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Resumen:

La presente monografia es un andlisis de contenido sobre la influencia de los
“Smartphone” en la creacion de contenidos audiovisuales. Aqui se analiza particularmente

el formato vertical en los dispositivos moviles.

Realizamos un trabajo de revision bibliografica amplia, se realiz6 un sondeo en linea a
nivel local sobre el uso de moviles, se tomaron una serie de productos audiovisuales a nivel
local (Cali) y uno més a nivel nacional para triangular la informacion en el andlisis de
contenido, también las estadisticas nacionales y globales recopiladas que nos permitieron
analizar todo para el proceso de investigacion. Los ejes o categorias de andlisis sobre los
que realizamos la investigacion fueron el consumo, la ergonomia y el dispositivo -artefacto,
desde donde se abordd el tema-. En el proceso se pudo evidenciar un ecosistema creciente
de Apps que junto al amplio acceso a conectividad y el desarrollo constante de mdéviles han
permitido el avance de estos nuevos formatos audiovisuales incluyendo nuevos lenguajes
y/o gramaticas comunicacionales. Si bien es un tema casi efimero por la velocidad con que
se avanza en el desarrollo de estos dispositivos, es importante el registro historico de los
procesos y su andlisis para dejar informacién que permita posteriormente entender mejor y
tomar decisiones en la construccion de piezas comunicacionales.

Palabras Clave

Smartphone, video vertical, apps, ergonomia, usabilidad, sociedad de la informacién,
consumo.
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1. Introduccion

Al iniciar este trabajo eran muchas las preguntas que surgian desde la comunicacion y la
tecnologia, campos en los que hemos trasegado individualmente quienes escribimos estas
lineas, pero eran interrogantes pertinentes y con &ngulos distintos por experiencias, edades y
formas de ver y vivir el mundo de la comunicacion y la tecnologia. Por un lado, me
preguntaba coémo habia sido ese desarrollo de formatos y lenguajes audiovisuales desde los
inicios del cine hasta llegar a un Smartphone. Mientras mi compariero estaba mirando el “qué
sigue” hacia donde mirar en términos de pantallas y usabilidad. Esta diferencia de formas de
ver, nos fue dando una serie de pautas y encuentros que nos permitio elaborar un sentido

sobre lo que queriamos estudiar y analizar, respecto a tecnologias y comunicacion.

Nuestro punto de convergencia, finalmente, era el consumo de contenidos audiovisuales
en las micro pantallas que se extiende cada dia y que cada vez mutan mas en tamafios, forma
y se adaptan a nuestra vida diaria. Estos contenidos digitales debemos entenderlos en el
contexto global de la sociedad de la informacion donde el internet tiene una presencia
permanente. El ocio, la educacion y lo laboral se estrechan, convergen, al tiempo que son

mediados por las TIC, por los valores de la era de la informacion y el consumo.

La sociedad industrial dio paso a la sociedad de la informacién, un cambio de paradigma

segun Castells, (2004)

El informacionalismo es el paradigma tecnologico que constituye la base material de
las sociedades de comienzos del siglo XXI. Durante el ultimo cuarto del siglo XX de
nuestra era, fue reemplazando y subsumiendo al industrialismo como paradigma

tecnologico dominante (p.33).
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Ante este escenario global, las TIC generan y transportan la informacion, la cual adquiere
una relevancia en los &mbitos de la vida cotidiana y son una base cultural que implica un
cambio de mentalidad en términos de produccion y transmision del conocimiento, dentro de

un panorama de progreso Yy evolucion acelerados.

De esta manera, y ante un mundo comunicacional contemporaneo, vemos como los
contenidos producidos por y para audiencias masivas o individuales, no podrian existir sin

las tecnologias de la informacion y la permanente conectividad.

