado. Sería el caso de un teléfono móvil que viene integrado con un sistema operativo determinado; de la contratación de un conjunto de canales en una televisión de pago, o el de un periódico en papel que agrupa varias secciones y suplementos. El block booking system sería una forma de agrupación mixta pero condicional: a los clientes se les ofrecen precios para una película taquillera junto con otra de poco calado comercial, pero no para la primera sin la segunda. Es decir, hay una integración condicional en un sentido, pues los films de menor expectativa siempre se podrán adquirir por separado.

			El ordenamiento jurídico de la Unión Europea prohíbe las agrupaciones siempre y cuando generen mecanismos anticompetitivos como impedir la entrada en un mercado a los competidores potenciales o aumentar los precios de manera abusiva (artículo 102 del Tratado de Funcionamiento de la Unión Europea). Esto se daría si una empresa que domina un mercado, el del bien o servicio condicional, puede cerrar el mercado del producto condicionado o aumentar de forma artificial su precio. Los tribunales han visto el block booking system bajo esa óptica, ya que la agrupación de films menos comerciales podría desplazar de las pantallas a obras independientes, por lo que lo han declarado contrario al derecho de la competencia. No obstante, pese a que las leyes esgrimen argumentos económicos para la prohibición, desde la literatura económica no existe un consenso claro, y se dan varias escuelas de pensamiento.

			Uno de los primeros autores en criticar la prohibición del block booking system en Estados Unidos (que empezó con los Paramount Decrees** de 1948, los cuales impedían esta práctica y determinadas integraciones verticales de los estudios de cine) fue Georges Stigler (1963), pues entendía que cualquier distribuidora puede extraer un alto precio por las películas más atractivas de forma directa, sin necesidad de ligarlas a otras. Por ello, agrupará películas como una discriminación de precios, y no para ampliar su poder.

			En su modelo, había dos exhibidores A y B, y dos películas X e Y. La demanda de las películas tenía una correlación negativa, de tal forma que A valoraba X más que B, y el film Y menos que B. Supongamos que A pagase 8.000$ por X y 2.500$ por Y; por su parte, B ofrecería 7.000$ por X y 3.000$ por Y. Si los films fuesen vendidos por separado, un monopolista fijaría el precio de X e Y en 7.000$ y 2.500$, respectivamente. Al vender dos unidades de cada película, ingresaría 19.000$ en total. Ahora bien, si agrupase los films podría pedir 10.000$ a cada uno de sus clientes, con lo que ingresaría 20.000$. Esto se debe a que cuando las valoraciones de los clientes no son iguales, ofrecer films agrupados, con un precio uniforme, logra extraer un mayor excedente del consumidor.

			Si bien la discriminación de precios es una hipótesis factible, los datos de los acuerdos que suelen pasar los distribuidores y los exhibidores no concuerdan con esta visión. La realidad es que los precios cobrados no son uniformes, varían entre mercados geográficos, y a veces se elige a un único exhibidor para que programe todo el lote de films (Kenney y Klein, 1983). El block booking system serviría entonces para minimizar los costes de información asociados con la venta de un producto estandarizado y para evitar que los clientes rechazasen parte de un lote al que se le ha puesto precios medios. Esto se debe a que el verdadero valor comercial de un film solo se descubre tras su estreno**, pero los contratos se firman mucho antes. Por ello, los distribuidores tienen que ofrecer una agregación de películas donde al menos una pueda compensar los muchos fracasos esperados, derivados de la incertidumbre del negocio. El exhibidor podrá evitar costes de búsqueda a priori, tener la garantía de un flujo constante de películas a lo largo del año, pero, como contrapartida, una vez que conozca el valor de los films, no podrá rechazar los peores de forma oportunista.

			Por otra parte, las agrupaciones no suelen ser rígidas, pues al exhibidor se le daría la posibilidad de rechazar una pequeña fracción de los films propuestos, y tras su estreno podría alargar o acortar la vida de los films de acuerdo con el distribuidor. Además, con esta práctica los exhibidores tienen la garantía de un flujo constante de películas, y los distribuidores reducen sus costes de forma sustancial al vender en volumen (Hanssen, 2000: 397). Para todas estas perspectivas, que estarían en la óptica de la Escuela de Economía de Chicago, el block booking system no tendría influencia sobre la competencia.

			A partir de los años noventa del siglo pasado, diversos autores empezaron a ver el block booking system como una práctica destinada a evitar la entrada de competidores en un mercado (véanse, por ejemplo, Whinston, 1990, y Nalebuff, 2004), en línea con las objeciones jurídicas. Así, una distribuidora que tenga el monopolio de una película A podría agruparla con otra B para expulsar a rivales del mercado donde compite B, por ejemplo films de menos presupuesto. La motivación podría ser monopolizar mercados que hasta ese momento eran competitivos, disuadir la entrada de rivales potenciales o proteger el monopolio en el mercado de A.

			Por otra parte, una agrupación condicional reduce el mercado disponible del bien ligado, porque casi solo pueden subsistir aquellas empresas que se limiten a los clientes a los que les gusta B pero no A. Esto puede ser un mercado tan reducido que forzará la salida de las firmas más débiles, e inhibirá la entrada de otras. Si bien es cierto que cualquier empresa del mercado de films de bajo presupuesto podría contraatacar mediante una agrupación de bienes o servicios, siempre será más difícil crear varios productos que uno.

			Ahora bien, para que el block booking system provoque la salida de empresas del mercado del producto condicionado, este tendría que tener un tamaño muy pequeño. Es decir, si hay espacio para muchos sería difícil que las empresas del mercado condicional lograsen coparlo por entero. Además, mecanismos como las subvenciones a la distribución* cinematográfica amplían mercados de forma inmediata. El problema con estas perspectivas es que las circunstancias sobre las que se basan no suelen darse en sentido estricto.

			Es evidente que cualquier agrupación puede cerrar o disminuir mercados, pero eso no tiene que llevar a prohibir todas las agrupaciones como contrarias a la competencia. Llevado al absurdo, como las cocinas en los hogares reducen el mercado de los restaurantes, habría que prohibirlas. En definitiva, hay posibilidades de exclusiones anticompetitivas, pero solo se dan en determinados supuestos poco frecuentes. De forma paradójica, la persecución que ha tenido el block booking system en las salas de cine* nunca se ha dado con la venta ligada de programas para televisión (output deal, en el argot profesional), cuando es una práctica comercial semejante.
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			Cámara de cine

			Cat. Càmera; ing. Camera; fr. Caméra; port. Câmera; it. Macchina fotografica —Macchina di presa—; al. Kamera.

			Dispositivo formado por un grupo óptico y un cuerpo oscuro, similares al de una cámara fotográfica, con un mecanismo de arrastre de la película que permite captar imágenes a una velocidad determinada y de una forma intermitente, de modo que en una fracción de un segundo pueda impresionar 24 fotogramas. A estos dos componentes hay que añadir el chasis o almacén de la película perforada.

			Los dispositivos de captación de imágenes han ido evolucionando desde la «cámara oscura» de Leonardo da Vinci, pero si entendemos una cámara como un dispositivo de registro dotado de un sistema óptico para dicha captación de imágenes, nos daremos cuenta de que la principal evolución se ha producido en la parte de atrás, es decir, en el dispositivo de registro propiamente dicho (Castillo, 1999: 20). Por ello distinguiremos entre cámaras de cine fotoquímicas** y cámaras de cine digitales**, pues la mayoría del resto de elementos son comunes a todas ellas. En el caso de las fotoquímicas, su funcionamiento se basa en un dispositivo mecánico completamente aislado de la luz por el que se desplaza un material fotoquímico (película), compuesto de:

			a) Una cámara oscura que contiene la película (cuerpo).

			b) El mecanismo de arrastre que impulsa la película y permite el funcionamiento del dispositivo.

			c) El garfio de arrastre que introduce el material virgen en la ventanilla y lo mantiene firmemente sujeto para una exposición adecuada.

			d) El obturador que bloquea la entrada de luz mientras la película se desplaza entre exposiciones sucesivas y funciona vinculado al garfio de arrastre; cuando este ha desplazado un fotograma de la película, el obturador se abre para permitir el paso de la luz hacia la emulsión.

			e) El visor que permite al operador observar lo que va a ser impresionado en la cámara.

			f) El portaobjetivos que se acopla a la cámara para poder montar las lentes.

			g) El chasis que contiene el rollo de película extra que no cabe en el cuerpo de la cámara. En un lado del chasis está la bobina de suministro: la película pasa por detrás del objetivo para su exposición y se enhebra en la bobina receptora.

			h) La ventanilla, situada en la placa que hay entre el objetivo y la película, que es un rectángulo a través del cual pasa la luz que penetra por el objetivo.

			En el caso de las cámaras de cine digitales, se trata de dispositivos concebidos para la producción de imágenes electrónicas que pueden ser directamente reproducidas en un monitor o grabadas a través de un magnetoscopio en una cinta magnética de vídeo, soporte óptico e incluso tarjetas de memoria en estado sólido. En ocasiones, la cámara contiene en su propio cuerpo un magnetoscopio (lo que se conoce como camascopio) que consiste básicamente en un mecanismo que moviliza la cinta de vídeo alojada en un casete, o tarjeta de memoria en estado sólido, y la hace pasar por un cabezal magnético donde los impulsos correspondientes a las imágenes y sonidos captados son transferidos y fijados en la cinta. Así, la cámara capta y procesa electrónicamente las señales de audio y vídeo mientras el magnetoscopio las registra en la cinta/tarjeta y las reproduce de ella.

			Una unidad de registro compuesta por un prisma y tres receptores fotosensibles («dispositivo de carga acoplada» o CCD) convierte en energía eléctrica la intensidad y el color de las imágenes, divididas entre sus tres colores básicos (rojo, verde y azul, referidos generalmente como RGB, por las iniciales en inglés), de manera que cada punto luminoso, mediante una red de píxeles (acrónimo de picture element, «elemento de imagen»), es convertido en señal eléctrica. Mientras que en vídeo la sensibilidad está en la cámara (en el CCD más concretamente) y no en la cinta, en cine la película virgen varía su sensibilidad según la emulsión y es necesario adaptarse al material que previamente se ha seleccionado.

			De entre todos sus elementos, hay que señalar especialmente la importancia del dispositivo CCD. Este dispositivo electrónico de captación de imagen, compuesto por una matriz de sensores de imagen (semiconductores), contiene millones de puntos de intersección en la superficie matricial sobre los que incide la luz, que producen electrones de forma proporcional a la intensidad de luz recibida. La variación de electrones liberados se traduce en una fluctuación de corriente eléctrica que será de nuevo transformada para ser vista a través del monitor. La evolución de las cámaras se ha producido en los sistemas de registro más que en sus componentes mecánicos u ópticos. Desde las placas fotográficas hasta el CCD ha habido una gran evolución, pero lo que todas las cámaras tienen en común es el sistema de captación de imágenes, es decir, el objetivo**.

			La finalidad de un objetivo es formar una imagen sobre un elemento fotosensible. Se compone de una serie de lentes independientes, llamadas elementos, dispuestas en un tubo cilíndrico llamado barrilete. Estos elementos están especialmente diseñados y combinados para conseguir un excelente resultado óptico, reduciendo al mínimo los defectos que pueden producirse, conocidos como aberraciones. Funcionalmente el objetivo desvía (refracta) los rayos luminosos que proceden del exterior para formar una imagen en un punto concreto denominado plano focal, donde se ubicará el elemento fotorreceptor (película, CCD, etc.). La distancia existente entre el centro de la lente y el plano en el que se forma la imagen se conoce como distancia focal y está relacionada con el ángulo de cobertura del objetivo.

