
  [image: ]




  
    
      José María Albalad Aiguabella


      Lorena Busto Salinas


      Viviana Muñiz Zúñiga (Coords.)

    

  


  
    
      Nuevos lenguajes de lo audiovisual

    

  


  [image: ]


  
    
      BIBLIOTECA de EDUCACIÓN

    

  


  
    
      Herramientas universitarias

    

  




  
    
      José María Albalad Aiguabella


      Lorena Busto Salinas


      Viviana Muñiz Zúñiga (Coords.)

    

  


  
    
      Nuevos lenguajes de lo audiovisual

    

  


  [image: ]


  [image: ]


  
    
      © De los autores y coordinadores, 2018


      © FÓRUM XXI, 2018


      Primera edición, 2018, Barcelona


      © Editorial Gedisa, S.A.


      Av. del Tibidabo, 12, 3º


      08022 Barcelona (España)


      Tel. (00 34) 93 253 09 04


      gedisa@gedisa.com


      www.gedisa.com


      Reservados todos los derechos. Queda rigurosamente prohibida, sin la autorización escrita del titular del Copyright, bajo las sanciones establecidas de las leyes, la repro-ducción parcial o total de esta obra por cualquier medio o procedimiento de difusión y copia, incluidos la reprografía y el tratamiento informático, para su uso comercial. Dichas leyes contemplan penas de prisión, multas e indemnizaciones por daños y per-juicios para quienes reprodujeren, plagiaren, distribuyeren o publicaren el contenido de este libro, o alguna parte del mismo, sin permiso explícito del titular de los dere-chos de reproducción (Fórum XXI).


      Fórum XXI no se responsabiliza de las opiniones vertidas por los autores en los textos recogidos en el presente libro ni éstas representan la postura oficial de Fórum XXI sobre los temas tratados, quedando bajo exclusiva responsabilidad legal de los auto-res las consecuencias que sus afirmaciones pudieran comportar.


      Preimpresión y cubierta:


      Moelmo, S.C.P.


      eISBN: 978-84-17341-99-2

    

  


  
    [image: ]


    [image: ]


    [image: ]


    [image: ]

  


  
    
      VII

    

  


  
    
      Consejo Editorial


      
        Pablo Aguilar Conde

      


      
        Universidad de Burgos (España)

      


      
        María Julia Ajejas Bazán

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        Virginia Alarcón Martínez

      


      
        Universidad Internacional de La Rioja (España)

      


      
        Elena Alarcón Orozco

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        José María Albalad Aiguabella

      


      
        Universidad de San Jorge de Zaragoza (España)

      


      
        Elena Alcalde Peñalver

      


      
        Universidad de Alcalá de Henares (España)

      


      
        Verónica Paulina Altamirano Benítez

      


      
        Universidad Técnica Particular de Loja (Ecuador)

      


      
        Ana Amaro Agudo

      


      
        Universidad de Granada (España)

      


      
        Miguel Ángel Beltrán Bueno

      


      
        Universidad Católica San Antonio de Murcia (España)

      


      
        Naiara Berasategi Sancho

      


      
        Universidad del País Vasco (España)

      


      
        Olga Bernad Cavero

      


      
        Universidad de Lleida (España)

      


      
        Jara Bernués Oliván

      


      
        Universidad de Murcia (España)

      


      
        Jelena Bobkina

      


      
        Universidad Politécnica de Madrid (España)

      


      
        Ana Botella Nicolás

      


      
        Universidad de Valencia (España)

      


      
        Lorena Busto Salinas

      


      
        Universidad de Burgos (España)

      


      
        David Caldevilla Domínguez

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        Basilio Cantalapiedra Nieto

      


      
        Universidad de Burgos (España)

      


      
        Oliver Carrero Márquez

      


      
        ESIC Business & Marketing School (España)

      


      
        Reina Castellanos Vega

      


      
        Universidad de Zaragoza (España)

      


      
        Maria Teresa Castilla Mesa

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Mª Pilar Castro García

      


      
        Universidad de Oviedo (España)

      


      
        Antonio Castro Higueras

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      

    

  


  
    
      VIII

    

  


  
    
      
        Mª José Cerdá Bertoméu

      


      
        Universidad Miguel Hernández de Elche (España)

      


      
        Rocío Chao Fernández

      


      
        Universidad da Coruña (España)

      


      
        Alberto Dafonte Gómez

      


      
        Universidad de Vigo (España)

      


      
        Raquel De la Fuente Anuncibay

      


      
        Universidad de Burgos (España)

      


      
        Carlos De las Heras Pedrosa

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Carmen Del Rocio Monedero Morales

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        María Elena Del Valle Mejías

      


      
        Universidad Metropolitana de Caracas (Venezuela)

      


      
        Mª Isabel De Vicente-Yagüe Jara

      


      
        Universidad de Murcia (España)

      


      
        Elena Domínguez Romero

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        José Francisco Durán Medina

      


      
        Universidad de Castilla-La Mancha (España)

      


      
        Andrea Felipe Morales

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Mónica Fernández Morilla

      


      
        Universidad de Internacional de Catalunya (España)

      


      
        Diana Fernández Romero

      


      
        Universidad Rey Juan Carlos de Madrid (España)

      


      
        Carmen Gaona Pisonero

      


      
        Universidad Rey Juan Carlos de Madrid (España)

      


      
        Almudena García Manso

      


      
        Universidad Rey Juan Carlos (España)

      


      
        Silvia García Mirón

      


      
        Universidad de Vigo (España)

      


      
        Rosa García Orellán

      


      
        Universidad de Navarra (España)

      


      
        Marta García Sampedro

      


      
        Universidad de Oviedo (España)

      


      
        Manuel García Torre

      


      
        Universidad da Coruña (España)

      


      
        Ana María Gayol González

      


      
        Universidad de Vigo (España)

      


      
        Marta Gil Ramírez

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Francisco Javier Godoy Martín

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Ruth Gómez de Travesedo Rojas

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Gregorio González Alcaide

      


      
        Universidad de Valencia (España)

      


      
        Juan Enrique Gonzálvez Vallés

      


      
        Universidad San Pablo-CEU de Madrid (España)

      


      
        Ana Gregorio Cano

      


      
        Universidad de Texas en Arlington (Estados Unidos)

      


      
        Cristina Guirao Mirón

      


      
        Universidad de Murcia (España)

      


      
        María Isabel Huerta Viesca

      


      
        Universidad de Oviedo (España)

      

    

  


  
    
      IX

    

  


  
    
      
        Coral Ivy Hunt Gómez

      


      
        Universidad de Sevilla (España)

      


      
        Elena Jiménez Pérez

      


      
        Universidad de Jaén (España)

      


      
        Clotilde Lechuga Jiménez

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Gonzalo Lizardo Méndez

      


      
        Universidad Autónoma de Zacatecas (México)

      


      
        Vicente López Chao

      


      
        Universidad de Almería (España)

      


      
        Lourdes López Pérez

      


      
        Universidad de Granada (España)

      


      
        Paloma López Villafranca

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Luis Mañas Viniegra

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        José Antonio Marín Casanova

      


      
        Universidad de Sevilla (España)

      


      
        Pedro Pablo Marín Dueñas

      


      
        Universidad de Cádiz (España)

      


      
        Cristina Marín Palacios

      


      
        ESIC Business & Marketing School (España)

      


      
        Natalia Martínez-León

      


      
        Universidad de Granada (España)

      


      
        Soledad Mª Martínez María-Dolores

      


      
        Universidad Politécnica de Cartagena (España)

      


      
        Luz Martínez Martínez

      


      
        Universidad Rey Juan Carlos (España)

      


      
        Silvia Martínez Martínez

      


      
        Universidad de Granada (España)

      


      
        Estrella Martínez Rodrigo

      


      
        Universidad de Granada (España)

      


      
        Xabier Martínez Rolán

      


      
        Universidad de Vigo (España)

      


      
        Mª Begoña Medina Gómez

      


      
        Universidad de Burgos (España)

      


      
        Sendy Meléndez Chávez

      


      
        Universidad Veracruzana (México)

      


      
        Blanca Miguélez Juan

      


      
        Universidad del País Vasco (España)

      


      
        Sonia Morales Calvo

      


      
        Universidad de Castilla-La Mancha (España)

      


      
        Cristina Morilla García

      


      
        Universidad de Córdoba (España)

      


      
        Viviana Muñiz Zúñiga

      


      
        Universidad de Oriente (Cuba)

      


      
        José Muñoz Jiménez

      


      
        Universidad de Málaga (España)

      


      
        Magdalena Mut Camacho

      


      
        Universidad de Jaume I de Castellón (España)

      


      
        Héctor Navarro Güere

      


      
        Universidad de Vic (España)

      


      
        Daniel Navas Carrillo

      


      
        Universidad de Sevilla (España)

      


      
        Sonia Núñez Puente

      


      
        Universidad Rey Juan Carlos de Madrid (España)

      


      
        Graciela Padilla Castillo

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        María Concepción Parra Meroño

      


      
        Universidad Católica San Antonio de Murcia (España)

      

    

  


  
    
      X

    

  


  
    
      
        Gema Pastor Andrés

      


      
        Universidad Rey Juan Carlos de Madrid (España)

      


      
        Beatriz Peña Acuña

      


      
        Universidad de Huelva (España)

      


      
        Alicia Peñalva Vélez

      


      
        Universidad de Navarra (España)

      


      
        Mª Luisa Pertegal Felices

      


      
        Universidad de Almería (España)

      


      
        Javier Puche Gil

      


      
        Universidad de Navarra (España)

      


      
        Rocío Recio Jiménez

      


      
        Universidad de Sevilla (España)

      


      
        Paula Requeijo Rey

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        Paola Eunice Rivera Salas

      


      
        Benemérita Universidad Autónoma de Puebla (México)

      


      
        Monia Rodorigo

      


      
        Universidad de Almería (España)

      


      
        Alfredo Rodríguez Gómez

      


      
        Universidad Camilo José Cela (España)

      


      
        Gloria Araceli Rodríguez Lorenzo

      


      
        Universidad de Oviedo (España)

      


      
        Javier Rodríguez Moreno

      


      
        Universidad de Jaén (España)

      


      
        José Rodríguez Terceño

      


      
        ESERP (España)

      


      
        Javier Rodríguez Torres

      


      
        Universidad de Castilla-La Mancha (España)

      


      
        Guadalupe Romero Sánchez

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        Carmen Romero Sánchez-Palencia

      


      
        Universidad Francisco Vitoria de Madrid (España)

      


      
        Encarnación Ruiz Callejón

      


      
        Universidad de Granada (España)

      


      
        Pilar Sánchez González

      


      
        ESIC Business & Marketing School (España)

      


      
        Sofía Sánchez Mompeán

      


      
        Universidad de Murcia (España)

      


      
        Virginia Sánchez Rodríguez

      


      
        Universidad de Castilla-La Mancha (España)

      


      
        José Sánchez Santamaría

      


      
        Universidad Complutense de Madrid (España)

      


      
        Alexandra Sandulescu Budea

      


      
        Universidad Rey Juan Carlos (España)

      


      
        Clara Janneth Santos Martínez

      


      
        Universidad Autónoma del Caribe (Colombia)

      


      
        Javier Serrano Puche

      


      
        Universidad de Navarra (España)

      


      
        Maritza Sobrados León

      


      
        Universidad de Sevilla (España)

      


      
        Blanca Tejero Claver

      


      
        Universidad Internacional de La Rioja (España)

      


      
        Laura Trujillo Liñán

      


      
        Universidad Panamericana (México)

      

    

  


  
    
      XI

    

  


  
    
      


      
        María Rita Vega Baeza

      


      
        Universidad Autónoma de Zacatecas (México)

      


      
        Felip Vidal Auladell

      


      
        Universidad Oberta de Catalunya (España)

      


      
        Óscar Javier Zambrano Valdivieso

      


      
        Corporación Universitaria UNIMINUTO (Colombia)

      


      
        José Luis Zurita Andión

      


      
        Universidad de La Laguna (España)

      

    

  


  
    

  


  
    
      XIII

    

  


  
    
      Índice


      Prefacio . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . XVII


      Prólogo. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . XIX


      1. Animación y realidad. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1Concepción Alonso Valdivieso


      2. Implementación de las realidades virtual y ampliada en las industrias culturales: sector editorial, artes escénicas y narrativa transmedia televisiva. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13Mónica Barrientos-Bueno


      3. Formation and Information. Radio 5-All News. An example of Public Service Media and Financial Literacy . . . . . . . . . . . . . . . 27Yolanda Berdasco-Gancedo


      4. La representación del cine político-social en los Premios Goya (2014-2018) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41Anastasio Camiñas Hernández


      5. La responsabilidad social empresarial en formatos televisivos con cariz publicitario . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55Basilio Cantalapiedra Nieto y Pablo Aguilar Conde


      6. Conversación en twitter en torno a contenidos audiovisuales para adolescentes: el caso “Por trece razones” . . . . . . . . . . . . . . . . . 71Rafael Carrasco Polaino


      7. La gestión de la marca ciudad en situaciones de emergencia. El caso de Manta (Ecuador) en 2016 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 83Stefanie Lissete Castillo Palacios y Daniel Barredo Ibáñez


      8. «La mentira noble» en la película: Érase una vez en Anatolia . . . . 97Víctor Cerdán Martínez


      9. La transformación digital en el cooperativismo: análisis del nivel de adopción del comercio electrónico en las cooperativas agrarias. . 109Eduard Cristóbal-Fransi y Yolanda Montegut-Salla


      10. El efecto de los premios de los festivales publicitarios en las agencias de publicidad . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 123Jorge del Río Pérez, Jurg Kaufmann Argueta e Idoia Portilla Manjón

    

  


  
    
      XIV

    

  


  
    
      11. Scarlett Johansson as a Cyborg and a Frankenstein Creature . . . 133José Díaz-Cuesta


      12. Nuevas formas publicitarias en las artes escénicas españolas: del Teatro Häagen-Dazs al Teatro Cofidis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 147Pablo Diaz-Morilla, Andrea Castro-Martinez y Juan Salvador Victoria Mas


      13. Influenciadores al servicio de las marcas. Análisis de la publicidad insertada en canales de youtubers seguidos por la Generación Z . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 163Beatriz Feijoo Fernández y Aurora García González


      14. Tratamiento de las series de ficción de los canales generalistas españoles en las aplicaciones móviles. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 173Manuel García Torre, José Juan Videla Rodríguez y María Josefa Formoso Barro


      15. Análisis de personajes en la filmografía de Wes Anderson. El caso de Academia Rushmore (1998), Los Tenembaums. Una familia de genios (2001) y Moonrise Kingdom (2012) . . . . . . . 185Cristina Hernández-Carrillo


      16. El color y la iluminación como recursos expresivos en las series anime. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 203Antonio Horno López