Por otra parte, nos centramos en el dispositivo (Smartphone) en el que han convergido
maltiples usos y hemos ido adaptando, o nos hemos adaptado a él segln
evolucionamos. Marshall McLuhan, (1964) en su libro Comprender los medios de
comunicacion: las extensiones del ser humano, ya adelantaba un futuro que vivimos hoy.
McLuhan explica el mito griego de Narciso, quien confundio su reflejo en el agua con otra
persona “esta extension suya sensibilizd sus percepciones hasta que se convirtido en el

servomecanismo de su propia imagen extendida o repetida” (McLuhan, 1964, p.61).

Con esta idea, sostiene que cualquier nuevo invento o tecnologia termina siendo una
extension o autoamputacién del cuerpo fisico y dicha extension requiere, ademas, nuevas
relaciones o equilibrios entre las demdas extensiones u oOrganos del cuerpo; concluye

afirmando: “En la edad eléctrica, llevamos a toda la humanidad como nuestra piel” (p.67).

McLuhan, (1964) plante6 que los medios o tecnologias son extensiones de la mente y el
cuerpo y que el contenido de cualquier nuevo medio es un viejo medio evolucionado.
También relaciond el funcionamiento de la mente humana con los medios masivos de

comunicacion, creando un panorama claro para la actualidad frente a esta era de informacion
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y consumo. Tal vez no detallé lo que viviriamos hoy en términos de formatos, pantallas y
conectividad, pero tenia claro que el desarrollo humano mediado por la ergonomia

evolucionaria en artefactos, redes y conectividad permanente.

Dentro de este panorama nos propusimos abordar, como un dispositivo mediatico-

tecnoldgico (Smartphone), en el que hoy convergen mdaltiples funciones, influencia la

creacion y consumo de audiovisuales particularmente en formato vertical.
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Figura 1. Evolucion de pantallas de moviles.!

1.2. El Artefacto:
Como planteamos al principio, nuestro contacto permanente con tecnologias nos ha
llevado a trasegar diferentes dispositivos mecanicos, eléctricos y electronicos, desde una

simple maquina de escribir manual, pasando por un computador personal y hasta llegar hoy

! Imagen tomada de https://computerhoy.com
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a los moviles y en particular, los Smartphone. Estas experiencias practicas, laborales y
culturales nos han ido moldeando, nos obligaron a actualizarnos y a permanentemente re-
aprender sobre nuevas tecnologias, sus usos y como nos afectan o reaccionamos frente

ellas. También empezamos a indagar mas sobre esas interacciones hombre - artefacto.

El profesor Cristian Lizarralde (2019) en su tesis doctoral plantea:

A pesar de que no todos somos creadores de medios y tecnologias, si existe una
decision politica y econdmica para que dichas invenciones sean o no usadas por todos
nosotros. Al ser usadas, pueden ser reinventadas o quizéas redisefiadas, entonces esto
permite que el hombre se pueda expandir, y en su expansion, formular nuevas
apropiaciones y procesos creativos. Es aqui en donde es necesario encontrar formas
de comunicacion entre el hombre, los artefactos y la naturaleza, un lugar para el
encuentro, la busqueda de una interfaz para relacionarnos con nuestras propias

creaciones (p16).

A partir de nuestra experiencia académica en la escuela de comunicacion y nuestro
proceso personal y social con la produccion y consumo de audiovisuales fue que
encontramos esa convergencia, maquina - hombre - naturaleza, que para nosotros podria
verse representado en las nuevas producciones audiovisuales que se crean para los

Smartphone y en muchos casos desde estos mismos dispositivos.

El Smartphone como tal, es un dispositivo (teléfono) celular de Gltima tecnologia, con una
pantalla tactil, conexién a internet y camara, donde se puede escuchar musica, usar redes

sociales, etc. Hoy en dia son mas populares los Smartphone que los teléfonos celulares
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convencionales, que puntualmente, se usan para recibir o realizar llamadas y recibir o enviar

mensajes de texto.