			Cada formato audiovisual tiene asignado un objetivo que se considera «normal», dado que observa un determinado ángulo de cobertura de la imagen, unos 20º. Este estándar permite catalogar los diferentes objetivos en angulares, que tienen un ángulo de captación horizontal más abierto que el normal, y teleobjetivos, que lo tienen más cerrado. También el estándar «normal» ofrece la reproducción de los objetos con la misma perspectiva que el ojo humano, es decir, las figuras parecen ser del mismo tamaño, proporción y distancia, como si se estuvieran contemplando naturalmente. Básicamente existen dos grandes tipos de lentes: las de distancia focal fija y las de distancia focal variable o zoom. La clasificación de los objetivos se realiza según su distancia focal, información siempre útil relacionada con el formato que se está utilizando. Así, la distancia focal normal es aquella que coincide con la diagonal del formato. Por ejemplo, en 35 mm, un objetivo de 75 mm es un teleobjetivo, ya que la distancia focal «normal» es aproximadamente de 28 mm (como el tamaño del fotograma sonoro estándar). Por tanto, para identificar un objetivo no sirve la distancia focal si no sabemos a qué formato está destinado, y sería más correcto hablar de su ángulo de cobertura.

			Las lentes u objetivos de las cámaras se clasifican como:

			a) Normales: su distancia focal coincide con el diámetro del círculo de imagen que forma en el plano focal y debido a su ángulo de cobertura (similar al del ojo humano, unos 20º) produce la sensación de una imagen más natural.

			b) Angulares: ofrecen un campo o ángulo horizontal de 25º a 55º. Su distancia focal es menor que la normal. Tienen un mayor ángulo de cobertura y por lo tanto forman imágenes más pequeñas y cubren más campo. Producen un efecto visual de separación de planos consiguiendo una sensación de mayor profundidad en la imagen. Esta exageración de profundidad provoca la sensación a su vez de que los objetos o sujetos en cuadro están más separados entre sí de lo que en realidad están. También los movimientos de acercamiento y de alejamiento desde o hacia la cámara parecen más rápidos de lo normal.

			c) Teleobjetivos: ofrecen un ángulo de 15º a 5º. Su distancia focal es mayor que la normal con un ángulo de cobertura más cerrado. Produce un efecto de acercamiento de los planos entre sí, falseando la perspectiva, volviendo plana la imagen y reduciendo la profundidad de la escena. Facilitan un enfoque diferencial entre fondo y figura pese a que la operación se hace más crítica a causa de la reducción en la profundidad de campo**, al tiempo que permiten realzar el elemento principal al desenfocar los fondos del primer término.

			d) Zoom: se trata de objetivos que, mediante un dispositivo de movimiento interno de las lentes que los forman, permiten una variación en su distancia focal, razón por la cual se les conoce como objetivos de focal variable. Su mayor valor es la versatilidad, ya que se puede disponer de distintas distancias focales en un solo objetivo, con lo que se añaden posibilidades expresivas. Generalmente es menos luminoso en relación con los de focal fija.

			Por otro lado, existen diversos dispositivos que permiten la fijación, sujeción, transporte y movimiento de las cámaras, tanto de cine como de vídeo. En función de las necesidades o presupuesto de la producción*, se emplearán soportes de cámara tradicionales o especiales. Entre los tradicionales se encuentra el trípode o la dolly, y entre los especiales, la grúa, el travelling** o la steadycam**.

			El trípode, como el principal soporte tradicional, es un artefacto de muy larga trayectoria que se usa como soporte de distintos instrumentos ópticos y es la base del apoyo que se emplea también en fotografía. El registro de la imagen en movimiento motiva la aparición de la cabeza móvil para seguir al sujeto en su desplazamiento, tanto a nivel horizontal como vertical, hasta que con el tiempo evoluciona este sector del dispositivo. A pesar del progresivo avance de la tecnología, continúa siendo el sistema normativo de apoyo de cualquier cámara, aunque con matices de materiales y diseño constructivo. Sus tres patas apoyan la unidad en el suelo y en la parte superior sirven de plataforma estable para asentar la cabeza del trípode. Esta plataforma consiste en una pieza metálica con una hendidura (cama) donde se acopla la base de la cabeza.

			Los trípodes suelen clasificarse por la altura de sus patas o la cantidad de tramos metálicos que las componen en estándar (entre 50 y 75 cm con los tramos recogidos y entre 150 y 175 cm extendidos), pequeños (la mitad de los estándar) y enanos (especialmente pequeños y exclusivos para determinadas situaciones). Su firmeza y eliminación de la vibración tienen una estrecha relación con el diseño constructivo empleado, el diámetro de los tubos y el material de su composición, el tipo de cabeza sobre la que descansa la cámara y el peso de esta.

			De otro lado, el término inglés dolly designa un soporte mecánico tradicional en el cine que, basado en un sistema de tracción con ruedas, permite elevar y desplazar la cámara durante la toma. Hoy en día existen multitud de tipos, fabricantes y modelos, desde los más rudimentarios hasta los más sofisticados que permiten desde la simple movilización de la cámara en distintos sentidos hasta alojar una columna central que eleva la cámara y al operador.

			En cuanto a los soportes anteriormente denominados «especiales», destacaremos la grúa, el travelling, la cabeza caliente y la steadycam.

			La grúa suele ser un complejo dispositivo mecánico que permite elevar la cámara y a los técnicos que la manejan desde pocos centímetros del suelo hasta una altura considerable (hasta unos 15 metros), pivotando sobre un amplio sector del escenario. El sistema se basa en una pluma de cierta longitud, en cuyo extremo se ubica la plataforma de la cámara. En esta plataforma se encuentra una pequeña columna para sostener el cabezal, la cámara y los asientos del operador y el foquista**. La pluma se apoya en una columna de ciertas dimensiones donde bascula, y en el extremo inferior se encuentra un receptáculo de contrapesos que la equilibra y estabiliza la plataforma.

			El travelling, como idea de una cámara que se desplaza sobre su propio eje, se emplea casi desde los orígenes del cine, aunque entonces se realizaba sin que hubiese ningún dispositivo específico diseñado para ello. En la actualidad, el sistema se dispone sobre vías tubulares utilizando para su unión caños de acero inoxidable con un tratamiento especial en su superficie. Se han perfeccionado en pocos años los sistemas de unión de los tramos y el modo de facilitar el encastre de los distintos elementos, complementando el mantenimiento del material, su instalación, reduciendo el efecto barriga o los ruidos cuando la plataforma se desplaza por encima de las uniones.

			La cabeza caliente, por su parte, es un dispositivo que permite todo tipo de movimientos con una cámara de cine o de vídeo a través del control remoto. La cámara, colocada en un soporte especial o en el extremo de una pluma, se maniobra a distancia desde una consola en la que se ubican los controles para los movimientos horizontales y verticales, así como el ajuste del foco o la regulación del zoom. Algunos de estos sistemas de control están concebidos como un trípode con dos bastones de mando y un monitor, otros como un volante con manivelas y otros con el dispositivo de joystick. La cabeza caliente, pues, es un sistema que permite la ubicación de la cámara en situaciones dificultosas para el operador o la grabación de tomas que no sería posible realizar con otro tipo de soportes.

			La steadycam es el estabilizador de cámara con mayor presencia en la industria, y se ha impuesto, de un tiempo a esta parte, en la mayoría de las producciones. Este aparato, que con los años se ha ido perfeccionando a través de los avances que han incorporado los sucesivos modelos, está basado en un brazo mecánico engarzado a un arnés sujeto al operador.

			Este brazo o armadura, que actúa como soporte de la cámara, está articulado por varias piezas y dispone de un sistema de resortes y dispositivos ajustables que absorben las vibraciones de los movimientos actuando como contrapeso. De este soporte parte una pequeña columna vertebral en cuyo extremo se ubican el monitor, las baterías o fuente de alimentación y el sistema de control del objetivo. El operador maneja el equipo con los dos brazos desviando su mirada hacia la parte inferior, donde se encuentra el monitor de referencia, para también prever cualquier posible obstáculo que dificulte su propio desplazamiento.
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			Cine 3D

			Cat. Cinema 3D; ing. 3D Cinema; fr. Cinéma 3D; port. Cinema 3D; it. Cinema 3D; al. 3D-Kino.

			El estreno y triunfo en taquilla de algunos títulos de éxito en 3D como Up (Pete Docter, 2009) o Avatar (James Cameron, 2009), Toy Story 3 (Lee Unkrich, 2010) o Gravity (Alfonso Cuarón, 2013), entre otros muchos, y la conversión a 3D de títulos ya estrenados como Titanic 3D (Titanic, James Cameron, 1997) o Parque Jurásico 3D (Jurassic Park, Steven Spielberg, 1993), han servido para revitalizar el cine 3D, que es un fenómeno casi tan antiguo como el propio cine. Desde los inicios se investigaron las posibilidades del cinematógrafo para reproducir la visión tridimensional humana. Las primeras investigaciones corresponden a los hermanos Lumière, que en 1903 estrenaron una versión de La llegada del tren (L’arrivée du train, Louis Lumière, 1895) filmada con el sistema estereoscópico (Stereoscopic Lumière) que habían patentado ellos mismos tres años antes.

			El funcionamiento de la estereoscopía** encuentra, sin embargo, sus antecedentes directos en la fotografía. El estereoscopio ya existía desde 1830, tras la invención de Charles Wheatstone, y durante el resto del siglo XIX fue muy popular en múltiples campos. El funcionamiento era muy simple: a través del uso del estereoscopio se tomaban dos vistas fotográficas desde ángulos ligeramente diferentes que se correspondían con la separación de los ojos.

			El cine 3D o estereoscópico proviene por tanto del fenómeno de la estereopsis**, que consiste en el proceso de visión doble que realiza nuestro cerebro para obtener la sensación de profundidad. La visión doble o estereopsis se refiere a la diferencia entre las imágenes del ojo izquierdo y las del derecho, que son enviadas al cerebro formando una imagen tridimensional única. El cine 3D o cine estereoscópico, por tanto, intenta reproducir el sistema de visión humana para representar de forma más eficiente la profundidad en el espacio* y la tridimensionalidad de los objetos. Al tomar la imagen a través de dos lentes ubicadas con una separación interocular de entre seis y siete centímetros, se consigue generar en el cerebro una imagen tridimensional de la misma forma en que lo hace la visión humana.

			Este afán por obtener un mayor realismo, es decir, un mayor grado de fidelidad con el sistema de visión humana, explica el éxito y la permanencia en el tiempo de este tipo de producciones. La denominada etapa dorada del cine 3D se ubica en la década de los cincuenta con títulos como Crimen perfecto (Dial M For Murder, Alfred Hitchcock, 1954) o Los crímenes del museo de cera (House of Wax, André De Toth, 1953). Sin embargo, la producción* de cine en 3D se ha mantenido desde los inicios del cine. En los años veinte, por ejemplo, destacan producciones como Plastigramas (Platigrams, Ives Leventhal, 1920), y en los años treinta y cuarenta hay que reseñar los cortometrajes que Pete Smith rodó para la Metro Goldwyn Mayer.

			Tras el breve esplendor de los años cincuenta, tres décadas más tarde, en los años ochenta, encontramos un resurgimiento de la producción de cine estereoscópico con títulos como El gran tiburón (Jaws 3-D, Joe Alves, 1983) o Viernes 13 Parte 3 (Friday the 13th Part 3, Steve Miner, 1982).