      17. En busca de nuevos oyentes en la Península Ibérica. Formatos radiofónicos del presente y futuro en España y Portugal . . . . . . . . 213Paloma López Villafranca


      18. Usos formativos de los géneros narrativos en videojuegos . . . . . . . 229Belén Mainer Blanco y Consuelo Martínez Moraga


      19. Influencia de los resultados deportivos sobre las interacciones de marca generadas en medios sociales por los patrocinadores de la Selección Española durante el Mundial de Rusia 2018 . . . . 241Luis Mañas-Viniegra e Ismael López-Cepeda


      20. El consumidor, colaborador necesario en la nueva comunicación de productos audiovisuales comerciales . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 255Penélope Martín Martín


      21. La importancia de indicar el sonido y sus componentes en el Subtitulado para personas Sordas. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 271Silvia Martínez Martínez


      22. Vigencia del recurso a los famosos en la publicidad: Análisis de la presencia de famosos en los anuncios de la Super Bowl de 2018 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 279José Martínez Sáez y Elvira Canós Cerdá

    

  


  
    
      XV

    

  


  
    
      23. Los sistemas de recomendaciones y la transformación de las empresas de medios. Retos y beneficios de las inversiones en big data . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 295Alicia Urgellés Molina y Mercedes Medina Laverón


      24. La Realidad Aumentada y su Inmersión Visual en la Práctica y formación del Arte en España . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 307Amelia Meléndez Táboas


      25. Acercamiento a las radios comunitarias en África Subsahariana: orígenes situación actual y futuro. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 323Modeste Munimi Osung


      26. El mensaje publicitario como instrumento de aprendizaje implícito y creación de hábitos alimenticios en población infantil. . 337Marian Núñez-Cansado y Carmen Elisa Lerma Cruz


      27. Cómo las series sobre política traspasan la ficción. El éxito de House of Cards . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 351Eglée Ortega Fernández


      28. Políticas de asepsia y esterilización femenina: Identidad y testimonio en el proyecto Quipu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 367Pedro Ortuño Mengual


      29. El live music video en el Festival de Eurovisión: cuando la realización televisiva se parece al videoclip. . . . . . . . . . . . . . . . . 379José Patricio Pérez Rufí


      30. Urban mobile drama. Narraciones sonoras inmersivas y geolocalizadas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 393Teresa Piñeiro-Otero


      31. El sesgo ideológico en la publicidad electoral: el caso de las elecciones generales de España . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 409Ismael Ramos Ruiz y Álvaro Ramos Ruiz


      32. Dispositivos híbridos: los sistemas discursivos y el rol del locutor en la era de las nuevas tecnologías de la comunicación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 423Lucía Rinaldi


      33. Presente y futuro del Periodismo Audiovisual a través de sus profesionales. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 437Aránzazu Román San Miguel


      34. Legitimación política y construcción audiovisual . . . . . . . . . . . . . . 449Sebastián Sánchez Castillo


      35. La irrupción de las plataformas de streaming: sobre cómo Netflix está forzando la transformación de la industria. . . . . . . . . 465Joaquín Sotelo González

    

  


  
    
      XVI

    

  


  
    
      36. Nomadismo y melancolía o la persistencia de Ítaca. Theo Angelopoulos en “La mirada de Ulises” . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 481Rita Vega Baeza


      37. Publicidad social: evolución y casos representativos. . . . . . . . . . . . 491Juan Enrique Gonzálvez Vallés, Mónica Viñarás Abad y David Caldevilla Domínguez

    

  


  
    
      XVII

    

  


  
    
      Prefacio


      El presente título, Nuevos lenguajes de lo audiovisual, incluido en la colec-ción ‘Herramientas universitarias’ de la editorial GEDISA está formado por las aportaciones, originales y punteras, de Académicos internacionales de las áreas de conocimiento que son propias del ámbito universitario (en especial, aunque no exclusivamente, de las Ciencias Sociales, Artes y Humanidades, así como su plasmación en el mundo de la Docencia, Innovación e Investiga-ción), ya que aplicar lo investigado, es el fundamento de la Universidad, así como lo es el instruir a futuros formadores en la Enseñanza Superior en un perpetuum mobile.


      Con especial presencia y relevancia de los países de la Lengua y de la Comunidad Iberoamericana, los capítulos de este texto son el resultado de investigaciones innovadoras egresadas desde la Academia y su difusión obe-dece al imperativo moral de aportar ésta a la sociedad, mediante trabajos profundos y rigurosos, nuevos conocimientos que la hagan progresar en un avance constante en pro de un mundo más libre.


      Por ello, la colección ‘Herramientas universitarias’ apuesta por una ri-gurosa selección de textos que deben responder a unas exigencias inexcusa-bles: han de ser innovadores, sea en formas y/o en contenidos, han de cum-plir las normas éticas propias de toda investigación superior (en especial las que regulan el plagio), han de emplear fuentes contrastadas, actuales y rele-vantes, han de ser originales y pertinentes, no han de responder a criterios interesados o personales y han de aplicar el método científico si derivan de una investigación o aportar reflexiones válidas y fundamentadas si se trata de un ensayo.


      Con el fin de cumplir con las exigencias de toda labor científica para la confección de textos (desde la selección crítica y valorativa de las fuentes, pa-sando por los métodos empleados, hasta la extracción de conclusiones uni-versalizables por su valor académico), ‘Herramientas universitarias’ evalúa mediante el sistema de dobles pares ciegos —con tercer árbitro en caso de di-vergencia— (peer review) todos los trabajos antes de ser aceptados y presen-tados públicamente. Así quedan asegurados los aspectos nucleares en la ca-lidad científica:


      Consentimiento de todos los autores en la publicación o sus entidades fi-nanciadoras (tácita o explícitamente),


      Originalidad del texto, como fruto de análisis y/o reflexión personal,


      Las citas empleadas no obedecen a criterios de favor,

    

  


  
    
      XVIII

    

  


  
    
      La bibliografía es actualizada y pertinente,


      Trabajo de revisión a cargo de revisores externos a la editorial GEDISA y pertenecientes a la Comunidad Universitaria Internacional, en especial a la Hispana.


      Coherencia y calidad de los resultados, objetivos y conclusiones.


      El resultado de todo ello es que la colección ‘Herramientas universita-rias’ puede ser encuadrada a la altura de las mejores y más grandes coleccio-nes de literatura científica, propias de una editorial tan prestigiosa como GEDISA y que se perfila, ya desde su nacimiento, como referente en sus campos temáticos y curriculares académicos, con especial hincapié en las Ciencias Sociales, Humanidades y Artes así como su Docencia, Innovación e Investigación.


      El lector y la Academia serán, sin duda, quienes juzguen si nuestra la-bor merece su atención y aplauso, y a ellos nos remitimos, como jueces fina-les que dictarán su veredicto, al traspasar el umbral que supone la presente página.


      David Caldevilla Domínguez


      Grupo Complutense de investigación en comunicación Concilium (nº 931.791)


      Universidad Complutense de Madrid (Reino de España)


      Coordinador adjunto en la colección ‘Herramientas universitarias’
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      Prólogo


      ¿Cuáles son las coordenadas del mapa comunicativo del tercer milenio? En el libro “Superficiales. ¿Qué está haciendo internet con nuestras mentes?” (2011), el escritor estadounidense Nicholas Carr planteaba —quizá con una visión un tanto apocalíptica— las consecuencias intelectuales y culturales que está provocando la ruptura del pensamiento lineal. Un cambio de para-digma, motivado por la revolución tecnológica, que ha impuesto nuevas for-mas de producir y consumir información.


      En el contexto digital, es el internauta quien decide qué ver y en qué or-den, gracias a la fragmentación de contenidos que posibilita la Red. El usua-rio lleva la iniciativa, marca los tiempos y participa activamente: no solo tie-ne la oportunidad de plasmar ideas u opiniones de manera simultánea, sino que profundiza en función de sus necesidades, deseos o intereses. Además, como ya es sabido, el carácter multimedia, hipertextual e interactivo de in-ternet ofrece la oportunidad de enriquecer las publicaciones con enlaces, ví-deos, audios, mapas y animaciones (Canavilhas, 2014). Los comunicadores cuentan con recursos de expresión ilimitados, ya que los nuevos lenguajes de lo audiovisual solo sufren las limitaciones propias de la ética y deontolo-gía profesional.


      El objetivo clásico de involucrar al lector se puede potenciar como nun-ca antes había sido posible hacer, gracias a las características inmersivas del entorno digital. Estos atributos proporcionan acceso a las emociones, pensamientos y comportamientos de la vida real. El transmedia storytelling, término introducido por Henry Jenkins en 2003, cuenta las historias de siem-pre a través de múltiples medios (Scolari, 2013). Así, la integración de lo multimedia en un universo narrativo de varias capas, donde cada medio apor-ta su principal valor o valores, es una de las grandes novedades del mapa co-municativo del siglo XXI y por ende del cognitivo.


      “El reino del plomo” (2013), un reportaje audiovisual pionero de Televi-sión Española sobre cómo es la vida en Honduras, uno de los países más vio-lentos del mundo, constituye un ejemplo ilustrativo de este lenguaje vanguar-dista. Al presentarlo, rtve.es no se limita a difundir el vídeo (formato lineal), sino que ofrece dos formatos complementarios que aprovechan las tecnolo-gías de la información. Por un lado, encontramos un documental (WebDoc) que enriquece la producción televisiva con distintos bloques narrativos (ga-lerías fotográficas, entrevistas transcritas, denuncias de las víctimas, etc.). Por otro lado, existe una versión interactiva accesible a través de un menú superior: “La historia de Ebed”, que cuenta el asesinato de un menor de edad
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      a manos de una brigada militar. Este es un espacio propiamente interacti-vo que pone rostro a las víctimas y humaniza los datos. Para ello, muestra una imagen animada de la habitación del protagonista, donde se pregunta: “¿Qué le ocurrió a Ebed?”. Cada objeto que se ve en su cuarto deriva, previo clic, en una ventana emergente con textos y vídeos sobre las circunstancias de la muerte, la lucha de sus padres por hacer justicia y la historia perso-nal de la víctima.


      En un mundo hiperconectado como el actual, las múltiples posibilida-des del lenguaje audiovisual permiten conectar con la audiencia (ahora ya audiencias atomizadas) y aportarle valor en forma de conocimiento e incluso de signos de identidad. Dado el amplio abanico disponible, el reto es valorar los recursos más adecuados para cada caso y anteponer los intereses huma-nos a las tentaciones tecnológicas (Looney, 2013). Cada plataforma es única y tiene sus propias reglas, pero con las narrativas transmedia todo se puede integrar para que “los usuarios colaboren en la construcción del relato” y “vi-van una experiencia de inmersión plena” (Prádanos, 2012).


      Este libro, dentro de una colección puntera en idioma español, recoge una serie de artículos cuyo objetivo se centra en mostrar el panorama descri-to e ilustra las nuevas formas de expresión que ha impuesto el escenario emergente; no sólo en el ámbito periodístico, sino en el más amplio espectro organizacional: medios de comunicación, centros educativos, empresas, insti-tuciones sin ánimo de lucro...


      Los lenguajes vanguardistas y las nuevas formas de consumo se asien-tan hoy en el ciberespacio, aun cuando se trata de acciones offline. Además de su enfoque, la diversidad de los autores presentes y la propia de sus con-tribuciones es una de las grandes riquezas que presenta esta obra, ya que aporta nuevos criterios al lector para navegar en el proceloso océano de esta profunda metamorfosis.


      José Mª Albalad Aiguabella, Lorena Busto Salinas y Viviana Muñiz Zúñiga


      Universidad San Jorge de Zaragoza (España), Universidad de Burgos (España) y Universidad del Oriente (Cuba)
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      1. Animación y realidad


      Concepción Alonso Valdivieso1


      Desde el nacimiento del cine de animación (anterior al de la imagen real) hasta la actualidad, hemos visto convivir en la pantalla a personajes anima-dos con actores o actrices de carne y hueso. A veces estos últimos han viajado a un mundo de fantasía animada, como en la famosa escena de “Mary Pop-pins” (1964) y en otras ocasiones, personajes animados han visitado nuestro mundo real; “¿Quién engañó a Roger Rabbit? (1988). Lo hemos observado en títulos de crédito y en numerosos anuncios televisivos.


      Cuando pensamos en esta técnica de animación nos vienen a la cabeza esas producciones “recientes” pero como hemos mencionado, esta técnica se ha utilizado desde los inicios del cine de animación y fue Stuart Blackton quien creó la primera de este género, “The enchanted Drawing” (El dibujo encantado) (1900).


      Actualmente seguimos observando esta combinación de imagen real y animación con técnicas muy avanzadas tecnológicamente, capaces de crear personajes 3D que parecen vivir en nuestro mundo de una forma muy natural.


      Vamos a hacer un recorrido histórico para observar las primeras crea-ciones y entender cómo fueron posibles a pesar de los escasos medios. Nos proponemos también hacer una clasificación de las distintas técnicas que se han llegado a utilizar según el modo en que interactúa la animación con la realidad e intentar vislumbrar hasta dónde será capaz de llegar. Siempre, centrándonos en el análisis de creaciones que combinan animación y reali-dad haciendo que ambas interactúen, o que sirvan de escenario para el desa-rrollo de la historia.


      1. Los pioneros


      En el año 1892 Émile Reynaud presenta sus “Pantomimas Luminosas” en el museo Grévin de París. Una serie de tres películas animadas que suponen el inicio de la animación tres años antes del nacimiento del cine de imagen real. En Estados Unidos, tan solo unos años después, en el año 1900, Stuart Blackton empieza a experimentar con la posibilidad de mezclar el mundo


      
        1. Concepción Alonso es doctora cum laude por la UGR y profesora en la facultad de BBAA de Granada.
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      de la animación con el real. Lo hace posible en la película “The enchanted-Drawing” (El dibujo encantado). En ella podemos observar cómo Blackton di-buja en una pizarra un personaje, un vaso y una botella, entre otros objetos, y de forma casi mágica puede coger el vaso y la botella, convirtiéndose en ob-jetos reales. Algo muy similar al truco de “parada de cámara” que inventó Méliès para sustituir objetos o personas, pero introduciendo cambios en los dibujos. Observamos además en pocos fotogramas que el rostro del persona-je cambia, mostrando su enfado cuando Blackton se sirve una copa de vino. Ambos interactúan de un modo algo rudimentario, pero estableciendo el pun-to de partida de un género o una nueva técnica de animación.


      En 1909, uno de los pioneros de la animación francesa, Emile Cohl, también utiliza esta técnica en “Clair de lune espagnol”. Un hombre se en-frenta a la luna y ésta es representada con una redonda cara dibujada mien-tras que el hombre es real. Ambos aparecen juntos en el mismo plano, pero no se tocan.