Entre algunas definiciones sobre qué es un “Smartphone” podemos encontrar:

En 2008 June Jamrich y Dan Oja, en su libro Conceptos de computacion. Nuevas
perspectivas, plantean que:

De los humildes origenes del teléfono celular emergid un dispositivo digital llamado

teléfono inteligente, el cual ademas de comunicacion de voz, incluye caracteristicas

como un teclado qwerty? completo, mensajeria de texto, correo electronico, acceso a

la Web, almacenamiento removible, radio FM, reproductor de musica digital,

opciones de software para juegos, administracion financiera, organizador personal,

GPS y mapas (Oja, 2008, pp. 20).

Es importante resaltar la convergencia de multiples servicios y medios digitales en estos
pequefios dispositivos. Un par de afios antes otros académicos definieron los “Smartphone”
cuando eran algo muy novedoso. En 2006 Lionel Ni, rector de la Universidad de Ciencia y
Tecnologia de Hong Kong y Pei Zheng, tras una investigacion que dio como resultado el

libro Smartphone & and next generation mobile computing, afirmaron que es “una nueva

2 (llamado asi por las seis teclas de la fila superior izquierda) En un primer momento los teclados de las
maquinas de escribir se ordenaron las 28 teclas por orden alfabético, pero el mecanismo que traslada el golpe
de la tecla al tipo que quedaba impreso en el papel, inspirado en el funcionamiento de un piano, se atascaba
cuando se escribia demasiado rapido, al entrecruzarse los palos de las letras. (Cédmo solucionar el problema?
Habia que distanciar las letras que se usaban combinadas, como la Q y la U, y distribuirlas a uno y otro lado
para alternar ambas manos. Asi se conseguia un ritmo constante que agiliza la escritura. La primera aparicion
documentada del teclado QWERTY es una patente registrada en 1878. Jimmy Stamp sefiala en un articulo
publicado en el Smithsonian que en 1890, habia mas de 100.000 maquinas de escribir en uso en Estados Unidos
producidas por Remington con teclado QWERTY.
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clase de teléefonos moviles que ofrece servicios integrados de la comunicacion, la
informatica y los sectores moviles, incluyendo la comunicacion de voz, mensajeria, gestion
personal de la informacion (PIM) y capacidad de comunicacion inalambrica”. (p.36 )
También se atrevieron a pronosticar que la nueva era de la tecnologia traera consigo el uso

masivo de la comunicacion electronica y que los Smartphone cumplirian dichas funciones.

Dentro del uso extendido del dispositivo hay que resaltar el amplio desarrollo de
Aplicaciones moviles (Apps)® que cada vez mas se van especializando en diversos tipos de
servicios, algunas contienen maltiples opciones de interacciones con los dispositivos como
el uso de Geolocalizacion, camaras, audio, incluso dispositivos externos con los que se
amplian las posibilidades de interaccion en el pequefio artefacto.

Particularmente en el proceso de construccion y consumo de productos audiovisuales
hay ya una cantidad de ofertas especializadas como la plataforma YouTube* que posee su
propia app, hasta redes sociales o aplicaciones maltiples que incluyen la reproduccién de
videos en el mismo dispositivo. Francisco Aguilar, (2007) en su trabajo La cuarta Ventana

plantea:

3 Los APP’S son aplicaciones o programas informaticos que realizan funciones especificas seglin para la cual
fueron creados o desarrollados. Los APP’S permiten a las empresas obtener varios beneficios ya que a través
de su funcionalidad ofrece nuevos servicios al personal interno o a usuarios generales, con cantidades de
informacién. Los empleados de la empresa pueden ejecutarlos con o sin conexion a internet, ademas estos
pueden descargarse e instalarse en dispositivos méviles de dltima generacion (Smartphone). (Méndez, 2012)