			Como ya había sucedido tres décadas antes, el abuso del efectismo y la desconexión entre el uso de los efectos 3D y la lógica narrativa del film desinflaron de nuevo el interés de los espectadores hacia el cine 3D. Fueron, poco después, la aparición y la consolidación de los sistemas IMAX** los que revitalizaron el género. El formato de 70 mm utilizado en los cines IMAX permitía plasmar una imagen tridimensional que inundaba toda la sala, dando la impresión al espectador de estar realmente dentro del mundo virtual representado. La primera película y la más representativa de este nuevo formato fue Transitions (Colin Low, 1986), un film IMAX-3D producido para la Exposición Universal de Vancouver en 1986.

			La tecnología estereoscópica ha abierto, pues, nuevas posibilidades de representación y de inmersión que todavía hoy no parecen haber sido aprovechadas de forma suficiente por la industria. Esto se explica por la falta de convencimiento de los realizadores en las posibilidades creativas que el 3D aporta al lenguaje cinematográfico. Lo que en realidad ha animado en determinados momentos a la industria cinematográfica a producir en 3D ha sido la necesidad de superar crisis coyunturales del modelo de negocio cinematográfico (en los cincuenta, por la competencia de la televisión; en los ochenta, por la competencia del vídeo doméstico; o en los inicios del nuevo milenio, por la proliferación de los sistemas de cine en casa y del vídeo streaming**). Sin embargo, la diferencia entre el contexto actual y otros momentos históricos anteriores es que actualmente la tecnología sí que está preparada para reproducir fielmente el volumen y la visión tridimensional del ser humano. El cine 3D se ha erigido en una herramienta fundamental en manos del productor* para diferenciar y aportar valor añadido a su producto. Su uso también se ha visto beneficiado por las sinergias establecidas con otras industrias culturales*; el uso intensivo de la tecnología 3D en un ámbito tan popular como los videojuegos ha facilitado y animado el acceso del público más joven a este tipo de producciones.

			El reto, pues, ya no está en el aprovechamiento narrativo de la tecnología que en la última década parece que directores como James Cameron (Avatar) o Pete Docter (Up) han resuelto, ni tampoco, como antaño, en mejorar la calidad técnica de las producciones. La calidad de los títulos en 3D estrenados en la última década se ha beneficiado de las ventajas que ofrece el proceso de digitalización de la producción, distribución y exhibición* que ha experimentado todo el sector audiovisual. El camino para la consolidación definitiva del cine 3D es precisamente su disolución en el cine 2D. Es decir, si la industria consigue hacer invisible al espectador todo el artefacto industrial y tecnológico que lleva implícito el cine 3D (sobreprecio en taquilla, gafas 3D, etc.) y lo convierte en un recurso más en manos del realizador** como lo son el travelling** o el zoom, adquirirá su estatus definitivo como una herramienta más que ofrece la tecnología al servicio de la diégesis**. Las técnicas de autoestereoscopía** parecen facilitar esta empresa (no se necesitan gafas ni ningún otro dispositivo adicional para la visión tridimensional), y solo están ya a la espera de trabajar con una mayor resolución de imagen para funcionar de forma más eficaz. Los formatos 4k y 8k que están implantándose en la industria cinematográfica van a ayudar a que la pérdida de resolución que lleva implícita el uso de la autoestereoscopía sea compatible con el mantenimiento de un nivel de calidad suficiente que permita al espectador visualizar la imagen tridimensional sin ningún dispositivo adicional.
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			Cine bélico

			Cat. Cinema bèl.lic; ing. War Film; fr. Film de guerre; port. Filmes de guerra; it. Film di guerra; al. Kriegsfilm.

			Por la complejidad que tienen los conflictos armados y por la multiplicidad de enfoques posibles, el cine bélico se puede situar muy cerca de diferentes temáticas. La guerra es tan antigua como el propio ser humano, y sus causas, muy variadas: el dominio de los recursos naturales o la lucha por el poder territorial, sin olvidar los conflictos de origen religioso, racial, etc. Esta heterogeneidad en sus causas y consecuencias es lo que hace tan ardua la tarea de encontrar una clara separación entre el cine histórico**, ciertos films dramáticos, el cine de aventuras** y el cine bélico. Las fronteras entre los diferentes géneros* quedan diluidas en muchas películas y su adscripción a uno u otro varía según el enfoque que adopte cada teórico. Sin embargo, hay un aspecto fundamental que reconocemos de forma inequívoca en las películas adscritas al cine bélico: los espectadores, a través del proceso de identificación con los personajes*, viven el conflicto en la pantalla como algo muy próximo y de esta forma pueden llegar a experimentar el horror de la guerra. Los sentimientos que propone el cine de guerra son muy primarios: solidaridad, odio, valor, heroísmo, etc. La guerra tiene la virtud de dejar al ser humano desprovisto de todo lo accesorio y muestra la miseria, pero al mismo tiempo también su heroicidad. La adversidad refuerza en muchos casos los vínculos fraternales y la solidaridad con el sufrimiento de nuestros semejantes. La urgencia en la toma de una decisión, la obediencia debida o la propia violencia que implica cualquier guerra cercenan el libre albedrío e incluso la propia vida de los personajes que protagonizan las historias.

			Una vez identificados los temas que abordan las películas del cine bélico, queda delimitar su orientación y sus escenarios. El cine en tanto que medio de comunicación de masas fue visto desde muy pronto por el poder político como una poderosa herramienta de propaganda, como un arma más al servicio de la maquinaria de guerra para elevar la moral de los combatientes o para incitar al odio hacia el bando rival. Los films producidos en los países en situación de conflicto bélico no pueden escapar al contexto social y político y toman generalmente partido por uno de los dos bandos tiñendo sus argumentos de sentimiento patriótico. El ejemplo más paradigmático de esta circunstancia lo encontramos en el transcurso de la Segunda Guerra Mundial, en la que el gobierno de Estados Unidos empleó a Hollywood como una gran agencia publicitaria poniendo a trabajar a los principales directores* en la producción* de noticiarios y de films claramente alineados con la participación en el conflicto. Directores como William Wyler, La señora Miniver (Mrs Miniver, William Wyler, 1942), o Howard Hawks, El bombardero heroico (Air Force, Howard Hawks, 1943), pusieron todo su oficio al servicio de la causa patria. Por parte del bando japonés tampoco se descuidó esta herramienta, y encontramos a figuras como Akira Kurosawa, que firma la cinta La más bella (Ichiban utsukushiku, Akira Kurosawa, 1944) en la que se ensalza el trabajo industrial que desempeñaron en la retaguardia las mujeres japonesas durante dicha contienda. El cine documental* también fue utilizado como herramienta de propaganda y directores como John Ford o Frank Capra realizaron películas por encargo del Ministerio de Defensa estadounidense. La principal obra documental que ha quedado de esa etapa es la serie de siete films que bajo el título ¿Por qué luchamos? (Why We Fight?) fue firmada en su mayoría por Frank Capra entre los años 1942 y 1945. La plasticidad de sus imágenes y su ritmo en el montaje convierten este proyecto en una de las obras de referencia en el cine documental, solamente superado hasta hoy por la inigualable Leni Riefensthal, cuyo trabajo Capra conocía bien.

			La hegemonía de la industria cinematográfica de Hollywood ha provocado que la filmografía bélica más amplia tanto en cantidad como en calidad la encontremos alrededor de los conflictos en los que ha participado el ejército estadounidense, a saber: la Guerra de Secesión, la Primera y la Segunda Guerras Mundiales, los capítulos de la Guerra Fría en Corea y Vietnam y las más recientes en Irak y Afganistán. El caso ya comentado de la Segunda Guerra Mundial no es ni mucho menos una excepción: las películas que se acometen durante o en los años inmediatamente posteriores al conflicto suelen tener por lo general un tinte más propagandístico, mientras que conforme nos alejamos de la contienda bélica los relatos suelen adquirir un carácter más pacifista y crítico con las causas e intereses que esconden todas las guerras.

			La primera gran contienda contemporánea tratada por el cine fue la Primera Guerra Mundial, de la que sobresalen títulos como Sin novedad en el frente (All Quiet on the Western Front, Lewis Milestone, 1930), Adiós a las armas (A Farewell to Arms, Frank Borzage, 1932) y La gran ilusión (La grande illusion, Jean Renoir, 1937) o ya con posterioridad la inolvidable Senderos de gloria (Paths of Glory, Stanley Kubrick, 1957), que ha quedado en el imaginario colectivo como uno de los más sólidos alegatos pacifistas de nuestra era, quizás junto a Johnny cogió su fusil (Johnny Got His Gun, Dalton Trumbo, 1971). También encontramos grandes títulos antibelicistas ambientados en la Segunda Guerra Mundial como El puente sobre el río Kwai (A Bridge on the River Kwai, David Lean, 1957) o La delgada línea roja (The Thin Red Line, Terrence Malick, 1998). En 1998, Steven Spielberg dibuja un lienzo hiperrealista sobre el episodio del desembarco de Normandía que lleva por título Salvar al Soldado Ryan (Saving Private Ryan, Steven Spielberg, 1998) y de la que ha quedado para la historia el diseño de sonido* planteado en su secuencia** inicial. Sin embargo, el magisterio definitivo en el uso de los elementos del lenguaje sonoro se alcanzó dos décadas antes con Apocalypse Now (Francis F. Coppola, 1979), película ambientada en la guerra de Vietnam en la que el trabajo de concepción integral y diseño del sonido que realizó Walter Murch supone la madurez definitiva del sonido cinematográfico. El cine bélico, por la plasticidad y espectacularidad de sus imágenes, así como por la necesidad de plasmar situaciones que llevan al ser humano al límite, ha sido un género especialmente prolífico para el trabajo de compositores y diseñadores de sonido que han visto en él una plataforma y un reto para la experimentación formal. El paso de los años y las diferentes formas de mostrar han ido creando unas convenciones y unas formas de hacer que fueron de repente reformuladas por En tierra hostil (The Hurt Locker, Kathryn Bigelow, 2008). La guerra de Irak se muestra de forma cruda, sin ningún tipo de edulcorante, el silencio es un personaje más de la historia** y el sonido de lo real se recupera de nuevo para el cine con toda su crudeza, abriendo una puerta creativa para seguir atrapando y sorprendiendo al espectador que siempre se ha mantenido fiel al género.
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			Cine clásico

			Cat. Cinema clàssic; ing. Classical cinema; fr. Cinéma classique; port. Cinema classico; it. Cinema classico; al. Klassischen Film.

			Estilo cinematográfico y modo de producción* comúnmente identificado con las prácticas industriales, formales, narrativas, etc., establecidas en Hollywood durante el apogeo del sistema de estudios e imitadas en la medida de sus posibilidades por las restantes cinematografías nacionales.

			El clasicismo constituye una expresión tan polisémica como equívoca, adaptada al cinematógrafo a imagen de las artes clásicas, en cuya teoría su conceptualización es ampliamente discutida y evoluciona a lo largo del tiempo. La controversia se concreta en el terreno de la nomenclatura con expresiones tan célebres y a día de hoy criticadas como la de Noël Burch de «Modo de Representación* Institucional» —fórmula a menudo sintetizada por el acrónimo MRI—, que pretende abarcar, o extrapolar, su ámbito original: el cine estadounidense abonado a las fórmulas de la narratividad, la transparencia**, producido fundamentalmente por las llamadas majors* (Twentieth Century-Fox, Metro-Goldwyn-Mayer, Paramount, Warner Brothers, Radio-Keith-Orpheum o RKO) más las denominadas minors (Columbia, Universal, United Artists…), así como otros estudios especializados, como la Disney, en animación, o la Monogram y la Republic, en el western*, particularmente. Un hipotético modelo académico universal, quintaesenciado por la producción fílmica adscrita o adscribible a la gran industria estadounidense durante el studio system** (tampoco claramente definido, como se verá), así como por la emanada de cualesquiera otros operadores internacionales, en su momento o en épocas posteriores, que hayan hecho suyas las pautas de trabajo de aquella o, sobre todo y más bien, la finalidad última de seducir y complacer al público con relatos sólidos y emocionantes, y la supeditación de todo lo demás a ese principio.