      En 1913, John Randolph Bray, un animador algo desconocido y al que se le hace poca mención, crea “The Artist’s Dream” un corto donde combina la animación y la realidad. Vemos a un artista en su estudio mostrando su obra a un amigo, cada vez que vuelve a mirarla le da la sensación de que ha cambiado. Cuando se enfoca el lienzo, vemos a un perrito que abre unos ca-jones para subir a un mueble sobre el que hay unas salchichas. El pintor cree que se está volviendo loco, pero finalmente resulta ser un sueño. En este tra-bajo todavía no existe interacción física entre los dos mundos, pero Bray in-troduce una novedad que resulta muy relevante para la animación en gene-ral. Antes de que se inventaran las hojas de celuloide, los fondos se dibujaban una y otra vez, para evitarlo inventa un sistema de impresión de fondos re-petidos sobre lo que se dibujaría la animación. (Stathes, 2010)


      En 1917 empezaba en Suecia la Edad de Oro del cine, encontramos el trabajo de Victor Bergdahl, donde hallamos un gran avance en la técnica, por primera vez se observa a un humano y un dibujo animado en el mismo pla-no interactuando. Se titula “När Kapten Grogg skulle porträtteras” (Cuando Kapten Grogg hacía retratos) y forma parte de una serie de cortos, pero solo en este, un personaje animado y otro humano comparten la pantalla, desa-rrollándose la historia en el mundo real. El marinero Grogg se enfrenta a su creador de carne y hueso, produciéndose algunos zarandeos y persecuciones entre ellos. En esta época ya se habían inventado las hojas de celuloide y es probable que para su realización se trabajara al personaje en celuloide y después se superpusiera sobre la película real para ser filmada de nuevo. Cuando el personaje queda por detrás de un objeto filmado, se deja de dibu-jar la parte del personaje que quedaría tapada para simular su paso. (Gra-nada, 2016)


      Un sistema parecido emplearán los hermanos Fleischer, patentando el rotógrafo. Max y Dave Fleischer crearon una serie titulada “Out of theInkwell” protagonizada por un payaso llamado Koko que era capaz de escapar del pa-pel para saltar al mundo real a vivir sus aventuras, entrando muchas veces en conflicto con su creador. Una vez más se da la trama en la que obra y crea-
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      dor se enfrentan y los personajes escapan de sus lienzos. Esta serie se desa-rrolló con muchísimo éxito entre los años 1918 y 1927 con un total de 62 epi-sodios.


      Al proyectarse los primeros cortos de Koko, al público le pareció ex-traña la veracidad con la que se movía, resultaba demasiado real. Esto se debió al uso del rotoscopio, un sistema que inventaron los hermanos con el que eran capaces de copiar el movimiento real de un personaje filmado. De modo que Dave Fleischer se disfrazaba de payaso y actuaba frente a la cá-mara, con un sistema de proyección copiaban la forma sobre el celuloide. A partir de una modificación de este aparato, Max Fleischer inventa el men-cionado rotógrafo, que le permitía superponer el celuloide dibujado a la pe-lícula filmada creando una combinación perfecta que volvía a ser grabada. (Solomon, 1994)


      Cuando ya el público se había habituado a ver a un personaje animado entrenado en nuestro mundo, en 1923 la compañía Laugh-O-Grams fundada por Walt Disney y Ub Iwerks, le da la vuelta a la situación creando “Alice’s Wonderland” donde una pequeña Alicia humana viajaba a un mundo de di-bujos animados. Se trata de un corto de unos diez minutos de duración que dio pie a la serie “The Alice comedies” de la que se rodaron 57 episodios y se emitió durante 4 años. A partir de aquí Disney utilizaría esta mezcla entre realidad y animación para películas en numerosas ocasiones.


      Desde la invención de nuevas herramientas que facilitan la filmación de este tipo de creaciones, son muchos los títulos que aparecen. La mayoría con muchas similitudes entre sí.


      A partir de los años 30 ya empieza a utilizarse también la animación stop motion para introducir criaturas fantásticas enfrentándose a humanos en las películas de Willis O’Brien. Lo hace con un sistema que se llamó “pro-

    

  


  
    
      Imagen 1. Fotograma de “När Kapten Grogg skulle porträtte-ras” dirigida por Victor Bergdahl en 1917.
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      yección posterior” que combina una grabación real de fondo con la acción de las marionetas por delante.


      Los medios tecnológicos con los que cuentan para integrar animación y realidad evolucionan rápidamente, lo que sumado a la astucia de algunos animadores darían resultados increíbles para la época. La creciente prolife-ración de estudios de animación hace que el número de producciones aumen-te rápidamente y muchos experimentan con la técnica. Uno de los grandes exponentes en el uso de esta técnica será la compañía Disney con la produc-ción de numerosas películas.


      2. Clasificación según la técnica utilizada y nivel de interacción


      A partir de las producciones que se han realizado mezclando animación y realidad, vamos a hacer una clasificación con el fin de agruparlas según la forma en que interactúa la realidad con la animación y la técnica utilizada. Partimos del trabajo de Frederick S. Litten que en 2011 propone una clasifi-cación muy exhaustiva para diferenciar las distintas técnicas y posibilidades de la hibridación entre animación y acción en vivo, diferenciando entre los si-guientes tipos:


      1. Animación y acción en vivo por separado.


      a) Con interacción que nos hace notar que el mundo real y el animado comparten una misma realidad.


      b) Sin interacción.


      2. Personajes dibujados en un entorno real.

    

  


  
    
      Imagen 2. Fotograma de “Alice comedies – Alice Solves the Puzzle” de la compañía Laugh-O-Grams (1925)
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      a) Que interactúan con el mundo.


      b) Que no interactúan.


      3. Personajes humanos que actúan en un entorno dibujado.


      4. Tipo 2 y tipo 3 combinados.


      5. Combinaciones de más de dos tipos de animación/acción en vivo.


      Esta clasificación nos sirve de punto de partida para establecer la nues-tra. Lo que Frederick define en el tipo 1 como animación y acción en vivo por separado, nosotros no lo consideraríamos como tal a no ser que exista una in-teracción como considera en el tipo 1.a. De no ser así no tendría sentido te-nerlo en cuenta ya que lo interesante de este estudio es observar cómo el mundo real y el animado conviven de algún modo.


      Por otro lado, sí tendremos en cuenta los trabajos que combinan anima-ción y realidad como un efecto especial que pretende insertar elementos o personajes ficticios en un mundo real, utilizando animación tradicional o por ordenador. También tendremos en cuenta la técnica de animación con la que están realizadas para ahondar más en esta clasificación.


      Los sub-apartados que contempla Frederick para desmenuzar aún más las tipologías, en nuestro caso no son necesarios. A continuación, vamos a proponer nuestra clasificación de los tipos de animación y realidad, basándo-nos en los ejemplos que hemos encontrado.


      2.1. Animación y realidad por separado con interacción en la historia o acciones de los personajes


      Son los casos en lo que encontramos que una parte de la historia se desarro-lla en un entorno real y otra parte en un entorno animado. Ambas partes se intercalan a lo largo de la historia y suelen tener un nexo de unión para sal-tar de un mundo al otro. Un ejemplo muy peculiar es la película titulada “Os-mosis Jones” (2001) dirigida por Bobby Farrelly y Peter Farrelly. Bill Murray es el protagonista de esta historia, su personaje es alguien descuidado que no se preocupa por su alimentación, no hace ejercicio, etc. Su sistema inmu-nitario está librando una batalla por su supervivencia y ésta será represen-tada mediante animación 2d. Iremos dando saltos del interior de su cuerpo al exterior. La forma de conectar ambas realidades será con movimientos de cámara, en ocasiones se acercará tanto al personaje que lo atravesará o se meterá en su boca y a partir de ahí todo será animado.


      Existe una obra muy particular titulada “Life, Animated” (2016) del di-rector Roger Ross Williams. Se trata de un documental sobre el autismo que combina realidad con animación. Esta última es utilizada para intentar mos-trarnos los sentimientos y sensaciones que produjo esta situación en Owen y su familia. Además, esta combinación resulta muy oportuna por la fascina-ción que Owen sentía por las películas de Disney y cómo estas le sirvieron a su familia como una puerta de comunicación con el pequeño. Las animacio-nes están realizadas en 2d digital, en blanco y negro con algunos detalles a

    

  


  
    
      6

    

  


  
    
      1


      2


      3


      4


      5


      6


      7


      8


      9


      10


      11


      12


      13


      14


      15


      16


      17


      18


      19


      20


      21


      22


      23


      24


      25


      26


      27


      28


      29


      30


      31


      32


      33


      34


      35


      36


      37


      38


      39


      40


      41


      42


      43


      44


      45


      46

    

  


  
    
      color a excepción de 3 escenas completamente a color con una animación más elaborada sobre una historia autobiográfica que escribió Owen.


      También encontramos algunas películas que de forma excepcional in-cluyen una escena animada que consigue captar la atención por la diferencia tan radical de imágenes. Lo vemos en películas como “Annie Hall” (1977), “Kill Bill. Vol. 1” (2003) o “Harry Potter y las Reliquias de la muerte” (2010)donde Hermione lee “La fábula de los tres hermanos” representada con una animación de estilo muy oscuro y tétrico. A modo de sombras chinescas los personajes aparecen como siluetas en negro sobre fondos sepias, proporcio-nando ese carácter tan sombrío que la historia necesita.


      2.2. Animación y realidad 2D


      Este tipo de híbrido es la forma más común en la que encontramos unidas la animación y la realidad. Tanto en cine como en televisión se ha explotado con muy distintos resultados. Veremos a continuación qué posibilidades de inte-racción existen.


      2.2.1. Personajes animados en 2D que interactúan en un mundo real


      Generalmente en la animación 2D algún personaje animado se ha escapado de su medio para colarse en nuestro mundo, interactuando con los persona-jes humanos y el entorno de manera natural. Son tantas las producciones que han utilizado esta técnica que se podría elaborar una enorme lista, des-de “Levando anclas” dirigida por George Sidney en 1945 de la que siempre recordaremos aquella escena en la que el ratón Jerry baila con el actor Gene Kelly. Famosas películas como “Pedro y el dragón” (1977) o “¿Quién engañó a Roger Rabbit?” (1988). Una obra maestra donde podemos observar que las interacciones entre los personajes están resueltas con maestría.


      También se rodaron algunas series de televisión como el entrañable “Pu-muki” en 1982, donde un duende pelirrojo se aparece en el taller de un carpin-tero. Observamos cómo se mueve por el escenario real como mucha soltura y maneja objetos reales que una vez en sus manos se convierten en dibujos.


      Aunque esta forma de mezclar animación y realidad tuvo su apogeo en los años 80-90, podemos encontrar producciones más recientes, como la pelí-cula “Diario de una chica adolescente” (2015) dirigida por Marielle Heller. Está basada en el cómic autobiográfico de Phoebe Gloeckner donde nos cuen-ta las inquietudes de una adolescente que empieza a descubrir su sexualidad con el novio de su madre. En la película de acción en vivo podemos observar cómo un personaje en 2D, que sólo ve la protagonista porque está ligado a sus pensamientos, aparece en algunos momentos.


      También encontramos otras producciones recientes menos acertadas como la serie “Son of Zorn” de la que se rodó una única temporada en 2016.
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      Se trata de una comedia donde encontramos a una especie de He-Man en 2D rodeado de personas de carne y hueso; su exmujer, su hijo, la nueva pareja de su exmujer. En este caso la integración entre la realidad y el personaje 2D resulta muy desafortunada.


      2.2.2. Personajes humanos que interactúan en un mundo dibujado en 2D


      Al igual que el caso anterior, podemos encontrarlo en muchas producciones. La diferencia es que ahora es el personaje humano el que se ve envuelto en un mundo animado y rodeado de personajes con los que interacciona de for-ma más o menos natural. Solemos encontrar en mayor número de animacio-nes realizadas con técnicas 2D, siendo aún más chocante ese contraste entra la realidad y la animación, y según el caso puede ser beneficioso o no. Aquí es cuando se nos viene a la cabeza esa fantástica escena de la película “Mary Poppins” (1965) en la que Mary, el deshollinador y los niños, viajan a ese fan-tástico mundo en 2D para pasar la tarde con esas encantadoras criaturas. Esta escena forma parte del imaginario de cualquier niño de los 90 y quizá para muchos su parte favorita de la película. En este caso el uso de la anima-ción tan acertada convirtió a esta película en una de las más premiadas.


      Existen otros muchos títulos que encajan aquí; “La bruja novata” (1971), “Una rubia entre dos mundos” (1992) (Aquí se intercala el mundo real y el animado) o “Space Jam” (1996). Algunas de mejor gusto que otras.


      2.3. Realidad y stop motion


      2.3.1. Realidad y stop motion: marionetas


      La mayoría de ejemplos que encontramos aquí utilizan la animación stop motion de marionetas y maquetas para conseguir efectos especiales que por la época no podían hacerse de otro modo. Nos referimos a las películas de ciencia ficción en la que seres mitológicos o fantásticos eran creados como marionetas e interactuaban con los personajes humanos. Los autores más significativos y pioneros en este tipo de películas fueron Willis O’Brien y Ray Harryhausen. Del primero la archiconocida película rodada en 1933 “King Kong” para la que se utilizó el mismo sistema de sobreimpresión que inven-tó Mèliés. Consistía en grabar al personaje sobre un fondo negro, rebobinar la película y volver a grabar sobre la misma la marioneta (Pertíñez, 2010).


      El sucesor de O’Brien fue Harryhausen, quien trabajó para él como ayudante y llevaría esta técnica de animación a su máximo esplendor inven-tando nuevas formas de filmación que favoreciesen un trabajo más dinámico y económico. Lo denominó Dynamation (Sawiki, 2010)y fue utilizado en pelí-culas como “El séptimo viaje de Simbaud”, “La isla misteriosa” o “Jasón y los Argonautas”. Consistía en un proceso por el que se proyectaba en una pan-
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      talla el fondo real filmado, delante de ésta se colocaba la marioneta que se iban filmando frame a frame y se volvía a grabar, quedando una composición integrada. Sí había algún elemento que en algún momento se superponía a la marioneta, en un cristal colocado delante se pintaba en negro para que la película no se impresionara, rebobinaban y se volvía a filmar destapando esa parte y quitando la marioneta.


      Cabe mencionar aquí la saga “Starwars” para la que la compañía Light&Magic desarrolla una nueva técnica llamada go motion que permite eliminar los saltos entre fotogramas que se suelen producir en stop motion. Consiste en dotar de movilidad a las naves, produciendo un pequeño despla-zamiento al mismo tiempo que se capturaba la imagen. Así se conseguía un pequeño desenfoque o barrido que aumentaba la sensación de movimiento. (Pertíñez, 2010).