4 YouTube: Broadcast Yourself, fue fundado en febrero de 2005 por Chad Hurley, Steve Chen, y Jawed Karim
y comprado por Google en noviembre de 2006 por 1,6 billones de d6lares. Posee diversos acuerdos comerciales
con empresas como: CBS, BBC, Universal Music Group, Sony Music Group, Warner Music Group, NBA, The
Sundance Channel. Segun la propia definicion del sitio: “Cualquiera puede ver y compartir videos originales
en todo el mundo a través de la Web”. YouTube “permite subir y compartir video clips mediante Internet, sitios
Web, dispositivos moviles, e-mail y blogs. El sitio ofrece “poder ver acontecimientos y eventos actuales,
encontrar videos sobre hobbies e intereses personales, asi como descubrir lo inusual. En

la medida en que la gente capture momentos especiales en video, YouTube podra convertir a los usuarios en
los “emisores” del mafana”. (Bafiuel, 2009)
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En este sentido, hay que tener en cuenta que la telefonia mévil es un medio
esencialmente interactivo y por tanto, poco idoéneo para “el entretenimiento pasivo”,
que ha caracterizado a la televisién convencional, asi el reto actual consiste en invertir
en la bdsqueda de nuevos formatos més adaptados a la participacion activa del

usuario. (P 210)

Lo cual nos sugiere que detras de estas nuevas producciones audiovisuales deben
pensarse nuevos lenguajes, formas de ver y entender el audiovisual, incluyendo tiempos,
consumos, y formatos de pantallas desde las que se accede al audiovisual.

1.3. La pantalla y los formatos

Si bien desde la invencidn de la fotografia se ha utilizado el formato vertical como un
recurso para plasmar imagenes; el cine, la gran pantalla, moldeo estos formatos de una
manera singular y muto por diferentes relaciones de aspecto de tal manera que se dio un uso
extendido del formato horizontal para las producciones audiovisuales, formato que se pensé
que era el adecuado en términos de visualizacion.

Rene Gardies (2015), en el libro Comprender el cine y sus imagenes, nos introduce al
tema de los formatos en el audiovisual y nos muestra el camino recorrido en el mundo del

cine.

El cuadro de una imagen se impone ante todo como "formato", es decir, como relacion
relativa entre ancho y la altura de sus limites visible (...) EI Formato desempefia el
papel de una forma pregnante en la medida en que ofrece recursos expresivos
potenciales. Cada uno de nosotros en el momento de fotografiar un paisaje 0 una

escena, sabe decidir si encuadra su foto segun la horizontal o la vertical (p.37).
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Sin embargo, en esta lucha de formas de ver o crear el audiovisual, las pantallas mutaron
de tamafios, formas, relacion de aspecto, incluso, en calidad y fidelidad. Aunque la “gran
pantalla” sigue vigente, hoy se ampliaron los formatos y formas de consumir audiovisuales
y se volvieron extensiones del ser humano, Gilles Lipovetsky (2007) en su libro La
Pantalla Global explica este uso extendido de im&genes en movimiento y se pregunta por

cudl sera el futuro del Cine:

Para perfilar esta «pantallasfera» de nuevo cufio, para entender su funcionamiento y
poner de manifiesto su sentido, lo méas esclarecedor es empezar por analizar las
transformaciones profundas que sufre la forma original y prototipica de la pantalla:
el cine. ; Como caracterizar el universo del séptimo arte cuando ya no es la pantalla
suprema? ¢ Qué ha sido de su estética, de su recepcion, de su misma economia en este
mundo multipantalla? ;Qué lugar ocupa cuando sus peliculas se ven por lo general

fuera de las salas a oscuras? (p.11).

Sin embargo, el formato y la relacién de aspecto de las pantallas seguia cambiando de
acuerdo a la evolucién, necesidades de los usuarios y del consumo. Incluso desde la
produccion artistica, encontramos propuestas audiovisuales que se proyectan en formato
vertical, artistas como Bill (Viola) con la propuesta Emergence (2002)°, o The Greeting
(1995)°, presenta obras que utilizan el formato vertical y que son proyectados utilizando
pantallas que rompen el esquema del audiovisual tradicional. Ya en el siglo XXI
encontramos varios artistas que han incursionado en este formato vertical, y el cine, como

expresion artistica no se queda atras con los mas de 5 festivales internacionales de “Vertical