			Por empezar tratando de definir la alocución, asociada normalmente a la Antigüedad grecolatina —es decir, a las raíces de la cosmovisión occidental— y al Renacimiento, podemos decir que las piezas merecedoras de tal calificativo se caracterizan por su equilibrio y proporción, su clausura y su tendencia centrípeta, su centramiento, su apariencia naturalista —y naturalizada en los abundantes aspectos de estilización que contiene como modelo… En el clasicismo hay, más aún que una caligrafía —una bella letra, en constante evolución, que si bien rige siempre, es asimismo intuitiva, carece de instancias que velen por su observancia y constituye, en consecuencia, un canon ideal, inaprensible y opinable, dependiente de los gustos personales—, una ortografía —una escritura correcta, normativa, única. Se trata de una concepción prescriptiva: existe una manera de hacer las cosas; en la adquisición de la técnica necesaria para reproducir aquella radica la senda que el aspirante a artista debe recorrer, desde la condición de aprendiz hasta la de maestro artesano —contradictorio marchamo del que es merecedor alguien en posesión de la capacidad de reproducir y aplicar a situaciones nuevas esa manera.

			En el medio cinematográfico los textos clásicos se distinguen por primar la narratividad, la coherencia, la causalidad, la continuidad y la progresión, el borrado de las huellas de la enunciación —la instancia que se deja entrever detrás de las imágenes: no el autor empírico** ni el narrador*—, la legibilidad, la transparencia, la invisibilidad, la transitividad de los significantes, la persecución de provocar un efecto de inmersión por parte del espectador, la identificación —con la trama y con el personaje*: al fin y al cabo, una misma cosa, ya que la una es el seguimiento de la peripecia del otro—, la lógica de las acciones —encadenamiento o concatenación unívoca—, la verosimilitud, la consistencia psicológica y la motivación. La imagen ostenta un estatuto de realidad —los acontecimientos, efectivamente, suceden: lo que se visualiza es material, sensible, real— y, de forma excepcional, para representar las evocaciones —el pasado— y las ensoñaciones, se acude a un código** bien reconocible por el espectador, habituado —por condicionamiento— a la asociación entre figuras y usos. El espacio* está naturalizado, esto es, consiste en una reconstrucción imaginaria de las cualidades del referente —la tridimensionalidad del marco diegético— y se caracteriza por su habitabilidad. Se consigue una sensación de ubicuidad por medio de la colocación de la cámara* en el emplazamiento idóneo en cada instante. Ello conlleva un juego con la escalaridad que pretende que la planificación* es la reacción más ajustada en cada caso a la dosis de dramatismo y emotividad que la pantalla acoge, en un reflejo pluripuntual de un universo habitado por múltiples personajes, con sus correspondientes deseos y sentimientos en liza, pero entre los que un punto de vista externo, cuasidivino, puede supuestamente saltar para restituir la verdad universal, latente, y tornarla elocuente merced al montaje en el momento del parpadeo, por emplear una sintomática frase del montador Walter Murch que resume ese ideario idealista. Así se garantiza una óptima visibilidad de la acción**, del despedazamiento o desglose de la acción mediante el rodaje fragmentario —desarrollado por razones de economía de la producción— y de la restitución de la continuidad mediante el montaje —el raccord*, la ley del eje** y todo su aparato de concreciones—, que se adapta a las acciones en curso como reaccionando a los cambios que se operan en ese mundo que se presume preexistente e independiente del hecho fílmico.

			Por lo que respecta al tiempo*, hay una asimilación inmediata de las relaciones lógicas y narrativas entre las acciones —sucesión y consecutividad—, para lo cual se codifican las transiciones intersecuenciales (cortes directos, fundidos** encadenados y a negro, cortinillas, barridos o filages, el rasgueo de un arpa para flashbacks** y flashforwards**…). La focalización**, por lo común, es única —un punto de vista, un saber— e impersonal —en tercera persona: raramente se recurre a la cámara subjetiva, y la mirada a la cámara está prohibida—, y se cierne sobre un tipo de relato que se atiene al código de producción, comúnmente conocido por el apellido de su principal redactor, William H. Hays, presidente del lobby de los grandes productores, la Motion Pictures Association of America (MPAA)**, por el cual estos se autorregularon. Dicho código, vigente desde finales de los veinte, fijado en 1935 y cuya decadencia (definitiva desde 1966) tuvo lugar de manera efectiva a partir de 1953, con el valiente golpe en la mesa que supuso el estreno** en salas independientes por parte de Otto Preminger y la United Artists de su The Moon is Blue sin la correspondiente autorización, definía un modelo en el que la muerte y el sexo constituían sendos tabúes y que, por tanto, estaba condenado a jugar con el sobreentendido a la hora de manejar la expresión de lo reprimido o prohibido.

			Hay, fundamentalmente, dos criterios para fijar el límite terminal de la periodización: uno puede ser eminentemente industrial, según el cual para Gomery abarca desde 1930, con el tránsito del mudo al sonoro, hasta 1948-1949, a raíz del comúnmente aludido como «decreto Paramount», que en virtud de la Ley Antimonopolio obliga a los grandes estudios a deshacerse de sus cadenas de salas y dejar de ejercer así una forma de abuso de poder basada en la integración vertical del negocio cinematográfico: producción*, distribución* y exhibición*. El segundo es estético, y atendiendo a él Bordwell, Staiger y Thompson amplían sus límites desde 1917, cuando la gramática ya está asentada de resultas de la mimetización de las prácticas de facturación de películas en cadena por parte de un plantel de actores** controlado a fondo mediante la gestión de las carreras de los integrantes de ese star system**, y de personal técnico especializado al servicio de los productores, todos ellos en nómina y en la mayor parte de los casos subdivididos en departamentos escasamente permeables entre sí, como si de una industria fordista más se tratara este negocio, así como la imposición de los films por lotes y a ciegas a los exhibidores independientes o unaffiliated, hasta 1960, cuando la sanción de la Academia al Ben-Hur de William Wyler con once premios Oscar marca el camino del Nuevo Hollywood hacia un modelo más concentrado y lujoso. En todo caso, tras la decadencia del modelo clásico se prolongaría, desvirtuado o renovado, bajo la apariencia de un cine mucho más vario e internacional, caracterizado conforme a una de sus pocas cualidades eternas por la propensión a asimilar la diversidad, incluso lo antagónico o subversivo según el más reciente David Bordwell. Ese cine clásico después del clasicismo suele identificarse bajo el marbete de cine mainstream** (literalmente «corriente principal») u otros similares (mayoritario, de masas, para el gran público, de consumo, de consumo masivo, popular, global, para las grandes salas, americano, yanqui, de [gran] espectáculo, de atracciones, de acción y aventura, de efectos, blockbuster**, etc.), no menos vagos que los que aquí hemos intentado tratar ni menos debatidos por los estudios cinematográficos, para englobar aquellas películas que, a fin de cuentas, despliegan toda suerte de estrategias destinadas a conseguir un objetivo sencillo sobre el papel, pero sumamente difícil de realizar: atraer y satisfacer al mayor número de espectadores posible.
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			Cine de los orígenes

			Cat. Cinema dels orígens; ing. Primitive films; fr. Cinéma des origines; port. Cinema das origens; it. Cinema delle origini; al. Film über die Ursprünge.

			Etiqueta que se adjudica a las películas realizadas en los primeros tiempos (finales del siglo XIX y principios del xx), antes de la consolidación del clasicismo, con cuyas características choca frontalmente. Sería una gran ingenuidad pretender estudiar el creciente proceso de espectacularización y mercantilización del cine actual sin anclar las reflexiones en un conocimiento previo sobre la evolución y/o transformación habida con el paso de los años y los cambios estructurales de las sociedades. El discurso hegemónico de la historia del cine* fomenta tres falacias: 1) la existencia de un Modo de Representación* Institucional (MRI) identificado con el cine clásico*; 2) la consideración de que tal modelo es una evolución «natural» del que se adjudica paralelamente al cine de los orígenes* o mal llamado primitivo (MRP), y 3) la generación de un discurso de carácter teleológico, que oculta la voluntad interesada de construir tales paradigmas y edificar mediante ellos un relato que margina aquellas producciones que no se ajustan a su norma.

			Para contradecir estas supuestas verdades históricas, un análisis diacrónico sobre el MRP debe partir de la dicotomía Lumière versus Méliès para, a través de las primeras manifestaciones de un lenguaje fílmico en los pioneros británicos, reconocer a Edison y Porter como los incipientes iniciadores del imperio comercial e industrial americano en el terreno cinematográfico.

			El segundo paso consiste en enfrentar las consecuencias que se derivan del trabajo sobre los materiales del MRP hasta 1908 con producciones posteriores que dejan ver los entresijos de la carencia de un modelo de representación diferente: hay transformación, pero no necesariamente en la línea de constitución del MRI, que, de existir, se construye en paralelo a la vigencia del MRP. Aparece Griffith y se puede constatar la operación ideológica que subyace tras el otorgamiento a este autor de la categoría de «creador del lenguaje cinematográfico». Este periodo se establece entre 1908 y 1916.

			El siguiente periodo va desde 1916 hasta 1928, final de la etapa muda y supuesta consolidación del MRI. Se evidencian aquí las fricciones que provoca la normatividad de un modelo constituido a posteriori y que difícilmente se ajusta a muchos de los títulos considerados paradigmas, tanto más por cuanto es colocado en relación con otras concepciones (caso del cine soviético) que, paradójicamente, la historia suele etiquetar como parte de las vanguardias* mientras el lenguaje hegemónico se nutre en muchas ocasiones de sus hallazgos.

			Finalmente, tiene lugar la supuesta consolidación definitiva del MRI al equipararse al modelo clásico durante el sistema de estudios (studio system**) de Hollywood, entre 1930 y 1949.

			Si efectuamos un salto en el tiempo para situarnos en los inicios del cinematógrafo, observamos que el cine era un objeto fluctuante, poco determinado, de entidad no similar a la que hoy le adjudicamos, ni en su forma, ni en su expresión ni en sus mecanismos. Para los cineastas de los primeros tiempos, el plano** funcionaba como un cuadro autónomo y autosuficiente. El cinematógrafo es, al principio, una máquina para producir fotogramas múltiples (necesarios para componer un plano) y no, al menos en el origen, una máquina para hacer planos. El «lenguaje cinematográfico» es en efecto producto a la vez de la invención de un proceso (el cinematógrafo, que permite rodar planos) y de la introducción de un procedimiento (el ensamblaje, el montaje de diversos planos, de múltiples unidades, con el objetivo de hacer con ellas una sola entidad, un film). Ya que un film, en los comienzos del cine, era un plano o, si se prefiere, un plano-cuadro (Gaudreault, 1988: 19).

			Esto da una clara idea de la cercanía original entre cine y pintura o entre cine y teatro: recorte de la realidad (del profílmico*) y enmarcado (pantalla como continente de un proscenio, a su vez encuadrada muchas veces en otro contexto teatral), pero, en cualquier caso, sucesión de acontecimientos en el interior del cuadro y negación de su más que evidente contigüidad.