    

  


  
    
      Imagen 3. Fotograma de “El séptimo viaje de Simbaud” diri-gida por Nathan Juran en 1958.


      [image: ]

    

  


  
    
      Imagen 4. Fotograma del cortometraje “Madame Tutli-Putli” 2007.


      [image: PONENCIA.%20ALONSO%20VALDIVIESO.%20Animación%20y%20realidad.%20IMAGEN%204.png]
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      Por la forma tan curiosa de unir animación y realidad no podemos de-jar de recordar el cortometraje nominado al Oscar en 2007 “Madame Tut-li-Putli” creado por Chris Lavis y Maciek Szczerbowski. La historia trata del viaje existencial que Madame Tutli-Putli emprende en un tren. Observamos en ella algo que resulta un tanto perturbador, una profundidad intensa en su mirada. Se trata de una animación stop-motion de marionetas donde los ojos de la protagonista pertenecen a Laurie Maher, una actriz de carne y hueso. Para conseguirlo, filmaron la animación en primer lugar y basándose en el movimiento de la marioneta, Laurie interpretaba los mismos movimientos que después eran tratados y sincronizados con la marioneta. El resultado lo podemos ver en la imagen 4.


      2.3.2. Realidad y stop motion: recortables


      Encontramos otro curioso ejemplo de stop motion y realidad que utiliza la técnica de los recortables de papel. Los autores son los Monty Phyton, que además de utilizarlos para realizar divertidos sketches en “Flying circus” también podemos encontrarlo en la película “Los caballeros de la mesa cua-drada y sus locos seguidores” (1975) donde se intercalan numerosas escenas a lo largo de la película, pero también hay una en la que personajes reales conversan con un Dios de papel recortado. Todas con el característico estilo que Terry Gilliam les da a sus animaciones.


      2.3.3. Animación y stop motion: pixilación


      La pixilación es una técnica de animación en la que se utilizan personas u ob-jetos reales que son fotografiados frame a frame. Una técnica de stop motion que también puede combinarse con la animación en 2D. Hemos decidido in-cluirla porque al servirse de personas reales le da a la película una impresión de acción en vivo que es característica de las producciones que estamos ana-lizando aquí. Es muy común en este tipo de híbridos encontrar una mano que dibuja un personaje y luego interactúa con él de algún modo. Como observa-mos en el trabajo de Daniel Graves “Manipulation” por el que ganó un Oscar en 1991. Vemos cómo una mano con guante blanco dibuja un personaje al que quiere desechar, pero éste ha cobrado vida y se resiste. Sobre el papel la mano golpeará y maltratará a su personaje hasta que termina en la papelera.


      Pavel Koutsky es otro animador que ha realizado varios trabajos mez-clando animación 2D y stop motion, o animación 2D y pixilación, como en la obra “Duelo” rodada en 1997 y que tiene una importante carga ideológica. Observaremos cómo aparece un niño al que se intenta adoctrinar en lo que podría ser la escuela. El niño es un personaje dibujado a lápiz y mediante un embudo real que una mano le coloca en la cabeza, pretende meter gran can-tidad de conocimientos a presión. Estos también son objetos reales, libros, re-vistas, películas, etc.
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      2.4. Realidad y animación 3D


      El uso de los CGI cada vez hace más difusa la barrera entre animación y rea-lidad ya que en cuanto a realismo a veces cuesta distinguirlo. Hoy en día to-das las películas y series de televisión lo utilizan por motivos económicos. Resulta mucho más asequible recrear un escenario en 3D que construirlo.


      Gracias a los sistemas de captura de movimiento los personajes crea-dos en 3D son interpretados por actores o actrices reales, quedando en este caso también muy borrosa la diferencia entre animación y realidad.


      No obstante, existen muchas películas donde se hace notoria e intencio-nada la diferencia entre animación y realidad de los personajes que las pro-tagonizan. Recordemos la primera película de “Stuart Little” del año 1999 di-rigida por Rob Minkoff, en la que un ratón antropomorfo en 3D es adoptado como un miembro más de la familia. Después se hicieron dos secuelas más.


      Más reciente (2011) es la interpretación que hace Andrei Konchalovsky sobre “El cascanueces”. En este musical, una niña vienesa recibe como rega-lo de su tío un cascanueces de madera que cobra vida, ambos emprenden un viaje hacia un mundo de fantasía.


      3. Conclusiones


      Desde los ojos de la infancia resulta fascinante imaginarse entrando en esos mundos de fantasía animada. Como hemos podido observar, existen muchas producciones donde se da esta combinación entre realidad y animación des-de la invención del cine hasta la actualidad. En ocasiones con resultados muy acertados y en otras con resultados dudosos en cuanto a calidad artísti-ca. En su mayoría son producciones comerciales con una estética muy pare-cida y que van dirigidas a un público infantil.


      También hemos podido estudiar otras obras donde la animación y rea-lidad se mezclan con un propósito distinto, con un estilo diferente y dirigidas a un público adulto. Nos resultan muy interesantes aquellas producciones dónde el uso que se le da a la animación tiene un carácter simbólico que ayu-da a expresar los inquietudes, miedos o pensamientos complejos de los per-sonajes. Como en la película de Pink Floyd “The Wall” dirigida por Alan Par-ker, donde observamos que la animación y la realidad se van sucediendo por separado hasta que convergen en un momento, que resulta ser un punto de inflexión en la película.


      En cualquier caso, queda comprobado que existe una continuidad en el uso de esta técnica a lo largo de la historia. Como ya hemos mencionado no se ha acuñado todavía un término que la identifique. Según Frederick S.Lit-ten, Bruno Edera denomina este tipo de animación como animación híbrida o mixta (Litten, 2011) pero puede resultar un tanto impreciso, porque una animación híbrida podría ser también la que mezcla distintas técnicas de animación sin incluir la acción en vivo. Maureen Furniss define la animación como un “continuum” entre mímesis y abstracción. El término mímesis defi-
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      niría las obras que pretenden acercase más a la acción en vivo, mientras que la abstracción se acerca más a la animación. Una película que combina ac-ción en vivo y animación estaría en algún lugar en medio de este “conti-nuum” (Furniss, 1998:5)


      Antes de la llegada de la separación de la imagen en capas mediante el uso de cromas, a esta técnica de animación se la denominaba “imagen aérea” por el modo en que se rodaba la combinación entre realidad y animación. (Hervás, 2002)


      Aquello que como ya hemos comprobado apareció desde los inicios del cine de una manera muy tosca, pero dejando boquiabiertos a sus espectado-res, hoy nos demuestra que sigue en constante desarrollo. Podemos adentrar-nos en entornos interactivos de realidad virtual, donde ser los protagonistas. O podemos ver en las pantallas de nuestros teléfonos móviles animaciones que se desarrollan en nuestro entorno a través de la realidad aumentada. Está claro que muy pronto lo virtual se moverá entre nosotros sin que apre-ciemos la diferencia y con objetivos muy distintos al de la animación.
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      2. Implementación de las realidades virtual y ampliada en las industrias culturales: sector editorial, artes escénicas y narrativa transmedia televisiva


      Mónica Barrientos-Bueno1


      1. Introducción


      Las industrias culturales, en su implementación de las posibilidades de la tecnología digital y sus lenguajes, han incluido de forma más o menos pre-sencial y relevante distintos usos de lo digital, los cuales han dado pie a di-ferentes productos y servicios para cada uno de sus sectores. La definitiva implantación digital ha aumentado la propia noción de experiencia cultural, formativa y de entretenimiento, así como la profundidad de cada una de ellas, con un amplio margen en el que tienen cabida diferentes configuracio-nes de la interactividad.


      Con la realidad virtual, la realidad mixta, la realidad aumentada, las visiones 360 grados, los relatos transmedia, la libre navegación por los con-tenidos, aplicaciones para móviles, etc., las industrias culturales han incluido una serie de posibilidades experienciales que ya estaban presentes en otras áreas de la actividad humana y que son, en algunos casos, cotidianas para los consumidores culturales. Tal es su actual relevancia, que el concepto de industrias culturales y creativas está siendo progresivamente reemplazado en multitud de informes oficiales en el Reino Unido por el de Creative and Digital Industries (Piconero, 2013). La inexorable vinculación entre la cultu-ra y lo digital está en consonancia con la inapelable relevancia de las tecno-logías de la información y la comunicación para la comprensión de las indus-trias culturales a día de hoy.


      En este entorno las llamadas realidades artificiales (realidades aumen-tada, virtual y mixta) suponen actualmente un estimulante y fructífero cam-po de expansión para las industrias culturales y creativas, uno de los secto-


      
        1. Universidad de Sevilla. Profesora contratada doctora del departamento de Comu-nicación Audiovisual y Publicidad.
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      res económicos y productivos más relevantes por su volumen de facturación y empleabilidad en Europa (GESAC, 2014), cuya potencialidad es incuestio-nable a día de hoy (Castro, 2017).


      Con el fin de aportar una visión analítica de la situación de las realida-des virtual y ampliada en el ámbito de las industrias culturales, la cual per-mita valorar sus diferentes implementaciones, se van a analizar tres secto-res a través de tres casos concretos: el del libro, uno de los más prolíficos en su relación con otras industrias y sectores creativos, mediante el proyecto Bedtime Stories, de Samsung. Le siguen las artes escénicas que, aunque ac-tualmente sacan partido de las posibilidades de las realidades artificiales para la puesta en escena, también las emplean para acercar sus espacios al público, como tiene lugar con la experiencia desarrollada por el Lab de RTVE para el segundo centenario del Teatro Real de Madrid. Finalmente el foco de atención estará en el ámbito televisivo, con una de sus áreas más analizadas e interesantes desde el punto narrativo e industrial: las expansiones trans-media, que se verá a través de la aplicación de realidad virtual de la serie de TVE El Ministerio del Tiempo.


      2. Estado de la cuestión de las realidades artificiales


      La realidad aumentada se está haciendo muy presente. Su reciente y espec-tacular uso por parte de The Weather Channel para informar de las inunda-ciones del huracán Florence en Estados Unidos, así como en los informativos de Antena 3 Televisión, en la nueva temporada de otoño 2018 y con menor espectacularidad, para revelar el incremento del precio de la vivienda en Es-paña, demuestran cómo la realidad aumentada ya se encuentra instalada en múltiples vertientes de la comunicación y las industrias culturales como ve-hículo de expresión, aditivo de genuino atractivo visual y vía para conectar con el público.


      Las tecnologías de la información y la comunicación han abierto un am-plio campo sembrado de poderosas tecnologías que han dado lugar a nuevas formas de interacción con la realidad, tanto real como virtual y digital. Si echamos la vista atrás podremos comprobar hasta qué punto las previsiones de lo que sería la implementación de las realidades artificiales se han hecho, valga la redundancia, realidad en su mayor parte.


      En el ámbito de una de las industrias culturales, la del videojuego, la primera en la que de forma más intensa se ha hecho uso de la realidad vir-tual, es de gran interés el informe El futuro del videojuego (2010), elaborado por Gfk para aDeSe (Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento). En él se realizó una encuesta entre jugadores españoles para conocer sus expectativas para el año 2020. Entre sus resulta-dos destaca cómo un 74% de los encuestados indicaban que muy probable-mente existirían juegos de realidad virtual que harían posible “una inmer-sión total en otro mundo, parecido a lo que ocurre en películas como Avatar 
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      o incluso Matrix” (2010: 11). Respecto a los potenciales y atractivos de la rea-lidad virtual, se indagaba en los tres aspectos que más fascinación genera-rían en los usuarios, destacando los resultados con un 34% el realizar viajes a lugares poco comunes, alejados o imaginarios, en segundo lugar con el 33% la posibilidad de poder aprender en todo tipo de disciplinas (de idiomas a cien-cias) y, en tercer lugar, realizar quedadas virtuales con amigos con el apoyo del 27% de los encuestados.


      Ello ha conducido a la industria de videojuegos a ser pionera en la im-plementación de la realidad virtual en la industria de la cultura y el ocio, don-de las empresas españolas se involucran cada día más; el Libro blanco del desarrollo español de videojuegos (2016) apuntaba que el 28% de las empre-sas nacionales ya estaban trabajando de forma efectiva en la producción de juegos con realidad virtual, y que el 64% tenían intención de hacerlo en un futuro próximo. Eran decisiones que venían respaldadas por las tendencias de compra, siendo España líder mundial en la adquisición de videojuegos con realidad virtual (2016: 63).


      En los últimos años se ha constatado una creciente demanda y venta de dispositivos móviles, especialmente smartphones, que permiten no sólo el disfrute de distintos videojuegos creados especialmente para estas pla-taformas, sino que además es un consumo de dispositivos que ha venido impulsado por el desarrollo de aplicaciones específicas para ellos. Ello ha generado lo que Williams y Mascioni (2014) denominan “digital-out-home entertainment” (DOE):


      Perhaps one of the most significant trends affecting the DOE market is the growing convergence between real and virtual experiences, afforded by such interactive forms as mobile AR [augmented reality], location-based games and social media. New technologies, such as smartphones, and new consum-er habits are hastening the increasing convergence of the interactive con-sumer and DOE markets in public places, and much greater convergence is likely to spawn huge opportunities in the next decade (2014: 160).


      Sin duda la tecnología móvil, la cual ha crecido rápidamente en los pri-meros compases del siglo XXI, se trata de una plataforma muy oportuna para el “desarrollo de nuevos sistemas” (Alegría, 2015: 18), entre los que se encuentran las diferentes realidades artificiales. Estas se han convertido en motor de renovación principal de las industrias culturales y creativas en los últimos años,


      as new combinations of knowledge and resources, innovation, regardless of its type, creates possibilities of new innovations, and thus set the framework of continuous development; innovation in services, and especially in cultur-al-creative industries, became a theme of interest during the last years, be-cause its effects extend beyond this sector and affect activity in the whole economy (Leovaridis y Bahna, 2017: 157).
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      Al igual que las otras realidades artificiales, la realidad virtual ha sido incorporada como activo de las industrias culturales hace unos años. Permi-te al usuario realizar una inmersión completa en un entorno digital, no real, construido artificialmente, que recrea uno real o imaginario con el que se crea la sensación de permanencia y presencia en ese espacio a través de una interacción cinética en tiempo real. Con los distintos sectores de las indus-trias culturales aportando todo tipo de productos y desarrollos que imple-mentan la realidad virtual, la alianza entre la innovación y la creatividad se convierte en la pieza clave:


      VR enables the viewer to control what they see as they move their head or their virtual bodies (avatars) through space, essentially turning the viewer into the storyteller. For many of the experts we spoke with, understanding this fundamental shift in control is crucial for successfully leveraging the platform. This paradigm shift is having a profound impact on the production of VR content and advertising (IAB, 2016: 6).