> https://www.imdb.com/title/tt9748926/
® https://www.imdb.com/title/tt9722690/

24



Film” que promueven la creacion de cortometrajes y producciones audiovisuales para las

pantallas verticales. (Vertical Film Video, 2018) (tribecafilm.com, 2016) (acts, 2013)

(vertifilm, 2016)

Figura 2- escena de “The Greeting” VideoArte en pantalla vertical. (Viola)

Por otra parte, Sergei Eisenstein (1988 ) desde los afios 30 abogaba por una pantalla con
relacion de aspecto 1:1 o cuadrada ya que permitia combinar ambos formatos y presentar de
mejor manera cualquier imagen. Planteaba que “el cine en formato horizontal excluye el

50% de posibilidades de composicion” (p.207). Sugirio ademas que Asia tenia fuertes
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tradiciones de imagenes verticales, especialmente en los rollos de imagenes de China y las
impresiones en madera de Japdn. Por otra parte, planted que uno de los argumentos que
influyeron en la horizontalidad de las pantallas era el tema comercial, ya que, al expandirse
horizontalmente, podian albergar mas personas en una sala de cine y en un formato vertical
“obligaria al piiblico a moverse a asientos delanteros mas costosos” (p.216). Podriamos
plantear que el consumo y por ende lo econémico estaria presente en la reivindicacion de
las nuevas producciones audiovisuales en formato vertical debido a la individualidad del
uso extendido del artefacto hoy, y que este consumo ligado a procesos evolutivos y

ergondémicos de uso de herramientas, han ido modificando los procesos de creacion

audiovisual.

Figura 3 — formatos de video vertical en moviles
Figura 4 — formatos de video vertical en mdviles.

Standard Horizontal Camera Standard Vertical Camera

165 aspect ratio! 9x16 aspect ratio

1.4. Estrategia metodoldgica.

Con el panorama claro frente al uso de los Smartphone y el cada vez méas extendido
formato vertical, producido por y para estos dispositivos, decidimos realizar un analisis de
contenidos a tres productos audiovisuales en formato vertical con la idea de entender mejor
estas nuevas apuestas de medios de comunicacion y percibir de alguna manera como se

estan consumiendo estos productos audiovisuales.
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Inicialmente realizamos un sondeo a nivel local que nos permitiera indagar sobre el
consumo de audiovisuales desde los Smartphone y perfilar un poco mas el tipo de
consumidor, contenido y cémo percibian el nuevo formato en los dispositivos moviles. Con
este sondeo y estadisticas actuales del sitio (wearesocial.com - © 2008-2019 We Are
Social Ltd. ) tuvimos insumos iniciales interesantes para aclarar mejor el proceso de

analisis de los productos audiovisuales seleccionados.

1.5. Productos audiovisuales seleccionados.

Con todo el panorama definido frente a nuestra sociedad informacional, el artefacto, los
formatos de pantallas, sus posibilidades de creacion y consumo, encontramos relevante
centrarnos en ese uso extendido de micro pantallas para la visualizacion de productos
audiovisuales; analizando el contenido de dichos productos realizados en formato vertical,

pensados para estos nuevos medios.

Revisamos y seleccionamos productos audiovisuales de produccion local (Cali) y una
produccion de nivel nacional (Revista Semana). A nivel local se analizaron los videos del
periodista Bernardo Pefia Olaya, quien trabaja en El Pais como reportero y hace notas que
en algunas ocasiones son grabados con el celular en formato vertical y puestos en la pagina

de El Pais en Facebook, Instagram, twitter o la web oficial www.elpais.com.co y se incluyo

el trabajo documental realizado por Yeiffer Gonzélez (coautor de la presente monografia)
quien realizo entre 2018 y 2019 un producto audiovisual para el canal regional Telepacifico
llamado “Jarillon” con produccion de la Escuela de comunicacion de la Universidad del
Valle y donde se incluyeron o insertaron imagenes en movimiento en formato vertical.