			Desde 1895 hasta 1902, aproximadamente, los films son exclusivamente el resultado de la impregnación fotoquímica del celuloide. El rodaje es el único mecanismo determinante; puede verse lo mismo que ha sido filmado, en el mismo orden, en las mismas condiciones e, incluso, proyectado por el mismo aparato (los equipos Lumière estaban concebidos desde su origen para filmar y reproducir). En esta época, el montaje no existe, pero sí la composición dentro del cuadro**. «Esta concepción del plano-cuadro como entidad autónoma y autárquica se combinaba con una estética particular que ordenaba el “espectáculo” y le daba un sentido, una dirección. Si se puede decir que la estética dominante del cine por venir iba a ser una estética de la narración, hay que convenir que la que era norma en el trabajo de los cineastas de los orígenes era más bien una estética de la atracción» (Gaudreault, 1988: 23).

			El paso de la estética de atracción a la de narración sería gradual, y la coexistencia de ambos regímenes se mantendría durante un largo periodo que pone en evidencia la interesada definición del cine de los orígenes como «primitivo». No debemos, pues, hablar de un cine primitivo sino de un modo de representación diferente, en nada ligado a la búsqueda de impresión de realidad y tampoco a la verosimilitud (parámetros estos heredados del concepto clásico de representación).

			Entre 1900 y 1915, el cine es el lugar de una tensión entre dos regímenes divergentes de consumo fílmico (cada uno de ellos relacionado claramente con un tipo de producción específica): el que se establece sobre una relación de «confrontación exhibicionista» entre la pantalla y el espectador y el que presupone, todo lo contrario, una «absorción diegética» de este por la intermediación de aquella (Gaudreault, 1988: 25).

			Las primeras películas, de un solo plano, remiten a una concepción teatral que se basa en la mirada del espectador propiciada por la perspectiva albertiana, exterior y frontal, cuya continuidad lógica es el tableau, donde se produce un principio de quiebra espacial por el carácter centrífugo del encuadre*; el paso siguiente es, lógicamente, la concatenación de dos o más planos, pero conservando la idea de «cuadros», por lo que la mirada no sufre variación alguna. La primera gran ruptura que comienza a caminar hacia la habitabilidad del espacio por parte de la mirada espectatorial es la contigüidad de los cuadros, con la aparición de las puertas y justificación de los desplazamientos de los personajes*, y, finalmente, ese espacio queda totalmente habitable cuando es vencida la exterioridad y la mirada penetra en el interior del antiguo proscenio, aunque se resiente durante muchos años de la incapacidad para suturar el salto entre el campo** y el contracampo**.

			El asentamiento del MRI hacia 1915 puede considerarse un triunfo de la burguesía, que consigue estabilizar la estructura cinematográfica en lo que se refiere tanto a contenidos como al lenguaje utilizado, una vez generada la infraestructura necesaria de producción*, distribución* y exhibición*. La diferencia del cine de los orígenes se había visto como carencia.

			El mal llamado «modelo primitivo» evoluciona conservando las características más definitorias pero teniendo como objetivo la integración diegética. De ahí que podamos hablar de un modo de representación ainstitucional o preinstitucional, que no es en modo alguno una etapa hacia el MRI sino una evolución de distinto talante que es posteriormente sepultada por las «necesidades» de la industria.

			Interesa aquí resaltar expresamente la diferencia que advertimos en el concepto mismo de representación entre el MRP y el MRI. Parece evidente que la verosimilitud no era una condición necesaria en el cine de los orígenes y se convierte posteriormente en determinante. Emerge, pues, el concepto de reconocimiento: el espectador lleva a cabo un contraste de las imágenes con su bagaje de experiencias que le permite establecer un viaje anclado en el proceso de identificación. Lejos de ser el MRI una lógica consecuencia del MRP, la gradual consolidación del primero coexiste con la vigencia del segundo: no se trata de una evolución, sino de dos concepciones muy diferentes de la representación cinematográfica.

			La continuidad, uno de los rasgos fundamentales del MRI, puede comenzar a intuirse desde los primeros productos pluripuntuales (allá donde no se trata de un plano sino de varios, pese a la conservación de la concepción de tableau). Cuando hablamos de continuidad estamos haciendo uso de una doble perspectiva semántica: continuidad diegética y continuidad narrativa formal (raccord*), ya que la segunda está supeditada a la primera y es condición necesaria de ella en el MRI. En consecuencia, si la sucesión de cuadros en el MRP obedece a la continuidad diegética (espacio-temporal) pero no a la búsqueda de verosimilitud, el raccord refleja la vocación de transparencia enunciativa** del MRI. Por ello, es lógico que ambos modos de representación nos ofrezcan claros ejemplos de intersección.

			Tal como indica Noël Burch (2006), el cine nace de la triple confluencia entre 1) tradiciones populares como el vodevil, la pantomima, el circo o los números de feria; 2) la influencia de la ciencia y la tecnología, que buscaba antes la descomposición que la representación (ténganse en cuenta las múltiples aplicaciones, ya desde los orígenes, de aceleraciones y marcos), y 3) la integración de elementos que provienen de otros modos de representación típicamente burgueses, como la novela, el teatro o la pintura. Resulta lógico, pues, que las películas en un solo plano de los primeros tiempos hicieran referencias explícitas a un fuera de campo* que no era otro que el del proscenio teatral, y que los primeros pasos de la pluripuntualidad construyesen las escenas en tableaux que también respondían a ese espacio proveniente del teatro. Curiosamente, la aparición del film d’art no hace avanzar en absoluto estos modelos de representación, mientras que son los pequeños títulos de las barracas de feria los que van intentando unir esos pedazos de espacio que estaban quedando insatisfactoriamente engarzados.

			«Cada escena** —como cada acto de una pieza— se desarrolla ante un decorado único y hay unidad de tiempo y de lugar; las escenas jamás se inician en un sitio para continuar en otro; la cámara está siempre a la misma distancia de los actores, situada frente al escenario, estática y fuera de la acción**, todo lo mismo que si fuese un espectador sentado en la butaca de un teatro» (Reisz, 1980: 17).

			Esta constatación de Karel Reisz refiriéndose a Méliès, uno de los más importantes autores que sientan las premisas del cine de ficción narrativa, pese a lo cual fue ahogado por la propia industria que contribuyó a crear, pasa a la historia como la certificación de esas «carencias de este “modo de representación primitivo” que reina desde Lumière: carencia de profundidad, carencia de centrado, carencia de continuidad, carencia, en suma, de presencia, de verosimilitud» (Burch, 2006: 142). Carencias que, en nuestro criterio, responden a un modelo diferente y que solo con el asentamiento del MRI finiquitan el cine anterior como «primitivo». De todas ellas, nos parece esencial el deseo de «verosimilitud», puesto que, efectivamente, el cine de los orígenes no pretende de ninguna manera tal búsqueda de representación realista, hasta el punto de que, incluso en las películas de un solo plano, las referencias a un fuera de campo tienen lugar como a un espacio teatral o, en su caso, interpelan a la posición del espectador en la sala mediante miradas o gestos que se revierten en el espacio del proscenio y, más allá de él, de un fuera de campo que se supone habilitado para espectáculo y espectador simultáneamente (en connivencia).

			Como siempre, las razones del cambio hay que buscarlas en imperativos económicos e industriales. La construcción de la industria del cine, y la posterior hegemonía americana, obedecen a crisis y enfrentamientos que están más allá de las imágenes, de las pantallas o de los deseos de los espectadores; el aumento de la duración de las películas asegura otro tipo de distribución y exhibición, así como la llegada a un público diferente, más acomodado. Las historias que narrar para generar esa nueva oferta responden a modelos diferentes y, en consecuencia, habrían de diseñarse nuevos modos de representación que, lógicamente, parten de las experimentaciones previas con el tiempo* y el espacio.

			La platitud visual, propia de los decorados** pintados de los primeros tiempos, desaparece muy lentamente, al tiempo que algunos pioneros ruedan ya en decorados naturales, subvirtiendo así toda una concepción del espacio*.

			Los pioneros aportaron todo un bagaje de experimentos sin los que el cine no hubiera encontrado su camino; es imposible saber qué introdujo cada uno de estos realizadores**, muchas veces anónimos. Sin embargo, parece ser que en 1900 George Albert Smith incorpora, aunque justificado por el uso de una lupa (al igual que hace inmediatamente con telescopios), el primer plano en Grandma’s Reading-glass; Frank Mottershaw inicia las narraciones que incluyen persecución con Daring Daylight Burglary (1903), donde ya, tímidamente, se anuncia el montaje, pese a la brusquedad de los cambios de plano y secuencia**; por otro lado, James Williamson, en Stop Thief! (1901), incluye persecuciones que muy pronto se pondrían de moda.

			En 1905, Cecil Hepworth realiza Rescued by Rover, film en que la construcción del espacio alcanza una gran perfección y las entradas y salidas están muy cuidadas. Hay, pues, dos momentos de la construcción del montaje: un primer tiempo, mantenido y coexistiendo con el segundo, en que la sucesión de fragmentos engarza pura y simplemente por corte directo, que no asegura la linealidad narrativa ni la diegetización del espacio; es un montaje mecánico, un puro y simple ensamblaje de piezas, en el que no podemos hablar de elipsis* narrativas salvo por los espacios de la historia eliminados, nunca por la estructura interna. Un segundo tipo, más depurado, que poco a poco va sentando las bases del MRI, limando asperezas y comprobando sobre experimentaciones que una ley espacial es posible y que el punto de vista* no puede someterse al centramiento del espectador en la sala; la liberación de esta dependencia entre imagen y espectador, pese a ser radical y traumática, comienza a aportar la idea de carencia sobre el espacio diegético (todavía no habitable).

			La autarquía del cuadro primitivo se intenta suavizar mediante la presencia del comentarista en la sala, que es la primera pieza hacia la imposición de lectura, hacia la unicidad interpretativa, y que tiene vigencia en tanto en cuanto la imagen resulta excesivamente centrífuga para el acomodamiento perceptivo del espectador. El comentarista, al menos en teoría, viene a ordenar el «caos», a clarificar.

			Desde la confrontación exhibicionista de los primeros tiempos, en los que público y pantalla tienen muy claramente delimitadas sus posiciones y funciones, y hegemónicamente se lleva a cabo un cine de atracciones** que no atiende ni a la verosimilitud ni a la generación de un espacio habitable, se pasa a la disgregación espacial, a la fragmentación, pero, al mismo tiempo, a la sutura de los engarces que pueda garantizar la integración narrativa*, un cine de absorción diegética en el que la prioridad es construir un espacio habitable para el nuevo espectador, aparentemente desubicado. Pero no se trata de un camino que se sigue de acuerdo con una serie de cadencias, procedentes o no de la experimentación, sino a través de la vigencia durante años de ambos modelos, hasta que el MRI se consolida como hegemónico una vez consigue limar las asperezas de los primeros intentos de diegetizar el espacio escénico y reubicar al espectador como un ente omnisciente.
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			Cine de terror

			Cat. Cinema de terror; ing. Horror film; fr. Film d’horreur; port. Filmes de terror; it. Cinema horror; al. Horrorfilm.

			Género que busca provocar en el espectador el miedo, la angustia o la desazón, habitualmente mediante golpes de efecto (sobresaltos visuales y auditivos), una sombría ambientación y la incorporación de elementos sobrenaturales (monstruos, alienígenas, espíritus del más allá) en la diégesis**.

			Como dijo Howard P. Lovecraft (1984: 7), «la emoción más antigua y más intensa de la humanidad es el miedo, y el más intenso de los miedos es el miedo a lo desconocido». Lenne (1974: 63-64) distinguía «dos vías» temáticas simétricas y paralelas, según que el Peligro viniese del exterior, de mundos invisibles, para invadir el universo familiar del hombre, o según que el Peligro fuese creado por el hombre, sometido por tanto a su intervención, y acabase por volverse contra él. No obstante, cada vez es más frecuente que el peligro para los personajes* provenga de sus semejantes o, incluso, de su propio desequilibrio psicológico, en consonancia con la doctrina del miedo al otro y el individualismo que las sociedades contemporáneas predican.