      La realidad aumentada permite conectar el mundo real con el virtual, ya que facilita la incorporación de datos digitales de todo tipo a un entorno real. Para algunos es un derivado de la realidad virtual (Azuma, 1997), de la misma manera que la realidad mixta, que combina realidad aumentada con virtual. Cada una de estas realidades proporciona un nivel de inmersión me-nor que la realidad virtual, la cual se entiende como la más completa en este sentido (IAB, 2016: 3).


      La realidad aumentada está siendo un campo muy fértil para las indus-trias culturales, quienes le están sacando gran partido con aplicaciones de va-lor añadido a una experiencia cultural; ello se debe en gran medida a que la realidad aumentada “permite desarrollar aplicaciones que son fáciles de usar y comercializar” (Alegría, 2015: 19). Por ejemplo, en el ámbito museográfico se trabaja con desarrollos relacionados con la visita física que permiten mos-trar información adicional de lo expuesto, trazar rutas, la reconstrucción de partes perdidas de los objetos artísticos, etc. Podríamos destacar como caso la app Photo Prado, del Museo Nacional del Prado, la cual facilita que el usua-rio obtenga una foto con una de sus obras favoritas de la colección perma-nente, pues el Prado no permite la toma de fotografías en sus instalaciones. Aunque Javier de Pedro y Carlos Luis Martínez lo argumentan para el ám-bito educativo, uno de los sectores más pujantes en la implementación de la realidad aumentada junto a la de videojuegos, podemos tomar sus palabras para destacar que es una tecnología que permite interactuar con la realidad física al “desglosarla en sus distintas dimensiones, con objeto de facilitar la captación de sus diversas particularidades, en ocasiones imperceptibles para los sentidos” (2012: 103).


      La realidad aumentada, hermanada con otras realidades artificiales como la virtual a través de la mixta, presenta tecnológicamente varios desa-rrollos y niveles de aplicación, en función especialmente del tipo de marcador o formato de activación; de esta manera encontramos el nivel I (el marcador
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      es un patrón visual artificial), el nivel II (el marcador es una imagen 2D im-presa o del entorno real, por ejemplo un código QR), el nivel III (el marcador es un objeto o escenario 3D) y finalmente el nivel IV (sin marcador o marker-less, funciona vía coordenadas de geoposición mediante GPS).


      Así se genera una realidad enriquecida, con más información que per-mite dos marcos de interactividad: por seguimiento, basada en activadores como marcadores, que facilita la inclusión de elementos en 3D, y geolocaliza-da, basada en activadores como acelerómetros, brújulas o sistemas GPS, don-de no tiene tanto protagonismo la generación de elementos tridimensionales como la inclusión de anotaciones y etiquetas sobre el entorno real captado por la pantalla a través del objetivo de la cámara del dispositivo móvil.


      En el primer caso, el de interactividad por seguimiento, la industria editorial ya ha implementado diversos marcadores en sus publicaciones para crear experiencias a partir de objetos modelados en 3D, que permiten tras-cender las dos dimensiones de las ilustraciones tradicionales. Alguno de los ejemplos pioneros, en el ámbito editorial, fue el proyecto Magic Book, debido al grupo HIT de Nueva Zelanda (Basogain, Olabe, Espinosa, Rouèche y Ola-be, 2007: 2), que tuvo su traslación en España con el Libro Interactivo de Mu-seos Andaluces, el cual permitía acceder a maquetas tridimensionales mani-pulables en tiempo real a través de marcadores impresos en sus páginas.


      Frente a estos desarrollos de realidad aumentada, por su parte la inte-ractividad geolocalizada invita y hace necesario moverse, transitar por un entorno real, para ampliar la información y el conocimiento del mismo. A día de hoy sus aplicaciones son muy variadas: desde trabajos de campo a libros aumentados, como hemos comentado, pasando por visitas a emplazamientos y lugares de interés turístico o cultural, entre otras posibilidades para las in-dustrias culturales y creativas. Véase el caso, por ejemplo, y de nuevo en el entorno museístico, cómo cada vez se piensa más en digital con grandes pro-yectos y otros más modestos, los cuales demuestran que la implementación de las posibilidades de la realidad aumentada no es tanto una cuestión de presupuesto como de imaginación y creatividad. Entre los primeros, los gran-des proyectos, por citar tan sólo algunos ejemplos, nos encontramos con In-quadra, de la Galería Nacional de Umbría, que permite profundizar en el co-nocimiento del significado de los frescos de su sede, así como aportar una interesante serie de aspectos técnicos; entre los segundos, más modestos, des-taca la experiencia de realidad aumentada del Museo de la Ciudad de Ante-quera, la primera desarrollada en un museo andaluz.


      3. Metodología


      Se plantea un recorrido analítico y descriptivo por varias manifestaciones de las realidades virtual y ampliada en cultura a través de tres casos concretos. El primero que se aborda es la industria del libro, donde cada vez es más pal-pable la interconexión con otras industrias y sectores creativos; ello se mani-fiesta en la realidad virtual a la que recurren innovadores proyectos como
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      Bedtime VR Stories, de Samsung. En segundo lugar se analiza el recurso a la realidad aumentada a propósito de la experiencia inmersiva e interactiva propuesta por Lab de RTVE para el segundo centenario del Teatro Real de Madrid. Y, por último, el enfoque recae en el empleo de la realidad virtual en eventos de naturaleza transmediática, donde se aúna lo audiovisual con la cultura, como la aplicación móvil Ministerio VR de la serie de TVE El Minis-terio del Tiempo. Con todo ello se propone ofrecer un panorama del uso de las realidades artificiales en el ámbito de la creación cultural, donde entran en juego factores como la experiencia inmersiva, la interactividad y la vivencia de otras realidades.


      4. Estudio de tres casos del uso de las realidades ampliada y virtual


      4.1. Sector editorial: Bedtime VR Stories


      La industria editorial, junto a la de videojuegos y la audiovisual, es la punta de lanza del empleo de las nuevas tecnologías en las industrias culturales y creativas. Como apunta Alegría en relación a la realidad aumentada y su uso en la edición de contenidos impresos,


      la industria tradicional ofrece nuevos productos inéditos, enfocados a una mayor socialización. Se pueden editar libros y revistas que no solo sirven para leer sino que el lector puede interactuar con ellos en tiempo real, acce-diendo a una información abierta, contextualizada y con contenidos dinámi-cos (2015: 20).


      Sin duda, entre todas las industrias culturales, la del libro es la que más ha optado por su renovación tecnológica; en el caso de España, el sector edi-torial ha estado a la vanguardia en este aspecto, con una creciente produc-ción en nuevos soportes tal como muestran los datos recogidos por el anua-rio El sector del libro en España 2017, con datos desde 1999. Sin duda, esta adaptación a las nuevas tecnologías están permitiendo el lanzamiento de nue-vos productos para dispositivos móviles que crean a su vez nuevos formatos que aprovechan y reúnen las ventajas del multimedia y la lectura.


      El caso que analizamos aquí, Bedtime VR Stories, desarrollado por Sam-sung, es un ejemplo de ello pero no es el único. Una aplicación de Disney per-mite que libros especialmente desarrollados para combinarse con realidad aumentada puedan colorearse2, recreando así de forma digital las tradicio-nales publicaciones impresas infantiles para colorear. Se añade que, tras el


      
        2. Puede verse una demostración en vídeo en Youtube bajo el título Live Texturing of Augmented Reality Characters from Colored Drawings: https://www.youtube.com/wat-ch?v=SWzurBQ81CM.
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      coloreado a mano, la aplicación instalada en un dispositivo móvil lo rastrea con un algoritmo de tracking en tiempo real y crea un vídeo animado del per-sonaje modelado en tres dimensiones, donde el volumen y las texturas son construidas a partir del trabajo manual de coloreado. Otro empleo muy habi-tual es en libros de texto y educativos, que igualmente crean modelos tridi-mensionales de las ilustraciones bidimensionales, mediante una aplicación instalada en un smartphone o una tableta, en publicaciones de ciencias y geo-grafía que muestran así modelos más atractivos e interactivos de animales prehistóricos, accidentes geográficos o partes del cuerpo humano.


      Todos ellos son ejemplos de publicaciones educativas y lúdicas, destina-das a un sector de público muy concreto, donde queda evidenciada la cone-xión entre la realidad aumentada con el ámbito videolúdico, en el cual se mueven con particular familiaridad y destreza los lectores más jóvenes. Sin embargo el empleo de nuevas tecnologías como estas en la industria editorial abre multitud de interrogantes a las que lo que está por venir dará respues-ta: ¿se empleará en todo tipo de géneros literarios y publicaciones? ¿hasta qué punto se ha va optar por una estructura paralela de novela y realidad artificial frente a una estructura inmersiva, donde la novela se encuentre in-cluida en una experiencia de realidad virtual, por ejemplo? Estas son algu-nas de las cuestiones que se plantearon en la mesa de debate Imaginando una novela virtual en Jornadas sobre Narrativa y Realidad Virtual. De la li-teratura como Realidad Virtual a la Realidad Virtual como literatura (Facul-tad de Comunicación, Universidad de Sevilla, octubre de 2017).


      El proyecto de Samsung Bedtime VR Stories hace posible la lectura a distancia de un cuento3. Mediante el empleo de la aplicación instalada en am-bos dispositivos móviles y con el uso de gafas de realidad virtual, padres e hi-jos conviven en un mismo mundo virtual imaginario, donde es posible la in-teractividad y compartir la experiencia a través de sus respectivos avatares. El texto para leer aparece flotante e inserto en ese universo, lo que permite que ambos usuarios puedan verlo, al tiempo que se visualizan los persona-jes que protagonizan la historia, que trascienden la mera ilustración tradi-cional para hacerse animados y “más reales” a ojos del niño4. Se ha lanzado con la historia The most wonderful place to be que lleva a visitar tres mun-dos distintos.


      Nos encontramos, con Bedtime VR Stories, a medio camino entre lo que Antonio J. Gil González (2015) denomina, por un lado, narrativa interactiva multimedia y, por otro, narrativa interactiva de realidad aumentada. La pri-mera es apelada por cuanto el texto escrito del cuento permanece, aparece inscrito en el mundo virtual creado, de manera que “predomina la lectura de un texto que generalmente reproduce el de una página impresa y de nuevo nos encontramos con una limitada interactividad lineal que se reduce a avan-


      
        3. Véase un vídeo demostrativo en Samsung VR Bedtime Stories: https://vimeo.com/164735141.


        4. Puede accederse a una demostración en https://www.unit9.com/project/samsung-bedtime-vr-stories/.
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      zar en historia y activar los efectos y animaciones” (2015: 57); al mismo tiem-po, por parte de la segunda, se recurre a la participación indispensable de la realidad aumentada aunque en el caso analizado no se parte de textos im-presos, como apunta Gil González, que funcionan como punto de acceso gra-cias a “algún software para la lectura de contenido multimedia adicional ins-crito en ellos” (2015: 63).


      4.2. Artes escénicas: Teatro Real. La ciudad de las maravillas


      En 2018 el Teatro Real de Madrid celebró su segundo centenario. Bajo la idea de un teatro en jornada de puertas abiertas y con el título Teatro Real. La ciudad de las maravillas, el LAB de Radio Televisión Española (RTVE)5 crea para el coliseo madrileño un material interactivo que propone al visitante virtual adentrarse en los secretos del histórico teatro con un recorrido in-teractivo donde el sonido juega un relevante papel. Se trata de una muestra de la experimentación con las nuevas narrativas que realiza el Laborato-rio de Innovación Audiovisual de RTVE y que implementa varios aspectos de interactividad y experiencia inmersiva puestos en marcha por, por ejemplo, los webdocs. En el caso que nos ocupa se apuesta por la difusión cultural, lí-nea de trabajo que también ha explorado anteriormente en las galas de en-trega de los premios Goya y el desarrollo de contenidos transmedia para al-gunas de las series de TVE, como Isabel.


      El teatro no es ajeno a las nuevas tecnologías, las cuales han impacta-do especialmente en la puesta en escena, causando lo que podría denominar-se como una auténtica renovación que ha abierto multitud de revoluciona-rias posibilidades expresivas y constructivas hasta hace poco inalcanzables. Tal como apuntan Clara Boj y Diego Díaz,


      la innovación escenográfica ha penetrado en todos los géneros y cada vez asistimos a más representaciones donde la ficción teatral se apoya en efectos especiales que utilizan las tecnologías más avanzadas. Estas tecnologías, y la cada vez mayor implicación del escenógrafo en la creación teatral, han susci-tado nuevas estrategias escénicas: encontramos por ejemplo situaciones en las que “el decorado” se comporta como un elemento activo de gran importan-cia para la escena, llegando incluso a tener el mismo valor que los actores, convirtiéndose en uno más de ellos y por lo tanto situándose a su mismo ni-vel de significación narrativa y protagonismo en la obra (2007: 3).


      Sin duda el caso que analizamos se encuentra alejado de esos usos es-cenográficos de la realidad aumentada, sin embargo Teatro Real. La ciudad de las maravillas funciona como plataforma de difusión del teatro que une


      
        5. Se encuentra disponible enhttp://lab.rtve.es/teatro-real/es/.
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      una tradición de dos siglos a las nuevas tecnologías. Como coliseo que tiene en la ópera uno de los mayores atractivos de su programa cada temporada, se conecta así con nuevos públicos. No es un ejemplo aislado; como apunta Enrique Bustamante (2003), lo digital está también transformando a la globa-lidad del sector de este género lírico. La ópera llega a las salas cinematográfi-cas, en pases especiales, habitualmente en directo desde prestigiosos teatros de todo el mundo, haciendo más accesible que nunca sus representaciones; se trata de lo que Iván Lacasa e Isabel Villanueva (2011) denominan derivados secundarios de la ópera, mientras que Teatro Real. La ciudad de las maravi-llas se clasifica en derivados terciarios, pues se trata de un producto digital que no es ópera pero que tiene relación directa con ella, en este caso con un teatro concreto. Tal como avanzan,


      el público contemporáneo de la ópera es y será, a la vez y principalmente, consumidor mediático. Si eso es así, puede que la jerarquía de uso que el pú-blico tiene de los productos de ópera sea distinta a la jerarquía que la ópera —atendiendo al criterio del directo— imprime a sus productos. En realidad, los productos operísticos con mayor potencial de consumo cotidiano serán los secundarios y terciarios. Si la ópera quiere ampliar sus públicos, ellos serán su mayor aliado (Lacasa y Villanueva, 2011: 3).


      En este sentido funciona Teatro Real. La ciudad de las maravillas, acerca no sólo la ópera sino el espacio que la alberga a todos públicos, espe-cialmente los más jóvenes que constituyen el futuro de este espectáculo, combinando un viaje interactivo con recursos audiovisuales. Al entrar, es el visitante quien elige su propia ruta a través de diferentes motivos e iconos presentes en una visión 360 grados de la sala de espectáculos, que le llevan a conocer la historia, la lámpara, el público, la arquitectura, la escenografía, el foso, la sastrería y caracterización, el regidor, el coro, el cantante de ópera y la caja escénica, a lo que se suma finalmente un juego.