Cabe aclarar que la produccion originalmente fue grabada y editada en el formato
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horizontal, actualmente usado por la televisién colombiana, relacion de aspecto (16:9) la

cual es el estandar actual para este tipo de producciones.

La relevancia de este producto audiovisual es precisamente la necesidad de insertar
imagenes que fueron capturadas, por usuarios no-profesionales en el campo de la creacion
audiovisual, con dispositivos celulares como una forma de registrar un momento y poder
compartir o denunciar un hecho. Dichas imégenes se recogen de redes sociales y a pesar de
su reduccidn por insertarse dentro de una pantalla horizontal, son informacion valiosa como
testigo de un hecho que hace parte de una historia documental. Por otra parte, esta la serie
Historias verticales de la Revista Semana la cual es producida de manera profesional en
términos audiovisuales pero en un formato vertical y pensado exclusivamente para su
visualizacion en dispositivos moviles y a través de diferentes apps como Youtube,

Instagram, Facebook y Whatsapp.

2. Justificacion.

Cuando realizamos una pieza comunicacional, se analiza cual seré su pablico y el medio
por el que se comunicara dicha pieza, el contexto y su finalidad. También es importante
tener en cuenta el formato final que debera tener, incluyendo temas netamente técnicos
como la relacién de aspecto de las pantallas en que se podra ver dicho audiovisual, la
optimizacion y usabilidad de estos formatos para su correcta visualizacion. Esto permite a
los usuarios digitales percibir la informacion adecuadamente y adaptarse a cualquier

dispositivo, pantalla o resolucion.
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Este desarrollo permanente en la usabilidad de lo digital, junto al uso intensivo de los
dispositivos moviles, han logrado que la mayoria de contenidos digitales hoy, estén
enfocados a multi-medios, logrando una convergencia y haciendo énfasis en el uso de los
Smartphone. Estamos expuestos a sobreinformacion y es alli donde prima la correcta
planeacion y disefio de un producto comunicacional que sea efectivo. Por esto, es relevante
investigar y re-pensar el quehacer en la construccion de productos audiovisuales para la era
de la informacidn y particularmente para los Smartphone; teniendo en cuenta que el uso del
formato vertical ha sido una disrupcidn que muchos no han aceptado a pesar del auge y
permanencia en multiples plataformas. Es asi como creemos pertinente contribuir a
investigaciones mas especificas que aporten a un campo novedoso y poco trabajado a nivel

local y nacional.

3. Antecedentes - Estado del Arte

3.1. Mdviles y sociedad.

En la busqueda que nos permitiera entender mejor el panorama general del tema a través
de investigaciones y productos realizados anteriormente, encontramos muchos autores que
han estudiado desde diferentes perspectivas el tema, con esto nos han permitido entender y

plantear interrogantes para nuestro proyecto.

Para iniciar y entrar en contexto, revisamos el libro de Castells, Comunicacion mévil y
sociedad. Una perspectiva global (2007), un documento muy acertado que confirma que el
uso amplio de los méviles ha sido impulsado principalmente por los jovenes y la familia,
pues los lazos de conectividad entre éstos generan cierta seguridad y tranquilidad, pero al
tiempo cierta autonomia, especialmente cuando los adolescentes van creando un universo

de relaciones ajeno a la familia.
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Por otra parte, el lenguaje se ve transformado por esta evolucion tecnoldgica. El texting,
lenguaje electronico abreviado y compuesto por un numero limitado de caracteres,
representa una innovacion linglistica en el sentido que Unicamente quienes estén
familiarizados con esta forma de comunicar podrian entender el significado de éstos, por
ende pensamos que en el &mbito de la produccidn audiovisual también se estan presentando
cambios a nivel de lenguaje, mas si observamos las nuevas Apps especializadas en video

como Snapchat, Tik Tok y que hoy son muy populares entre los jovenes.