			El cine de terror es un género fuertemente codificado regido por lo que Román Gubern y Joan Prat (1979: 32-33) distinguen como los «cánones iconográficos del cine terrorífico» (aquellos que «rigen […] para los seres, los objetos, los lugares y el estilo fotográfico utilizados en las películas del género»), las «normas diegético-rituales» (que «regulan las situaciones canónicas y las propias de cada uno de sus subgéneros, como el beso-mordisco del vampiro, la ceremonia de la creación del humanoide en el laboratorio, la transmutación del hombre-lobo, o la resurrección de la momia milenaria») y los «cánones mítico-estructurales», que «contemplan cada modelo mítico y su particular modo de articulación, que puede conocer algunas variantes episódicas, pero que subyace de un modo estable en las obras de cada ciclo o subgénero: el mito del vampiro, el mito de Frankenstein y su criatura, el mito de la Bella y la Bestia, etc.».

			Una de las características definitorias del género es su capacidad para reflejar los temores y problemas sociopolíticos de la época y del país en que es producido, pues, tal y como expusieron Gubern y Prat (1979: 33), «los ejes dominantes del género terrorífico nacen de formulaciones míticas ligadas a creencias populares y a temores nacidos en contextos socioculturales muy precisos». El cine de terror se sustenta, por tanto, en el efecto de catarsis que el espectador experimenta al afrontar la representación de sus temores en pantalla, encontrándose, sin embargo, cómodamente resguardado en su butaca. Igualmente, el espectador se escinde en una doble identificación*: tanto con la víctima (solidarizándose con ella) como con su agresor (liberando de manera proyectiva sus pulsiones reprimidas por las reglamentaciones de la vida social).

			El fantástico nórdico y el expresionismo* alemán ofrecieron las primeras obras maestras del género durante el periodo mudo: La carreta fantasma (Körkarlen, Victor Sjöstrom, 1921), La brujería a través de los tiempos (Häxan, Benjamin Christensen, 1922), Nosferatu el vampiro (Nosferatu, eine Symphonie des Grauens, F. W. Murnau, 1922) y Vampyr, la bruja vampiro (Vampyr, Carl Theodor Dreyer, 1932).

			En suelo estadounidense, el por entonces estudio independiente Universal inició, a expensas del éxito cosechado con El fantasma de la ópera (The Phantom of the Opera, Rupert Julian, 1925), un ciclo de largometrajes inspirados en la literatura gótica y el folclore popular mediante el empleo de sus más célebres creaciones: Drácula (Dracula, Tod Browning, 1931), El doctor Frankenstein (Frankenstein, James Whale, 1931), La novia de Frankenstein (Bride of Frankenstein, Whale, 1935), El hombre lobo (The Wolf Man, George Waggner, 1941), etc. Con ellas se iniciaría una ingente cantidad de secuelas que presentaban apócrifos descendientes de los citados seres —La hija de Drácula (Dracula’s Daughter, Lambert Hillyer, 1936), El hijo de Frankenstein (Son of Frankenstein, Rowland V. Lee, 1939)— y reunían o enfrentaban a varios de ellos, como en La zíngara y los monstruos (House of Frankenstein, Erle C. Kenton, 1944), síntoma del vertiginoso agotamiento de la fórmula. Estas obras se vertebran alrededor de la dualidad de la condición humana, enfrentando la racionalidad (el doctor o científico) con su parte monstruosa y pulsional (su creación). El elemento que viene a perturbar el orden social establecido (la agresividad y pulsiones sexuales reprimidas por las normas sociales) puede ser (y debe ser, por imposición del código Hays) erradicado al final de la proyección. Gracias a esta serie de films se constituirá un star system** del género con figuras como Lon Chaney, Bela Lugosi y Boris Karloff, vinculados desde entonces y de por vida al cine de terror (casi siempre, dentro de la serie B**). Hemos de destacar la perversa Satanás (The Black Cat, Edgar G. Ulmer, 1934) —producida también por Universal—, cuya trama de insinuaciones necrófilas y satánicas la convierte en pieza singular del cine de terror del periodo.

			El ciclo de películas de terror que Val Lewton produjera para la RKO posee una serie de marcadas características que lo diferencian y otorgan entidad propia con respecto a las populares obras que Universal presentara la década anterior. Las obras de Lewton se caracterizaban por «un terror basado en la ambigüedad y la intercambiabilidad de lo monstruoso y lo normal, con una historia verosímil, elementos reconocibles en la vida cotidiana como el temor a lo extranjero, la crueldad en las relaciones entre la gente corriente y una ausencia general de tópicos góticos propios del género» (Pedraza, 2002: 11). Se trataba, pues, de un terror más adulto, basado en la sugerencia antes que en la mostración, que incluía dentro de las ficciones algo tan moderno para la época como el psicoanálisis. En este sentido, tanto en Yo anduve con un zombie (I Walked with a Zombie, Jacques Tourneur, 1943) como en La mujer pantera (Cat People, Tourneur, 1942) «se acentúa el terror psicológico que rige todo el conjunto» (Pedraza, 2002: 11).

			En El beso de la pantera (Cat People, Paul Schrader, 1982), por el contrario, no hay ambigüedad ni duda alguna. Una vez el código Hays no es más que papel caduco, Schrader plantea una aproximación al mismo argumento* exacerbando la mostración de aquellos elementos que en el film de Tourneur no podían ser convocados en pantalla. Esta somera comparación entre original y remake** sirve para ilustrar los cambios acaecidos en el cine de terror durante esos cuarenta años: ha ido elevando progresivamente los niveles de permisividad en la mostración de la violencia hasta establecer un subgénero que se sustenta en la impúdica mostración del cuerpo humano siendo destrozado, el llamado cine gore**.

			La productora británica Hammer retomaría los clásicos monstruos que tan bien habían funcionado a Universal, elevando las dosis de violencia (potenciada por el exacerbado cromatismo de la sangre) y erotismo en películas como La maldición de Frankenstein (The Curse of Frankenstein, 1957), Drácula (Dracula, 1958), La momia (The Mummy, 1957) o Las novias de Drácula (The Brides of Dracula, 1960), dirigidas por Terence Fisher y con guion de Jimmy Sangster.

			Otros dos países europeos, Italia y España, también ofrecerán productos fantásticos y de terror de gran éxito internacional. El primero, gracias a la obra de cineastas como Mario Bava —La máscara del demonio (La maschera del demonio, 1960), Las tres caras del miedo (I tre volti della paura, 1963)— o Riccardo Freda —El horrible secreto del doctor Hichcock (L’orribile segreto del Dr. Hichcock, 1962), Los vampiros (I vampiri, 1956)—, máximos representantes (y fundadores) del llamado cine gótico italiano, y al posterior auge del cine giallo**, con Dario Argento —Rojo oscuro (Profondo rosso, 1975)— como su más sobresaliente realizador**.

			El segundo iniciará con La marca del hombre lobo (Enrique López Egiluz, 1968) un aluvión de producciones aglutinadas bajo lo que se ha dado en llamar «fantaterror hispano» —ya preludiado con Gritos en la noche (Jesús Franco, 1962)— que borraban toda huella de nacionalidad española para poder ser exportadas a escala mundial. Ciertos autores alcanzaron un culto a nivel internacional que todavía persiste. Es el caso del citado Jesús Franco —Las vampiras (Vampyros Lesbos, 1971), Drácula contra Frankenstein (1972)—, Narciso Ibáñez Serrador —La residencia (1969), ¿Quién puede matar a un niño? (1976)—, Jacinto Molina (Paul Naschy) —La noche de Walpurgis (León Klimovsky, 1971), El espanto surge de la tumba (Carlos Aured, 1973)—, Amando de Ossorio —La noche del terror ciego (1971) y demás entregas de la serie de los revividos Templarios— o Juan Piquer Simón —Viaje al centro de la Tierra (1978), Mil gritos tiene la noche (1982).

			El cine de terror moderno dio comienzo con Psicosis (Psycho, Alfred Hitchcock, 1960) —en que Hitchcock planteaba un perverso juego con la identificación espectatorial**, base de toda la narración cinematográfica clásica, empujando al espectador a empatizar con una ladrona en primer lugar y, posteriormente, con el encubridor de su asesinato (y verdugo)—, El fotógrafo del pánico (Peeping Tom, Michael Powell, 1960) —lúcida reflexión sobre la escoptofilia inherente al espectáculo cinematográfico y la condición voyeurística de su público—, que incorporaban una figura que sería recurrente en años posteriores: el psychokiller, y La noche de los muertos vivientes (Night of the Living Dead, George A. Romero, 1968), que empleaba de manera audaz rasgos de los nuevos cines europeos al mismo tiempo que funcionaba como crítica alegórica de la sociedad norteamericana del momento y presentaba al más temible monstruo: el propio ser humano que regresa de la muerte sin raciocinio, guiado únicamente por el afán destructor hacia su semejante (que pasa por la práctica del canibalismo). Igualmente importantes para el desarrollo del género en años posteriores resultaron la ambigua La semilla del diablo (Rosemary’s Baby, Roman Polanski, 1968), la efectista El exorcista (The Exorcist, William Friedkin, 1973), la insalubre La matanza de Texas (The Texas Chain Saw Massacre, Tobe Hooper, 1974) y La noche de Halloween (Halloween, John Carpenter, 1982), que inició un subgénero conocido como cine slasher** de gran aceptación entre el público juvenil; sector al que, desde entonces, van principalmente dirigidos los films del género* que nos ocupa.

			El nuevo cine de terror oriental (neo-kaidan eiga) gozó de reconocimiento y éxito internacionales gracias a excelentes muestras como The Ring: El círculo (Ringu, 1998) o Dark Water (2002), ambas de Hideo Nakata.

			Los últimos años del género han experimentado con la retórica audiovisual y su capacidad para presentar como verídico lo que no es más que artificio —El proyecto de la bruja de Blair (The Blair Witch Project, Daniel Myrick y Eduardo Sánchez, 1999), film a medio camino entre el mockumentary** o falso documental y el found footage** (metraje encontrado)— y extremando aún más la mostración de imágenes de inusitada violencia, generando una corriente dentro del cine gore conocida como torture porn popularizada gracias a films como Hostel (Eli Roth, 2005) o la saga iniciada con Saw (James Wan, 2004), en la que las anémicas ficciones son un mero pretexto para mostrar con pornográfico detalle las torturas a las que el cuerpo humano es sometido durante la proyección.
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			Cine digital

			Cat. Cinema digital; ing. Digital cinema; fr. Cinéma numérique; port. Cinema digital; it. Cinema digitale; al. Digital Cinema.

			El cine digital es el resultado de la culminación del proceso de digitalización de la industria cinematográfica, esto es, la sustitución de la tecnología analógica por la tecnología digital. Para ello, se debe producir la completa digitalización de los tres procesos industriales: producción*, distribución* y exhibición*.

			En términos generales, el cine electrónico (o cine digital) «supone reemplazar los proyectores de películas de 35 milímetros en las salas de cine por proyectores digitales de alta calidad, ideales para películas realizadas en soporte electrónico» (Álvarez Monzoncillo, 2003: 91). No obstante, para que se obtenga el cine digital, es preciso que esta transformación se dé en los tres procesos industriales (producción, distribución y exhibición) de forma coordinada. De esta manera, la película se rueda y edita utilizando cámaras y software digital, se distribuye a través de canales y plataformas electrónicas y se consume proyectada por equipos digitales (Izquierdo-Castillo, 2010).