      En todo momento una voz en off guía al visitante por un espacio en el que se puede desplazar 360 grados, del suelo al techo. Los distintos puntos de acceso a cada área vienen marcados por iconos que los identifican; de esta manera encontramos cómo se recurre a textos, vídeos, fotografías, planos, etc. “Un teatro siempre en obras” nos introduce en las principales reformas y rehabilitaciones que ha vivido el coliseo, donde cobran protagonismo los tes-timonios en vídeo de los arquitectos, así como imágenes de archivo de las obras. Con la lámpara de cristal del Teatro Real se repasa su historia así como su relación con este espacio a partir de imágenes de NO-DO de 1962, donde se muestra su subida y montaje para pasar, en 1995, a ilustrar el des-plome que sufrió sobre el patio de butacas.


      A través del palco real se adentra al visitante en la historia del teatro, donde además de recursos empleados en otras áreas (fotos, textos y vídeos), cobran importancia los audios, los cuales permiten escuchar la inauguración del teatro como sala de conciertos en 1966, además de la primera retransmi-sión realizada por Radio Nacional de España en 1967 y la del concierto de
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      reinauguración en 1997. La visita al patio de butacas nos aproxima al públi-co, del cual habla en un vídeo el tenor Plácido Domingo, y el regidor Guiller-mo Carbonell a través de dos audios indica el protocolo habitual de aplausos en el Real, así como el valor de los mismos.


      En el foso la atención se centra en el director de orquesta, un vídeo so-bre el arpa y un vídeo 360 grados que nos sumerge en un ensayo de la or-questa. Al llegar al escenario, los elementos que se desarrollan son sastrería, caracterización y utilería, que recurren a textos, vídeos y fotografías que ilustran el trabajo realizado en estas áreas. El cierre de la experiencia es un juego de diez preguntas que introduce la gamificación.


      De esta manera, entre el aspecto lúdico de la experiencia y la conexión a través de las nuevas tecnologías con lo que es el nuevo público del Teatro Real (espectadores jóvenes), se proyecta una imagen renovada de un coliseo con dos siglos de antigüedad donde se mezclan tradición y vanguardia tam-bién a través de sus canales de comunicación y difusión dentro del marco de las industrias culturales. De esta manera a través de la narrativa implícita en Teatro Real. La ciudad de las maravillas, pasado y presente como claves del Teatro Real establecen un puente de mediación, en los términos apunta-dos por Jordan (2016: 185), con un horizonte de futuro por delante.


      4.3. Narrativa transmedia televisiva: Ministerio VR


      El Ministerio del Tiempo (TVE, 2015-) es la serie española que mayor aten-ción ha concitado en los últimos años dentro de los trabajos académicos des-de las Ciencias Sociales, aglutinando un abultado número de publicaciones (Cascajosa, 2015 y 2016; Rodríguez y Hernández, 2015; Rueda y Coronado, 2016; Paíno y Rodríguez, 2017; Scolari y Establés, 2018, entre otros). En ellas se analiza su impacto en la audiencia tradicional, en diferido y social, el in-usitado fenómeno social que ha supuesto en el panorama español, así como un ejemplar caso de construcción de narrativa transmedia pionero en el en-torno de la televisión nacional, el uso de la realidad virtual y los podcasts, además de sus aplicaciones didácticas, entre otros aspectos.


      Su impacto social, en la creación de un potente fandom (los ministéri-cos), en combinación con un diseño de estrategia transmedia y de expansión a través de redes sociales, no tiene precedentes en España. El Ministerio del Tiempo ha conseguido crear un universo propio muy reconocible que se debe en gran medida tanto a la factura de producto de cultura popular que lo ca-racteriza, con acertados guiños al espectador, como al incentivo que desde el transmedia se ha dado a los ministéricos, quiénes se convierten en auténti-cos prosumidores. De esta manera El Ministerio del Tiempo ha asegurado un determinante engagement de su audiencia.


      A lo largo de las tres temporadas emitidas hasta la fecha, la serie ha creado un universo transmedia que se ha ido ampliando y expandiendo con-forme pasaban las temporadas. De esta manera, en la primera temporada se partió de una serie de piezas promocionales previas al estreno, un curso de
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      formación para patrulleros, un espacio en directo vía streaming durante el periodo de emisión de la temporada (La puerta del tiempo) con entrevistas a los intérpretes y responsables de la serie que promovía la colaboración acti-va de los ministéricos, un making of de cada uno de los capítulos que sigue a su emisión, actividad en redes sociales (Twitter, Facebook e Instagram), gru-po de Whatsapp de Los becarios del Ministerio, presencia en el foro de series históricas en la web de RTVE, certificados personalizados de ministéricos y creaciones del fandom.


      La segunda temporada no sólo amplía el universo de El Ministerio del Teiempo, sino que se enfoca en una mayor implicación de los ministéricos. Se mantienen los principales elementos anteriores y se añaden la intranet del Ministerio, una tienda en línea con merchandising oficial, una webserie pro-tagonizada por uno de los personajes, el capítulo de realidad virtual El tiem-po en tus manos, una novela que se inserta dentro de la narrativa de la serie (El tiempo es el que es, escrita por los guionistas Anaïs Schaaff y Javier Pas-cual), un libro de divulgación histórica a partir de anécdotas que tienen rela-ción con la serie, un podcast y un capítulo desarrollado virtualmente en Twit-ter a través de tuits de los ministéricos, entre otros.


      La tercera temporada, al igual que la anterior, mantiene varias de las estrategias ya iniciadas (como la actividad en redes sociales, el podcast y la webserie, entre otras), y se suman otras nuevas: cómics (Tiempo al tiempo (2017) y Mi tiempo se agota (2018), una aplicación de segunda pantalla y un nuevo episodio de realidad virtual (Salva el tiempo).


      A nivel tecnológico, destaca el empleo de la realidad virtual dentro de la estrategia transmedia de una serie de televisión en España; en este senti-do, El Ministerio del tiempo ha producido hasta la fecha dos capítulos, para los cuales ha desarrollado una aplicación propia para dispositivos móviles: Ministerio VR.


      El tiempo en tus manos ha sido el primer capítulo en realidad virtual producido para una serie de ficción en el mundo. Al igual que Salva el tiem-po, la segunda entrega, permite una inmersión completa del espectador, quien es sometido a varias pruebas para demostrar su valía como funcionario del ministerio en pruebas. Se trata de una experiencia en 360 grados y en prime-ra persona, con interactividad con personajes de la serie. Como afirman Adriana Paíno y Mª Isabel Rodríguez, “la utilización de esta tecnología, en el caso de las series de televisión, permite salvar las distancias entre el usua-rio y la ficción, ofreciendo al espectador la posibilidad de consumir sus pro-ductos de entretenimiento favoritos de otro modo, lo que le permite formar parte de la historia y romper con la pasividad tradicional que hasta ahora primaba en el cine y la televisión” (2017: 3). Quebrado así el muro que tradi-cionalmente separa espectador y obra, con estos episodios de realidad virtual se hace efectiva una de las máximas aspiraciones de los ministéricos: formar parte del ministerio, transitar por su icónico patio y pasillos, ser agente en una misión del mismo modo que los protagonistas, entre otros aspectos.


      La aplicación permite disfrutar de esta experiencia inmersiva, de unos diez minutos de duración por episodio, con la opción de hacerlo con lentes tri-
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      dimensionales o sin ellas que no supone ningún tipo de expansión narrativa de la serie, sino que ofrece la posibilidad de que el ministérico protagonice un episodio en primera persona que no interfiere en el desarrollo narrativo de la producción.


      5. Conclusiones


      La vinculación entre las tecnologías y las industrias culturales es cada vez más evidente e, incluso, imprescindible para garantizar un mayor impacto y engagement de sus productos y servicios. Entre los nuevos desarrollos que la tecnología permite, las realidades artificial y virtual se han situado en un primer plano al poderse implementar en prácticamente todos los contextos.


      Los tres casos analizados (Bedtime VR Stories, Teatro Real. La ciudad de las maravillas y Ministerio VR) ofrecen distintas vinculaciones de estas realidades digitales con las industrias culturales; son ilustraciones del am-plio abanico de sus posibilidades y usos.


      Desde el ámbito editorial, la aplicación desarrollada por Samsung ex-pande visualmente los relatos infantiles con un universo en 360 grados que, por otra parte, es promocionado como vía de conexión entre padres e hijos cuando media la distancia. Para las industrias culturales, Bedtime VR Stories es un ejemplo más de la estrecha vinculación entre el sector del libro y las tecnologías, las cuales vienen marcando los últimos pasos que está dando en búsqueda de nuevos productos, que sin dejar atrás la activi-dad de la lectura, encajen con usuarios que están cada vez más acostum-brados a consumir y disfrutar del ocio a través de una pantalla, en un en-torno multimedia.


      Por su parte Teatro Real. La ciudad de las maravillas, dentro del entor-no de las artes escénicas, no recurre a la realidad aumentada y virtual como recurso de puesta en escena, sino que se convierte en un producto comple-mentario de la propia actividad que despliega el Teatro Real de Madrid con el ánimo de difundir su historia, secretos y actividad que encierra a los nue-vos públicos. Precisamente el seducir y enganchar al público joven, más mul-timedia, es uno de los desafíos a los que se enfrentan los grandes coliseos del mundo. De esta manera Teatro Real. La ciudad de las maravillas funciona como la idea de una jornada de puertas abiertas que no tiene limitación geo-gráfica; la filosofía es un teatro más abierto a todos que nunca, algo que el recurso a la realidad aumentada y virtual facilita notablemente.


      Finalmente Ministerio VR, la aplicación de la serie televisiva El Minis-terio del Tiempo, propone otro uso de la realidad virtual dentro de las indus-trias culturales. En este caso sus dos episodios virtuales forman parte de una amplia y extensa actividad transmedia que El Ministerio del Tiempo ha desplegado a lo largo de las tres temporadas emitidas hasta ahora. La expe-riencia permite al usuario sentirse, más que nunca y de ninguna otra forma, dentro del universo del ministerio; se trata de la máxima aspiración de los ministéricos que visitan y se fotografían en la puerta del ministerio del que
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      son fans, ubicada en la Plaza Duque de Alba en Madrid: vivir en primera persona una misión, interactuar con los protagonistas y transitar libremen-te por las dependencias del ministerio, independientemente de lo que se les haya encomendado.
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      3. Formation and Information. Radio 5-All News. An example of Public Service Media and Financial literacy


      Yolanda Berdasco-Gancedo1


      1. Introduction and aims


      Since the beginning of the subprime crisis, financial information has become one of the most important areas of information throughout the Spanish me-dia. More and more time and space have been devoted to this kind of infor-mation since 2007. There are still many people, however, who are unable to understand the concepts and content of financial news. This is important be-cause financial illiteracy is, in part, the cause of serious problems. Many peo-ple have, for instance, signed a contract as guarantor of their relatives and have then lost their property because they did not fully understand the im-plications of the contract. Similarly, for example, hundreds of people bought preferred stocks and other investment products without knowing what they were buying and, later on, they discovered that they could not recover their money as they had expected.


      Financial literacy is basic for society and the media play an important role in achieving it. This is especially true of the public media, as they have to serve public opinion and give people the possibility of learning and im-proving their knowledge.


      In the case of Spanish media, Radio Televisión Española (RTVE) is the national public broadcasting corporation and it is completely financed by pub-lic subsidies. Radio 5 is an All-News channel which devotes part of its pro-gramming to improving the listener’s knowledge. These include short radio reports of many different fields of knowledge: health, consumer affairs, biol-ogy or cultural affairs.


      The field of economic and financial information is also covered on this radio station by two weekly reports. Finances for all provides keys and tips so listeners can understand the complex world of finance and how to manage their money and investments. Financial dictionary adds a new entry from


      
        1. Yolanda Berdasco-Gancedo is a senior lecturer in Communication department of Madrid Open University (UDIMA).
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      the area of finance and economics every week. The presenter interviews an expert, a business professor, for example. and through the conversation, they explain, clearly and exhaustively, the meaning of the term, adding some ad-vice and tips for dealing with economic matters. Both are short reports, last-ing no more than five minutes and produced from a pedagogical perspective.


      Throughout this case study, the aim is to ascertain whether Radio 5 and, in particular these two programmes devoted to financial literacy, are following the United Nations Educational, Scientific and Cultural Organiza-tion (UNESCO) terms of Public Service Broadcasting (PSB).


      2. Methodology


      This paper is based on a case study. A case study is a methodological tool fre-quently used in social sciences as a way of testing whether theoretical pat-terns apply to real situations. In this case, we use the theoretical description of public media given by journalist associations and by the UNESCO, and we try to discover if a national public broadcasting system, and specifically a ra-dio channel belonging to the main Spanish broadcasting corporation, fulfils the criteria previously mentioned, and whether the programmes devoted to increasing people’s financial literacy can be considered as an example of pub-lic broadcasting duties.


      The definition given by Gillham of what a case study is can be useful to illustrate the focus of our research:


      A unit of human activity embedded in the real world; which can only be studied or understood in context; which exists in the here and now; that merges in with its context so that precise boundaries are difficult to draw. (Gillham, 2010:1)


      To complete this study, we have firstly fixed our objective which could be summarized in the following research question ¿Are these programmes fulfilling PSB criteria? To look for an answer, we have to bring together the criteria mentioned and observe the behaviour of chosen programmes to infer our conclusions.


      We need to bear in mind that when judging programmes, we cannot do so in isolation, so the first part of the analysis has more to do with the medium, the radio station in which they are embedded, and then the se-lected programmes are observed and studied. This is why we chose Radio 5, the informative channel which aims to cover a more diverse range of subject matter.


      Selecting which area could be most useful to focus our case study on, we decided to choose financial literacy as the axis of our research, because it is an area of social interest and because it affects people directly, even when they are not conscious of its influence.


      Finally, we analysed which criteria are clearly satisfied by both Radio 5 and financial literacy programmes and which are not clearly determined, and we reached some conclusions.
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      This case study testing could be applied to different areas of informa-tion and interest to determine whether specific areas of programming are satisfying UNESCO and European Federation of Journalists (EFJ) recom-mendations.


      This methodology aims to open a new line of enquiry, a post-testing of how PSB is performed, and to be honest; we should state that over the course of our research process, many questions have arisen. They could be part of further research in the same direction.


      3. Media and financial literacy


      3.1. Financial literacy as a social need


      According to the Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) definition, financial literacy, now recognized by policy makers as an essential life skill, can be defined as the knowledge and understanding of fi-nancial concepts and risks, and the skills, motivation and confidence to ap-ply such knowledge and understanding in order to make effective decisions across a range of financial contexts, to improve the financial well-being of in-dividuals and society, and to enable participation in economic life.


      If we focus on the Spanish situation, we realize that students do not re-ceive extensive training in this area, and so students finish their secondary ed-ucation without knowing how to control their own finances. Fortunately, some institutions such as the Spanish central bank, Banco de España (BoE) and the Spanish securities supervisor, Comisión Nacional del Mercado de Valores (CNMV), are implementing some training plans to try to change this situa-tion. In 2008, a Financial Education Plan was implemented, in association with the Ministry of Economy. After five years of experience with this plan, a new round of funding for the period 2013-2017 has been approved.


      However, the Programme for International Student Assessment (PISA) results for financial literacy among Spanish students are not very optimis-tic. The study reflects that the proportion of 15 years-old Spanish students who reach the highest levels of proficiency in both the financial literacy test and at least one other domain (reading or mathematics) is very low, no more than 2.5 per cent. According to its conclusions, this information ‘can be con-sidered a measure of the breadth of a country’s pool of students who are par-ticularly well prepared to handle real-life situations’.


      In the case of Spanish adults, the situation is quite similar. Recent studies, such as the one from La Rioja University UNIR carried out in 2013, based on 2,500 telephone interviews, conclude that 63 per-cent of Spanish adults cannot define what risk premium is and one in every two is not able to name the Spanish Minister of Economic affairs, Luis de Guindos. The same proportion of Spanish adults is unable to tell what post is held by Christine Lagarde, who is currently Managing Director of the Internation-al Monetary Fund (IMF).
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      These studies show a lack of financial and economic literacy among Spanish citizens, both the young and adults. Furthermore, from the begin-ning of the global crisis in 2007, many situations have brought to light the need of formation and information. Although we are conscious of the limited power of the media, we will use as an example two situations which have been far too frequent in Spain and that could have been avoided if the peo-ple involved had been properly trained and assessed.


      Firstly, mortgage guarantors who have lost their own homes. These, re-tired people in many cases, have signed as guarantors for their relatives, as the latter did not have enough income to ask for funding to buy a home or to take on a new business. According to the law, they have to be informed of the consequences of signing if the debt is not paid. However, this information, given fast and just before contract signing, has turned out not to be very ef-ficient. Hundreds of people signed these guarantor contracts without realiz-ing that they would find themselves obliged to pay the debt or to lose all their goods, present and future, even their own homes.


      Secondly, a very popular issue related to investment has been the pre-ferred stocks offered by some banks. This kind of investment product sold by Caja Madrid, nowadays known as Bankia, is a variable income product, which means products with a return linked to market performance. This kind of in-vestment products, riskier than fixed income products, were sold to many people who were not aware of the differences between fixed and variable in-come products, and who have lost their money or, in the best-case scenario, will recover their money from 2020 on. To make the matter worse, many of these investors were retired people who invested their life savings and who did not understand the product, even if it was properly explained.


      Although there are many other factors involved in both situations, they are a clear example of research verification and its reflection of reality, as well of the lack of economic and financial culture of Spanish people.


      3.2. Defining Public Service Broadcasting (PSB)


      According to the UNESCO definition, PSB is ‘broadcasting made, financed and controlled by the public, for the public’. This implies that the financing system for this kind of media is only public and there is no private money in-volved. Furthermore, it outlines that ‘It is an information and education tool, accessible to all and meant for all, whatever their social or economic status’ (Unesco, 2000: 4).


      Public Service Broadcasting has an important role to play in providing access to and participation in public life. PSB can be instrumental in pro-moting access to education and culture, developing knowledge, and fostering interactions among citizens. For the majority of the world population, com-prising inhabitants of huge rural areas and illiterate people, radio and tele-vision remain the most available and widespread ICT’s, with radio in the first place as primary communication medium. (Unesco, 2005:12)
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      If we follow Anderson & Coate, ‘One of the principles of public broad-casting is to provide coverage of interests for which there are missing or small markets. Public broadcasting attempts to supply topics of social benefit that are otherwise not provided by commercial broadcasters’, (Anderson and Coate 2005: 947).


      Social benefits referred to by Anderson and Coate can be very varied and ‘recent research findings support the argument that the media is essential to providing information and knowledge for the population’, and what is more ‘It turned out that public service television makes news more accessible for the population, fosters higher news consumption and results in better knowl-edge of public affairs in the population’, (Nieminen and Trappel, 2011: 141).


      3.3. Factors to judge the expected role of PSB


      This study is aimed at analysing the role of PSB to see how public radio can provide one of the core services of public media, helping to improve the cul-tural standards of society.


      PSB media, due to their nature and factors such as their financial sup-port or their lack of commercial pressures, are expected to serve society in a broad range of ways. A group of specialists on Public Service Broadcasting in the Information Society defined, in 2006, three main objectives that should be sought by any public service media.


      1. Enhancing social and political cohesion in a historical moment in which Europe presents high levels of internal fragmentation; ‘PSM are the com-mon meeting ground and present the reference points and experiences needed to shape the values and norms on which society is based’, (Nis-sen, 2006: 22).


      2. Sustaining national culture and democratic society. ‘PSM provide con-tent and services that extend and complement the mainstream provi-sion brought to market by international, commercial providers’, (Nissen, 2006: 22).


      3. Serving minority groups and the individual citizen. ‘Firstly, media pro-vided as ‘a public good’ can serve minority groups (be they special inter-est, ethnic, regional, linguistic, those with disabilities or cultural minori-ties) with content that could never be funded commercially’, (Nissen, 2006: 23)


      Public media is sometimes a misunderstood concept and its translation from English can lead to some doubts. However, UNESCO insists on distin-guishing state-controlled broadcasting, in which media perform certain pub-lic service functions, controlled by governments, from real Public Service Me-dia. In this sense, a series of factors need to be taken into account to judge whether a PSB system is playing the role it is expected to perform:
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      Universality. It must be accessible to every citizen, regardless of their so-cial status or income and it must seek to reach the largest possible num-ber of citizens.


      Diversity. It should be diverse in three different senses: genres, audiences targeted and subjects discussed. This is the best way to reflect their pub-lic diversity and interests. The objective is that public broadcasting reach-es everyone, not through each programme, but through all programmes.


      Independence. This is the third factor mentioned by UNESCO experts. In-formation, opinions and criticism will only circulate freely if the broad-caster is kept free from commercial and political influence.


      Distinctiveness. Referring to the quality and the particular character of its programmes; innovating, creating new genres, etc.


      In this same sense, the Council of Europe’s Independent Television Commission stated in 2006 a series of features that a PSB channel would present:


      Wide range of programmes.


      High quality technical and production standards.


      Cultural, linguistic and social consideration for minority populations.


      Catering for regional interests and communities of interest.


      National identity, being a ‘voice of the nation’.


      Large number of original products made especially for first showing.


      Proven willingness to take creative risks, challenging their audience.


      Strong sense of independence and impartiality.


      Universal coverage.


      Limited amounts of advertising.


      Affordability. (Public Service Broadcasting in the Age of Globalization, 2006: 19-21)


      The International Federation of Journalists (IFJ) presented in 2005 a Manifesto of Public Service Values for broadcasting that reaffirms:


      Access for all to a range of high quality programmes, providing impartial news and information, free from commercial and political pressures.


      Pluralism and quality and voices for all sections of the community.


      Ownership in public hands and management financially transparent.


      Funding that guarantees freedom from commercial and political control, not subject to political manipulation.


      Fairness at work, social justice and rights protection for journalists.


      Going deeper into these three theoretical frameworks, we observe that most of them can be encompassed under the initial UNESCO categorization of factors to be considered to judge whether a PSB system is playing the role it is expected to perform. That is why we will use them to test our selected sample.
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      3.4. Radio 5. Judging its PSB role


      Bearing in mind those factors designed to judge whether a PSB system is playing the role it is expected to perform and with reference to RTVE and more specifically to Radio 5, we should agree with the vast majority and we could also argue about some of the points.


      If we pay attention to the four judgement criteria mentioned by UNESCO, which summarize all the factors mentioned above, we can con-clude that:


      Universality: RTVE is open to every citizen, corresponding to the criteri-on of universality; also, the implementation of a complete web service al-lows people to follow information, programmes and series online. Radio 5 is not an exception and every programme can be easily accessed through radio, web or application.


      Diversity: RTVE follows the principle of diversity. Its programmes are rich and varied with respect to their formats and the issues they deal with, with the aim of reaching as many people as possible. Radio 5 is prob-ably one of the best examples of this; its short programmes allow Radio 5 to address as many issues as possible. If we focus on formats and genres, then, some improvements could probably be made.


      Independence. This is the most controversial point. Although the last modification in 2006 was implemented with the objective of avoiding po-litical interference, RTVE workers have mentioned that they do not pos-sess independence. This is a traditional vindication that has been repeat-ed frequently with every Government so it should be reviewed. Radio 5 is a kind of exception to this political meddling. Its formats, short and devot-ed to a variety of areas of knowledge, are not easily manipulated. Apart from this, it is not the radio station with the highest audience figures and its news bulletins do not contemplate the possibility of including opinion. However, this point is open to discussion.


      Distinctiveness. This is probably the strong point of RTVE. Several pro-grammes were first brought to the audience through RTVE, especially in the case of television programmes. Apart from this, documentaries, pro-grammes, reports and series of high quality are frequently broadcast. In the particular case of Radio 5 programming, this is not completely clear as it is a channel with a poorer audience level than, for instance, Radio 1 and that conditions its programming.


      Going back to the nature and duties of public media broadcasting, we should remark that Radio 5 is a good example of how public radio can be used to enhance citizens’ knowledge, and it is true that audience (EGM mea-sured) is not the strongest point of this station.


      In agreement with Hendy (2013:105), we think that this kind of pro-gramme should be retained on radio because ‘Public service broadcasting is arguably one of the most powerful educational forces of the modern day. And
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      if so, it is surely reasonable to conclude that it should remain available — even if, at any given moment in time, an audience doesn’t demand it’.


      3.5. Financial literacy, a goal for Spanish public radio


      From 2007 on, Spanish media, private and public ones, have increased the time and space devoted to economic and financial information. This increase is not reflected in an improvement in public knowledge, as we have conclud-ed from the aforementioned study. That may be due to the fact that the way of approaching these issues has more to do with information and entertain-ment that with a pedagogical perspective. Most general interest newspapers, radio and television channels offer information and give it without making a effort at translation to make it clearer and more accessible to the public.


      Unfortunately, recent studies do confirm that Spanish citizens’ finan-cial literacy is not as good as it should be, in general terms. A World Bank study on Financial Literacy Around the world (2015) states that only 49% of Spaniards over fifteen are able to ‘answer properly three out of four ques-tions’ related to risk diversification, inflation and interest rates.


      This is only one piece of evidence of the need for financial literacy that we have mentioned previously. Together with this, we should mention the study carried out in 2011 by Fidelity International, which shows that 59% of Spaniards older than eighteen present a ‘poor’ financial education level. Even worse is the result of the ING survey (2012), stating that 56% of Spaniards participating in the survey say that they cannot analyse the issues neces-sary to take decisions in this area.


      RNE public service duty requires that this station make an effort to make up these shortcomings and to approach economic and financial issues from a very different perspective. Its main objective is not making money and gaining an audience to convince advertising companies of the convenience of including their commercials. It is not fighting for the audience nor strug-gling for an advertising share.


      Radio 5 is still more public service oriented, if possible. It does not pro-vide general interest programming, it is an news station but with 45 min-utes per hour to help improve public knowledge in different areas. It is in this context that short spots of financial information from a didactic perspec-tive make sense.


      1. Finances for all:


      Finanzas para todos los públicos/ Finance suitable for all audiences is its Spanish name, a play on words meaning that these reports are aimed at bringing financial issues closer to everyone, with independence of their age, cultural level or economic situation. The title is very instructive because, tra-ditionally, the expression for all audiences was used to classify films that could be watched by everyone, without distinction.
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      This weekly report gives advice related to financial issues to all audi-ences and is supported by Fundación de Cajas de Ahorros (FUNCAS), a pri-vate foundation.


      Funcas is a private non-profit institution, created and funded by the Confederación Española de Cajas de Ahorros (CECA), which is an alliance of savings banks created in 1928. Funcas’ duty is to perform activities that re-sult in benefit to Spanish society, promoting savings and contributing to the spread of knowledge of savings banks in society and it is particularly active in promoting research and studies related to economic issues and their wid-er understanding.


      The main objective of this weekly report is to give information to the audience to help them to understand how the financial sector works, and so, how to improve their money management. To achieve this, they use plain and clear language and address every kind of doubt about personal and fam-ily economic matters.


      Every Monday, a new report is broadcast. After the opening credits, the entire report devotes four minutes to a specific topic. For example, re-cently they have looked at ‘social expenditure’ or ‘how to face financially a process of inheritance’. The main distinguishing mark of these reports is their approach, tending to advise listeners and not only to present the in-formation.


      This way of approaching information is intended as a way of advising people. There are many citizens who cannot count on financial advisors when they have to take a decision in this area, and their lack of knowledge can lead to personal difficulties of great importance. In 2017, the European Com-mission has declared invalid a type of clause used frequently in the last de-cade in Spain, known as a ‘ground clause’.


      In short, ground clauses are a condition established by several entities to concede a variable rate mortgage to their clients. These mortgages were usually calculated using a fixed percentage plus the current Euribor. How-ever, banks protected themselves by fixing a minimum level of the interest rate. That does not correspond purely to a real model of variable rate mort-gages and many customers had not been conscious of what they were sign-ing . This has caused serious problems for many families which have not been to pay their mortgages back and have lost their homes.


      This is a clear example of how lack of knowledge can lead to damaging consequences. Recently, banks have been sentenced to return to their cus-tomers the money gained through these clauses. However, it is too late for families who were not able to pay their mortgages years ago, and who lost their homes then.


      This problem, which was initially due to a lack of financial literacy, be-came a social problem when some families lost their homes and maintained a debt with their lender. To help families avoid these situations and to take more suitable decisions, this programme presents, for instance, an edition devoted to explaining what we have to bear in mind when signing a mort-gage to buy a house.
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      This edition, called ‘The way to approach a mortgage’ pays special at-tention to consumer protection and so helps improve the standard of finan-cial literacy and, therefore, improves society. This is something that sever-al authors have mentioned, among them Hendy (2013), who remarks that public service is designed to empower audiences: ‘Perhaps the most crucial element of public service, however —and one often missed— is its dynam-ic function: its attempt to nurture an active audience empowered to think for itself’.


      This is a good way of fulfilling public service duties as the initial pre-senter tries to advise listeners of the risks they run when they are contracting a mortgage; guarantees, possible options of they cannot afford the monthly payment, etc. The dialogue between the two presenters makes the programme easier to understand. As they have only five minutes to explain a lot of things about an issue with many aspects to be dealt with, they try to make it short and clear and to our mind, they achieve their aim clearly.