			La digitalización del sector cinematográfico ha sido desigual. En primer lugar, las ventajas de un software informático para el tratamiento de la imagen en postproducción* sedujo a la producción, que pasó a experimentar con las cámaras digitales de alta definición. En segundo lugar, las salas de exhibición han ido sustituyendo sus equipos de proyección de forma paulatina, a pesar de los elevados costes de renovación. Por su parte, el proceso de distribución ha sido el último en adoptar el cambio tecnológico, a pesar de ser el sector menos afectado técnicamente, ya que su función es básicamente logística. Por lo tanto, el cine digital es aquel que, desde el punto de vista estructural y técnico, se graba mediante cámaras de cine digitales**, se posproduce con software especializado y se transforma en una señal que es enviada a través de un sistema digital de transporte. La señal es recibida en la sala de exhibición, donde es proyectada mediante un sistema digital. De esta forma, la película se debe someter a un proceso de compresión** y encriptación de la señal, que permita su transmisión de forma eficaz, rápida y segura. El canal de transporte puede ser por satélite, por cable o a través de Internet.

			El cine digital ha supuesto, además, la aplicación de nuevos estándares a la industria. Para ello, las distribuidoras majors* norteamericanas (Disney, Fox, Paramount, Sony Pictures Entertainment, Universal y Warner Bros. Studios) se unieron para crear las Digital Cinema Initiatives** (DCI, marzo de 2002), para documentar las especificidades que debería tener el cine digital en un contexto de arquitectura abierta que asegurara la calidad en la exhibición, la seguridad de la transmisión y la experiencia cinematográfica. Las DCI establecieron, entre otros, el estándar en la resolución 2k (imagen y proyección) que, en el sector de la exhibición, se tradujo en proyectores digitales con tres tecnologías diferenciadas: DLP Cinema (de la compañía Texas Instruments), D-ILA (de JVC) y SXRD (Sony). La empresa Texas Instruments (TI) desarrolla la tecnología Digital Light Processing (DLP), basada en el procesamiento digital de la luz. Se trata de un sistema compuesto por dispositivos microrreflectantes digitales, conocidos como Digital Micromirror Device (DMD). Se trata de un chip que contiene una colección de hasta 2,2 millones de espejos microscópicos, cada uno de los cuales está montado en diminutas bisagras que le permiten inclinarse (+/– 10º) hacia la fuente de luz o en contra de esta, creando un píxel luminoso u oscuro sobre la superficie de proyección. Por lo tanto, cada microespejo corresponde a un píxel de la imagen proyectada. Cada uno de los tres chips se dedica a un color primario. De esta manera, la luz blanca de la lámpara pasa a través de un prisma que divide el haz en tres colores: rojo, verde y azul. La luz coloreada que refleja entonces cada microespejo vuelve a combinarse a su paso por la lente de proyección para formar la imagen sobre la pantalla. La tecnología DLP fue pionera, y es la más abundante en las salas digitales, gracias, en parte, a la distribución mundial a través de licencias otorgadas, en el año 2000, a fabricantes como Christie Digital Systems, Barco Digital Cinema y a los cines IMAX. La compañía NEC recibió una licencia un poco más tarde, y a ella se unieron Viewtechnology y la filial de IMAX, Digital Projection International, formando una sociedad. Por su parte, la tecnología D-ILA de JVC se basa en la tecnología LCOS (Liquid Crystal On Silicon), compuesta por cristales líquidos reflectantes, que se abren y se cierran, reflejando o bloqueando la luz proveniente de la lámpara. Los proyectores con el componente D-ILA para exhibición en sala utilizan tres chips para modular la luz en los canales rojo, verde y azul (RGB). La luz se reparte en estos componentes y se proyecta sobre la pantalla de forma simultánea. La empresa JVC desarrolló algunos proyectores de alta definición con calidad apta para el cine digital y cedió la tecnología D-ILA a la empresa Kodak. Por último, Sony desarrolló la tecnología SXRD, basada en el cristal líquido en silicona, empleado también por JVC. Sin embargo, SXRD incorpora una variación, ya que utiliza materiales Liquid Crystal Alignment Vertically. Con este sistema, las moléculas están alineadas verticalmente al sustrato de la celda que está siendo usada, con lo que se obtiene una buena circulación de voltaje y alta calidad de las propiedades ópticas, incluso en celdas pequeñas, asegurando imágenes de alto contraste que de otra manera serían inalcanzables. De esta forma, minimiza el tamaño de cada píxel y la distancia entre ellos.

			A través de los siguientes vínculos, se puede acceder a documentación gráfica que permite identificar visualmente el proceso comentado: http://pro.jvc.com/pro/attributes/PRESENT/desc/structure.html; http://www.ti.com/lsds/ti/analog/dlp/how-dlp-works.page; http://www.sony.net/SonyInfo/News/Press_Archive/200302/03-008E/.
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			Cine e Internet

			Cat. Cinema i Internet; ing. Cinema and the Internet; fr. Le cinéma et l’Internet; port. Cinema e da Internet; it. Cinema e Internet; al. Kino und Internet.

			Las nuevas estructuras y lógicas de Internet han favorecido cambios en todas las fases tradicionales del proceso cinematográfico: desde la propia creación hasta la producción*, distribución* y exhibición* de las obras. En la primera década del siglo XXI, el imparable desarrollo tecnológico ha permitido avanzar notablemente en los procesos de digitalización del cine, lo que ha facilitado enormemente la integración del cine en Internet. La World Wide Web (www) y la evolución a la web 2.0** han supuesto una revolución por la forma en la que fluye la información y por la velocidad a la que lo hace.

			La lógica de Internet evidencia una crisis en el modelo de la comunicación de masas tradicional, ya que supone un cambio de un modelo de difusión —en el que existe un centro emisor que llega a una multitud de receptores— a un modelo reticular —en el que los usuarios pueden ser emisores y receptores al mismo tiempo y articular la comunicación de forma bidireccional. La web 2.0, término que acuñó Tim O’Reilly en una conferencia en 2004, acentúa aún más si cabe el modelo reticular porque supone una forma nueva de hacer uso de la red que fomenta la participación activa de los usuarios, otorgándoles un poder muy superior al de solamente buscar y recibir información. En este contexto, las posibilidades de colaboración, participación e interacción de los usuarios en los procesos cinematográficos son casi infinitas y, aunque aún es un fenómeno muy reciente, sí podemos empezar a detectar algunas tendencias al respecto.

			Si nos centramos en los procesos de creación de historias** —el germen de la creación cinematográfica—, las posibilidades a través de Internet son ilimitadas por la democratización que supone. Las plataformas de publicación de contenidos, ya sean audiovisuales (YouTube, Vimeo) o hipertextuales (Wordpress, Blogger), permiten que cualquier usuario, con medios y conocimientos muy elementales, pueda poner sus ideas a disposición de otros usuarios, por lo que han surgido diversas iniciativas que fomentan la experimentación audiovisual, como es el caso del colectivo lacasinegra, dedicado a la creación, gestión, investigación y reflexión audiovisual, que toma el cine como su punto de partida. Y esta democratización en la creación ha fomentado también la cultura de la hibridación o del remix audiovisual. Existen multitud de ejemplos, pero sin duda el caso paradigmático es el de Star Wars Uncut: Director’s Cut (Casey Pugh [ed.], 2012), un proyecto en el que Casey Pugh pidió a cientos de usuarios de Internet que realizasen un remake** de La guerra de las galaxias. Episodio IV: Una nueva esperanza (Star Wars. Episode IV: A New Hope, George Lucas, 1977) de quince en quince segundos. Los participantes tuvieron libertad absoluta para recrear las escenas de la película, y en unos meses la iniciativa obtuvo un gran éxito en la red. Este podría considerarse un ejemplo del fenómeno crowdsourcing**, que consiste en lanzar una convocatoria abierta a una comunidad para realizar tareas que tradicionalmente realiza el propio equipo de producción*. Otro ejemplo interesante de crowdsourcing lo constituye Life in a Day (2011), un proyecto impulsado por YouTube, producido por Ridley Scott y dirigido por Kevin Macdonald, donde se convocaba a los internautas a enviar un videoclip del 24 de julio de 2010 para construir una imagen de ese día para las generaciones futuras. Con todo el metraje recibido se editó un largometraje de 95 minutos de duración que se estrenó en el Festival de Cine de Sundance en 2011 y fue mostrado en directo por YouTube.

			Si en la fase de creación se apuesta por la participación de los usuarios, también ocurre así en la financiación de los proyectos. El crowdfunding** es la colaboración económica de los usuarios para apoyar iniciativas de todo tipo, e Internet ha facilitado y extendido su práctica. En los últimos años han surgido en España diversos portales de crowdfunding, como Lanzanos, Verkami o Fandyu, y todos tienen una sección temática dedicada a proyectos cinematográficos. El caso paradigmático español es El Cosmonauta (Nicolás Alcalá, 2013), que ha recaudado el 54% de su presupuesto, 462.340 euros, gracias a más de 5.000 productores y de 500 inversores que han colaborado económicamente en el proyecto para que este pueda realizarse, y cuyo estreno** mundial ha tenido lugar el 14 de mayo de 2013. Este sistema invierte totalmente el proceso de producción tradicional —en que el productor* aporta la financiación necesaria para los proyectos basándose en su experiencia e intuición sobre lo que va a funcionar en el mercado audiovisual— permitiendo que sean los propios espectadores finales los que puedan decidir qué proyectos se llevarán a cabo aportando la financiación para conseguirlo.

			La variedad de pantallas conectadas a la red que han proliferando en los últimos años (teléfonos inteligentes, tabletas, netbooks, notebooks, ordenadores personales, etc.) también ha alterado las estrategias de realización para proyectos audiovisuales. Una de las nuevas tendencias que aprovecha esta era de la multipantalla es que los proyectos ya no se atan a una sola plataforma, sino que se extienden por varias de ellas. De esta forma, los proyectos multiplataforma emplean varios medios para transmitir una historia. Dos son los términos que se utilizan para este tipo de proyectos, transmedia** y crossmedia**. Los proyectos transmedia son proyectos multiplataforma cuya trama** está compuesta por varias historias que pueden desarrollarse en diferentes formatos. El usuario tiene la posibilidad de elegir entre las diferentes propuestas para el desarrollo de una historia y, además, cada historia funciona de forma autónoma y tiene sentido propio. Los proyectos crossmedia también son proyectos multiplataforma, pero la diferencia está en que se complementan con todo tipo de materiales que pueden subir los usuarios, en mayor o menor medida. Panzer Chocolate, dirigida por Robert Figueras, es la primera apuesta seria en España de proyecto transmedia e incluye una película, un videojuego, un videocómic, un juego de realidad aumentada**, interactividad móvil y soporte en Internet que darán forma a la historia.

			No obstante, pese a las últimas tendencias en la creación, producción y realización del nuevo audiovisual en Internet, es el sector de la distribución* —y quizá podríamos hablar de exhibición* también, ya que hacemos referencia al visionado de las obras audiovisuales— el que más se ha visto afectado por la red, puesto que no solamente repercute en las nuevas realizaciones, sino también en la producción cinematográfica tradicional, que cuenta con unos circuitos de distribución y exhibición muy cerrados. Existen dos fórmulas para poder visionar contenidos audiovisuales en la red, en streaming** y por descarga**. El visionado en streaming se realiza directamente en línea, sin necesidad de descargar el contenido en el ordenador personal. Para poder visionar el audiovisual en streaming es necesario contar con una conexión a Internet de alta velocidad, al menos durante el tiempo que necesite el producto para cargarse. Los servidores de vídeo más populares para visionar contenidos en streaming en Internet son YouTube o Vimeo, a los que los usuarios pueden subir vídeos de todo tipo, crear canales, listas de favoritos, etc. También existen portales específicos como Netflix o Filmin que permiten visionar cine y series al instante, bajo suscripción o en modo de pago por visión, y aunque es un fenómeno muy reciente, están cambiando la forma de acceder y consumir cine en el hogar.