      The presenters and at the same time directors, Eduardo Bandrés and Patricia Carmona, argue that they try to give ‘keys and advise for those not familiar with finance, so they can better understand the complex world of fi-nance, and as a consequence, they can manage their money properly’.


      2. Financial Dictionary:


      This is the second programme aimed at promoting financial literacy on Ra-dio 5. It is broadcast every Friday morning and lasts no more than five min-utes. It is led by a financial journalist, who gives short interviews to expert analysts and university professors. These interviews are focused on finan-cial and economic terms, adding them to a radiophonic dictionary of special-ized terms.


      According to its director and presenter, Yolanda Berdasco, ‘the main ob-jective is to present economics from a different perspective, with a more at-tractive approach, explaining the meaning from a didactic point of view, but avoiding too long or tedious explanations and combining traditional terms with more modern ones’.


      In this case, linking the university to the media is a great opportunity for educational institutions to accomplish their social commitment and gen-erate synergies profitable to every participant.


      This is the case of the example we present: the edition devoted to re-cession.


      Unfortunately, this term has been frequently used in Spain in the last decade. However, it has not been explained to public opinion clearly, so they mostly imagine that recession implies a very negative situation for the coun-try’s finances because of the context in which it is used, but they do not know about the causes and what it implies for their daily life.


      In this edition, the presenter asks a university professor about the meaning of recession and he says that an economy is held to be in recession if there is a significant decline in activity across the economy, lasting longer than a few months, although time periods vary from one definition to anoth-
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      er. Also, a professor explains which factors co-occur when we use this term and which are more important, how recession is reflects in the real economy, underlining that unemployment, consumption slowing down and unpaid deb-it are signals of a possible recession approaching.


      The structure of the programme is designed as a short interview, with a question-answer format. In this way, presenter and professor can give an-swers to those questions best suited to giving the audience the relevant in-formation they need to understand the recession.


      This term, although technically extracted from theoretical finance, is important because, as is widely known, confidence is the main booster of eco-nomic activity and therefore, understanding this kind of term helps people to understand the magnitude of an economic crisis. That is, citizens have to be aware of what a recession is, but they should not be scared by information that is too pessimistic. This could make consumers delay their spending and financial recovery would be still more difficult.


      In both cases, as with all Radio 5 Reports, every edition is kept online and can be listened to and downloaded from the Radio 5 webpage.


      3.6. Do these programmes fulfil PSB criteria?


      Those programmes certainly follow PSB ideals, and as Hendy (2013:105) claims, ‘public service is arguably one of the most powerful educative forces of the contemporary age’. We need to underline this idea because as previ-ously mentioned, audience figures are not those of commercial stations. Mu-sic stations have much higher audience figures and although this kind of programme does not seem to be in high demand, PSB have the obligation to provide this kind of programme.


      As we have previously done with RTVE in general terms and Radio 5 in particular, we will now focus on these two programmes devoted to improv-ing financial literacy and we will observe how they adhere to PSB duties.


      Firstly, we focus on Finance for all.


      Universality: This programme achieves universality without any doubt. This universality comes from the way it is broadcast. Radio 5 is a very ac-cessible channel through different platforms and many people listen to it, even in their cars, because it frequently includes public service informa-tion such as traffic or weather information.


      Diversity: Accomplished to a high degree. Thematic patterns are linked with emerging issues and this is a good way to guarantee diversity. As an example, recent programmes focused on: car insurance prices, social spend-ing or finances and ICTs.


      Independence: Guaranteed as a broad range of issues are treated without taking sides. However, it could be argued that these reports are driven by a foundation which belongs to a banking group and so seems not to be very objective.
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      Distinctiveness: An innovative format, not present in commercial or gen-eralist radio and a way of offering information together with public ser-vice advice is, without any possible doubt, a distinctive project in Spanish radio broadcasting.


      Some of these features are very similar in Financial Dictionary.


      Universality: It is also a feature of the channel chosen to broadcast this format.


      Diversity: It follows the format of a dictionary, adding new entries and as in a general knowledge dictionary, many different areas of financial knowl-edge are mentioned. There is a clear mixture of traditional terms, such as inflation or recession and many others brought up more recently, such as social entrepreneurship or crowdfunding.


      Independence: It is clearly guaranteed as the people involved are univer-sity teachers and they answer questions related to a specific term. They are not asked for opinion.


      Distinctiveness: As in the case of Finance for All, Financial Dictionary is an innovative format with a clear public service aim and this is not easy to find in other commercial or public Spanish media.


      Broadly speaking, we would agree with the argument that both pro-grammes mostly comply with PSB obligations, even though some of their fea-tures can be debated.


      4. Concluding remarks


      Having analysed both, Radio 5 as a whole and financial literacy programmes, we observe that:


      With respect to Radio 5, we can claim that this radio station complies with UNESCO PSB duties. More specifically, universality, diversity and distinc-tiveness are clearly met. The last of them especially, because it is the only information channel broadcasting in Spain and the way it presents infor-mation and its content is innovative and different from any other channel.


      On the other hand, independence is the only feature that leads to some controversy. The RTVE public funding system and control does not seem to be the most suitable to guarantee independence in any medium. How-ever, an arguable lack of independence does not directly affect either pro-gramme analysed in this paper.


      In this same sense and with regard to the programmes studied, Finance for All and Financial Dictionary, it can be stated that they clearly meet UNESCO guidelines. In both cases, there is no place for opinion or person-al views and they have a pedagogical aim which allows specialists to be very accurate and independent.

    

  


  
    
      39

    

  


  
    
      1


      2


      3


      4


      5


      6


      7


      8


      9


      10


      11


      12


      13


      14


      15


      16


      17


      18


      19


      20


      21


      22


      23


      24


      25


      26


      27


      28


      29


      30


      31


      32


      33


      34


      35


      36


      37


      38


      39


      40


      41


      42


      43


      44


      45


      46

    

  


  
    
      Finally, we would like to state that several initiatives and projects are being carried out with the aim of improving citizens’ financial literacy and that public media systems must have this in mind when planning their pro-gramming. In this sense, a good idea could be to create a programme devot-ed to financial and economic content with a pedagogical purpose and follow-ing these criteria for Public Broadcasting Media.
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      4. La representación del cine político-social en los Premios Goya (2014-2018)


      Anastasio Camiñas Hernández1


      1. Introducción


      En el presente estudio abordaremos un análisis del cine español actual cen-trándonos en la representación que ha tenido el cine de los géneros político y social en los Premios Goya del último quinquenio, premios otorgados por la Academia de las Artes y las Ciencias Cinematográficas de España, creada en 1986. Los Premios Goya iniciaron su andadura en 1987 para premiar la ca-lidad del cine español y han celebrado en 2018 la 32ª edición. Son quizá es-tos galardones la plataforma oficial más importante de la industria para pro-mocionar y dar a conocer nuestro cine tanto dentro como fuera de nuestras fronteras.


      Nos planteamos este análisis, principalmente, por dos motivos: el pri-mero, porque la sociedad española parece sumida, desde el 2008, en una profunda crisis no solo económica y política sino de valores y de modelo de sociedad, como así han reflejado estudios de influyentes instituciones como el Fondo Monetario Internacional, la OCDE o el Banco Mundial, e incluso la prensa especializada nacional e internacional. Por ello, queremos explorar hasta qué punto esa situación social y política tan controvertida se ha visto reflejada o no en el mundo cinematográfico nacional, tomado este desde un punto de vista historiográfico y cultural, y centrándonos en un periodo de tiempo relativamente cercano, como es el último quinquenio. No obstante, haremos un somero repaso de la cinematografía española anterior a este pe-riodo para conocer y observar posibles tendencias en ese mismo objeto de es-tudio que es el cine español y dentro de los géneros o subgéneros político y social. El segundo motivo que nos empuja a hacer este estudio es la tenden-cia que, al parecer, están siguiendo prácticamente todos los cines nacionales, al menos en Occidente, y que no es otra que homogeneizar los textos, los sím-bolos, la estética y los formatos para que el cine que se hace en la actualidad


      
        1. Doctor en Comunicación por la UMA. Máster en Periodismo por la Escuela de Pe-riodismo UAM/El País. Profesor del Depto. de Comunicación Audiovisual de la UMA.
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      y que se mueve en los mercados globales del audiovisual sea cada vez más uniforme y comercial. Esta tendencia, quizás auspiciada por la llegada del digital y las transformaciones internas de la propia industria del audiovisual y sus mercados, y también, en parte, por el auge del videojuego o las series de televisión en el mundo, está propiciando, entre otros hechos, que el llama-do cine de autor, más reflexivo, tenga serias dificultades para su distribución en salas o exhibición en otras ventanas a escala internacional. Aunque, por otro lado, hay estudiosos que hablan de un auge del cine documental, y un ejemplo es que en España en 2017 se hicieron más documentales que pelícu-las de ficción. En cualquier caso, queremos saber con este análisis si en el cine que se realiza en España hay aún cabida para películas de contenido so-cial y político, algo bastante habitual entre finales de los años setenta y los noventa, o estamos cada vez más inmersos en una producción comercial y más políticamente correcta.


      A propósito de cómo enfocaremos el estudio es pertinente una cita del historiador del cine Vicente J. Benet, quien en su obra sobre el cine español, visto desde una perspectiva histórica y cultural, decía lo siguiente:


      “El cine refleja nuestra sociedad y, a partir de ella, los valores, las ideas, los iconos, las visiones del mundo y las fantasías que han servido para recono-cernos. Y, por supuesto, los acontecimientos históricos, las resistencias y los traumas producidos por la incorporación de España a la senda de la moder-nidad”. Aunque señalaba el mismo autor que “también son necesarias la re-flexión sobre el estilo y las formas expresivas, el conocimiento de los forma-tos, el estudio de los procesos industriales y los contextos de recepción que permiten entender precisamente el papel documental de las imágenes”. (Be-net, 2012, p.15)


      Nosotros nos vamos a centrar solo y de forma pormenorizada en los ves-tigios más recientes de unos géneros cinematográficos (el político y el social) que creemos están en franco retroceso con respecto a otro tipo de géneros y subgéneros, debido a imperativos básicamente políticos y comerciales que están marcando la industria audiovisual y cultural española e internacio-nal. Quizás por ello una obra reciente del escritor belga Stoffel Debuysere, titulada Figuras del disenso (cine político y política del cine), venía a poner de manifiesto, a través de una serie de charlas y entrevistas con cineastas de distintos ámbitos culturales del mundo, que hoy existe la ineludible nece-sidad de reivindicar y reinventar un nuevo cine social y político, fuera incluso de los circuitos más limitados del documental o de ciertos festivales, porque hoy más que nunca es necesario volver a un cine reivindicativo y reflexivo, transgresor y curativo que nos permita vivir la realidad a través de unas fic-ciones que plasmen imágenes con significado humano y que sean cercanas y comprensibles para los ciudadanos.
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      2. Un cine comprometido... en transición


      A finales de los años setenta, coincidiendo con la clausura oficial del régimen franquista y el soplo de los primeros vientos democráticos en cuarenta años, el cine español se atrevió a lanzarse al ruedo de la política. Un tema que va a ser muy recurrente en el cine de estos años y de la transición es el que hará referencia a la banda terrorista ETA y la violencia en el País Vasco. El ci-neasta Iñaki Núñez logra estrenar el documental Estado de excepción (1977), pero tuvo serias dificultades para ello e incluso pasó varias semanas en la cárcel, según señala la web de la Filmoteca Vasca en su perfil. Ese mismo año, José Luis Madrid hará la película titulada Comando Txikia, que inau-gurará este ciclo etarra. Después, en años sucesivos vendrán películas im-portantes de contenido básicamente político2. Esta clase de películas tienen algo en común y es que casi en su totalidad “se mueven entre una cierta am-bigüedad política y una especie de fascinación o mitificación izquierdista ha-cia la existencia de ETA, pues se la ve como la organización que más se opu-so frontalmente a la dictadura franquista” (Juaristi, 1997, pp.361-362). En esta visión narrativa sobre la violencia en el País Vasco no existen diferentes miradas que incidan en las raíces de los problemas y tampoco, por ejemplo, una perspectiva de la izquierda abertzale sobre el asunto, quizás debido a un escaso interés por representarse a sí misma, algo distinto a lo sucedido con el IRA en el Ulster, Irlanda.


      Pero lo cierto es que a raíz de la película A ciegas (1997), de Calparso-ro, cuyo estreno coincidió con el asesinato, el 13 de julio de 1997, a manos de ETA del concejal del Partido Popular en Ermua, Miguel Ángel Blanco, las pe-lículas sobre este fenómeno de la violencia etarra empezaron a dar protago-nismo por vez primera a las víctimas y menos a los verdugos. En esta etapa se han hecho películas muy variadas sobre el tema y pocas veces acertadas en su planteamiento, pues incluso es difícil en muchos casos catalogarlas como películas de género político3. Pero sin duda la película documental que va a


      
        2. Como Toque de queda, del propio Iñaki Núñez; Operación Ogro (1978), del italiano Gillo Pontecorvo; El proceso de Burgos (1979), La fuga de Segovia (1981), y La muerte de Mi-kel (1984) de Imanol Uribe; El caso Almería (1983), de Pedro Costa; Goma 2 (1984), de José Antonio de la Loma; Golfo de Vizcaya (1985), de Javier Rebollo; La rusa (1987), de Mario Ca-mus; Ander y Yul (1989), de Ana Díez; El pico (1983), de Eloy de la Iglesia; Proceso a ETA (1988), de Manuel Macià; Días de humo (1989), de Antxon Eceiza; Cómo levantar mil kilos (1991), de Antonio Hernández; Sombras en una batalla (1993), de Mario Camus; Días conta-dos (1994) de Imanol Uribe, una película quizás sobrevalorada y con escaso trasfondo políti-co real, pues cuenta el romance entre un etarra desencantado y una chica lumpen-drogadic-ta, y que recibió la Concha de Oro del Festival de Cine de San Sebastián y ocho premios Goya en la gala de 1995; y se cierra una especie de ciclo con A ciegas (1997), de Daniel Calparsoro.


        3. Algunas de ellas fueron: Yoyes (2000), de Elena Taberna, sobre la muerte de Do-lores González Kataraín a manos de sus propios compañeros etarras; El viaje de Arián (2000), de Eduard Bosch; Asesinato en febrero (2001), de Eterio Ortega Santillana, que plantea el asesinato por parte de ETA del político del Partido Socialista de Euzkadi Fer-nando Buesa, el año 2000 en Vitoria; La playa de los galgos (2002), de Mario Camus; El Lobo (2004), sobre el agente español Mikel Lejarza, infiltrado en ETA, y GAL (2006), am-
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