			La segunda fórmula de distribución de contenidos audiovisuales en Internet es a través de la descarga. Pinchando en un hiperenlace**, el archivo se descarga en nuestro ordenador, donde se queda almacenado para un visionado posterior, durante el cual no será necesaria la conexión a Internet. La descarga de los archivos se puede realizar, bien desde servidores de alojamiento de archivos, bien conectándose directamente a los ordenadores de otros usuarios que dispongan de la fuente en cuestión. La primera opción está siendo cuestionada por su ilegalidad en estos momentos, especialmente desde que Megaupload, uno de los sitios de descarga de archivos más populares, fuese cerrado el 19 de enero de 2012 por el FBI por una supuesta infracción de derechos de autor*. Este sitio permitía descargar grandes volúmenes de datos con gran comodidad, por lo que se utilizó para difundir todo tipo de contenidos, entre ellos películas distribuidas y exhibidas en el circuito tradicional, digitalizadas y subidas por los usuarios a través de la grabación con cámaras en las propias salas de cine o extrayéndolas del propio DVD o Blu-ray. La segunda opción de la descarga de archivos en Internet es a través de las redes peer-to-peer (P2P)**, en las que cada ordenador que se conecta a esta red puede actuar como cliente o servidor. Programas como eMule permiten la búsqueda y recuperación de la información. A través de estas redes también se distribuyen contenidos audiovisuales protegidos con derechos de autor pero no pueden ser intervenidas por las autoridades, al menos según las leyes vigentes en 2012, porque no cuentan con un servidor central que almacene los archivos ilegales, y estos quedan en los ordenadores personales de los usuarios. La intensa circulación de obras audiovisuales protegidas a través de estas redes de intercambio de archivos ha suscitado grandes polémicas, ya que mientras las películas piratas circulan por estas redes, el número de espectadores en salas ha descendido gradualmente en los últimos años, lo que invita a pensar si el sistema de distribución y exhibición cinematográfico actual será sostenible en el futuro.

			No obstante, estas redes de distribución, además de poner en circulación material protegido con derechos de autor, también distribuyen obras audiovisuales realizadas para circular por Internet protegidas bajo las licencias Creative Commons. Estas licencias tienen distintas configuraciones que permiten a los autores poder decidir la manera en la que su obra va a circular en Internet, entregando libertad para citar, reproducir, crear obras derivadas y ofrecerla públicamente, bajo ciertas restricciones en función del tipo de licencia. De esta forma, algunos creadores han realizado obras que directamente buscan la circulación y las descargas en las redes peer-to-peer (P2P) como es el caso de Steal This Film (The League of Noble Peers, 2006-2007), una serie de películas que documentan el movimiento contra la propiedad intelectual. También existen portales como VODO dedicados a la distribución en línea de obras compartidas oficialmente por los directores a través de las redes P2P.

			Por último, si hablamos de la distribución y promoción de los contenidos audiovisuales en Internet, es necesario hacer referencia a las redes sociales, aplicaciones de medios sociales** (social media) que permiten a los usuarios conectarse entre sí creando perfiles con información personal, invitar a amigos para que tengan acceso al perfil, mandar mensajes y utilizar servicios de mensajería instantánea. A través de redes como Facebook o Tuenti o sitios de microblogging como Twitter se generan corrientes de recomendaciones entre amigos o seguidores de contenido multimedia en Internet, que distribuyen y/o promocionan los proyectos audiovisuales. El poder viral de estas redes las convierte en potentes canales de distribución y promoción* de bajo coste, por lo que la presencia en medios sociales es ya habitual en la mayoría de producciones, tanto de alto como de bajo presupuesto.

			De esta forma el diseño del nivel dinámico de la interactividad y del alcance de esta en la toma de decisiones del usuario es uno de los componentes más importantes. La interactividad se plantea como la frontera en la que se puede alcanzar una mayor implicación e interés de los usuarios de medios con estos. Sin embargo existen medios más orientados a la interacción como un recurso atractivo que otros en los que tiene difícil encaje.

			Plantearle al usuario de los medios tradicionalmente no interactivos que tome decisiones para obtener resultados diferenciados según la elección adoptada supone limitaciones importantes tanto por la actitud del receptor como por las posibilidades de estos soportes. Sin embargo, con el uso de dichos productos informativos en entornos electrónicos interactivos sus posibilidades se multiplican. De esta manera la introducción de textos por los que se puede navegar, hacer búsquedas internas, usar hiperenlaces** internos o externos alcanza una naturaleza en la que su fluidez rompe todo atisbo inicial de rigidez de la idea de texto. En los formatos de audio y vídeo su inclusión en entornos electrónicos en los que el usuario puede recorrer, seleccionar, etiquetar y enlazar tanto el contenido completo como partes de él permite una relación mucho más activa. Si en ese mismo sentido los productos textuales, audiovisuales o directamente hipermediáticos se conciben con una naturaleza interactiva acorde con los objetivos con los que se crean, se consigue entonces este rasgo de una forma más potente y armónica.

			La evolución de los entornos digitales interactivos es la de ofrecer una mayor adaptabilidad a las necesidades del usuario. El concepto de I.A. (Inteligencia Artificial) ofrece en estos momentos el estándar más sofisticado en cuanto a interacción de sistemas digitales. La aplicación de inteligencia artificial se desarrolla preferentemente en los entornos digitales más avanzados, los sistemas de guiado virtuales de realidad aumentada, los videojuegos más sofisticados, así como los entornos de simulación virtual.

			La creación de interactividad vinculada a la producción de información, conocimiento y creaciones culturales supone la búsqueda de la aportación de un plus por la que esta se adapta a las necesidades y gustos del usuario mejorando así la experiencia proporcionada.
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			Cine fantástico

			Cat. Cinema fantàstic; ing. Fantasy film; fr. Cinéma fantastique; port. Cinema fantastico; it. Fantasia film; al. Phantasticher Film.

			Género* que engloba ficciones cuyas tramas escapan a la lógica cotidiana y pueden desarrollarse en contextos imaginarios e irreales. Estos films construyen un mundo verosímil, con leyes propias, distinto del de la experiencia cotidiana del espectador, aunque en ocasiones el componente fantástico se introduce en el mundo cotidiano.

			Se trata de un enfoque narrativo que rompe las categorías de lo que, de manera consensuada, se asume como mundo real. Todorov (1980: 19-31) aseveraba que «lo fantástico es la vacilación experimentada por un ser que no conoce más que las leyes naturales, frente a un acontecimiento aparentemente sobrenatural». Por tanto, «lo fantástico no dura más que el tiempo de una vacilación: vacilación común al lector y al personaje, que deben decidir si lo que perciben proviene o no de la “realidad”, tal como existe para la opinión corriente». El autor formuló dos categorías complementarias: lo extraño («si [el lector] decide que las leyes de la realidad quedan intactas y permiten explicar los fenómenos descritos») y lo maravilloso («si, por el contrario, decide que es necesario admitir nuevas leyes de la naturaleza mediante las cuales el fenómeno puede ser explicado»). Según la presente taxonomía, y a diferencia de lo postulado por Todorov, el fantástico cinematográfico se encuadraría con mayor frecuencia dentro de la noción de «lo maravilloso».

			Las películas de ciencia ficción** plantean hipótesis plausibles (al menos, dentro de la propia ficción que erigen). Al contrario que en el fantástico, los argumentos* y componentes irreales se justifican desde un punto de vista científico. Habitualmente, las historias** se desarrollan en un futuro imaginario cuya principal característica es un desarrollo tecnológico mayor que el del mundo real (las conocidas como películas futuristas). Este futuro puede ser utópico o, lo más frecuente, distópico. No obstante, tanto las obras del fantástico y la ciencia ficción como del cine de terror* reflejan, en realidad, los temores colectivos de la sociedad del momento en que se producen.

			El cine de ciencia ficción está intrínsecamente ligado a la literatura popular y pulp, adaptando en numerosas ocasiones a escritores como Julio Verne, H. G. Welles, Ray Bradbury, George Orwell, Richard Matheson o Philip K. Dick.

			Los films cuya trama se centra en los viajes a través del tiempo han terminado por constituir un prolífico subgénero dentro de la ciencia ficción, con obras como El tiempo en sus manos (The Time Machine, George Pal, 1960), Terminator (The Terminator, James Cameron, 1984), Regreso al futuro (Back to the Future, Robert Zemeckis, 1985) o La jetée (Chris Marker, 1962), construida mediante imágenes fijas (como si se tratara de fotografías) y que daría pie a un remake** norteamericano más de treinta años después, Doce monos (Twelve Monkeys, Terry Gilliam, 1995).

			La figura del mad doctor o mad scientist es un arquetipo habitual del fantástico y la ciencia ficción. Médico o científico que emplea sus conocimientos con fines malévolos y pretende equiparar su poder con el de Dios, podríamos datar su primera aparición relevante en pantalla (dejando a un lado formulaciones primitivas como la adaptación de Frankenstein realizada por Thomas Alva Edison en 1910) en 1920, con el estreno** de El gabinete del doctor Caligari (Das Kabinett des Dr. Caligari, Robert Wiene), film perteneciente al denominado expresionismo* alemán que incorporaba también otro motivo habitual del fantástico como es el tema del doble o doppelgänger (que tiene que ver con el temor hacia la pérdida de la propia identidad e individualidad). Los mad doctors más emblemáticos del fantástico provienen del ámbito literario: Frankenstein —Frankenstein o el moderno Prometeo (Frankenstein; Or, the Modern Prometheus, Mary Shelley, 1818)—, el Dr. Jekyll —El extraño caso del Dr. Jekyll y Mr. Hyde (The Strange Case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde, Robert Louis Stevenson, 1886)— y el Dr. Moreau —La isla del doctor Moreau (The Island of Dr. Moreau, H. G. Wells, 1896).

			Como no podía ser de otra manera, el cine de atracciones** recurrió rápidamente al fantástico como condimento para sus proyecciones. Así, la obra pionera de la ciencia ficción fue Viaje a la Luna (Le voyage dans la lune, 1902), adaptación del texto de Verne por parte de un inspirado Georges Méliès. Segundo de Chomón sería, junto con el citado Méliès, la figura clave del fantástico cinematógrafo durante sus primeros años de vida, con películas como El hotel eléctrico (1908).

			El periodo mudo dejaría no pocas obras de capital importancia para el devenir posterior del género: El ladrón de Bagdad (The Thief of Bagdad, Raoul Walsh, 1924), Aelita (Yakov Protazanov, 1924), Metrópolis (Metropolis, Fritz Lang, 1927), etc.

			El mundo perdido (The Lost World, Harry O. Hoyt, 1925), adaptación de la conocida novela de Arthur Conan Doyle, y, especialmente, King Kong (Merian C. Cooper y Ernest B. Schoedsack, 1933) iniciarían el subgénero de las monster movies, films centrados en la lucha entre seres humanos y una o más criaturas monstruosas (generalmente, de gran tamaño), cultivado mediante secuelas, remakes y las más diversas variaciones en la naturaleza (animal, extraterrestre, mutación) de la amenaza hasta nuestros días: El monstruo de tiempos remotos (The Beast from 20,000 Fathoms, Eugène Lourié, 1953), Tarántula (Tarantula, Jack Arnold, 1955), Surgió del fondo del mar (It Came from Beneath the Sea, Robert Gordon, 1955), The Host (Gwoemul, Joon-ho Bong, 2006), Monstruoso (Cloverfield) (Cloverfield, Matt Reeves, 2008), etc.
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