El documento en general nos permite ampliar el panorama acelerado que vivimos y

poner luces a posibilidades futuras. Sobre ésto:

La comunicacién mavil extiende y refuerza la plataforma tecnolégica de la sociedad
en red, una sociedad cuya estructura y practicas sociales estan organizadas alrededor
de redes microelectronicas de informacién y comunicacion. Los dispositivos de
comunicacion movil permiten los negocios en red y la oficina mdvil, el trabajador
movil, la descentralizacion de la produccion y de la gestion en el mundo empresarial,
y la conexién directa entre los servicios publicos y los usuarios. De igual modo, la
familia en transicion caracteristica de nuestra sociedad ha encontrado en la
comunicacion movil un instrumento de gran utilidad para gestionar la autonomia de

sus individuos (Castells, 2007, p.394).

Advierte como los usuarios de la red se apropian e instrumentalizan a favor de las nuevas
herramientas tecnoldgicas, creciendo socialmente inmersos en las redes de la sociedad de la

informacioén y nos detalla sobre el cambio en los lenguajes y en especial inducidos por la
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nueva capacidad de comunicacion inalambrica multimodal que incluye texto, imagen y

audio:

Ademas, la capacidad multimedia de la tecnologia de comunicacion inaldmbrica
(MMS) permite una forma multimodal de comunicacién, con la produccion y
transmision de texto, imagen y audio desde multiples lugares. La observacion
demuestra que la combinacion de estos diversos modos de comunicacion, en especial
por parte de los jovenes usuarios, esta creando nuevos significados, caracterizados
por una combinacién de métodos para la asignacion de significado (Castells, 2007,

p.390).

3.2. El efecto “movil”

Particularmente en el tema del formato de las pantallas moviles, en el 2016, la
academica Maria Donata Napoli, publica The ‘Mobile Effect on Screen Format: the Case of
Vertical Video. En este escrito encontramos un claro andlisis del proceso de cambio
constante de la pantalla para avisarnos que es probable que el uso de dispositivos méviles
estd cambiando la forma en que pensamos los videos, esa convergencia de medios que llegd
a las pequenas pantallas son una realidad y han producido un cambio en todo. El
documento hace un recuento del cambio de formatos y tamafos de pantalla y también de
diferentes discusiones, de diversos autores, que se han dado en el contexto del uso de
imagenes en movimiento. La autora parafrasea un planteamiento muy relevante sobre el

formato de las pantallas de Sergei Eisenstein:

Eisenstein, dedicé mucho tiempo a anular la creencia generalizada de que el formato
horizontal era el mejor, ya que el ser humano gira la cabeza con mayor facilidad de

derecha a izquierda y viceversa, y no de arriba hacia abajo y hacia atras; estaba
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convencido de la importancia de ambos formatos pero sin el predominio de uno sobre
el otro, por lo que llegd a la propuesta, nunca adoptada, de una pantalla cuadrada
capaz de abarcar toda la multitud de rectdngulos expresivos del mundo (Eisenstein,

1982).

Por otro lado, nos muestra como desde lo estético ya se ha explorado la verticalidad y
aborda el tema desde artistas como Bill Viola con Emergence (2002), The Greeting (1995),
y The Dreamers, exhibida en 2013 en Blain | Southern galeria de arte ubicada en Londres,

la cual consiste en siete retratos verticales subacuaticos en pantallas de 55”.
Frente a la calidad de las imagenes en términos técnicos plantea que:

En muchas producciones se utiliz el recurso de imagenes de baja resolucion o
pixeladas para incluirlas como “testigo” de eventos, o son creadas digitalmente para
lograr ese efecto en el receptor teniendo en cuenta que hoy los dispositivos son de

muy alta calidad y con grandes posibilidades técnicas. (Napoli M. D., 2016, p. 46).

Precisamente para nuestro caso Yy en particular en analisis del documental local, con
insercion de imagenes de celular, vemos que en el proceso se busca evidenciar que son
imagenes tomadas con celulares “testigo” y que independiente del encuadre, el formato o el
lenguaje audiovisual utilizado, prima lo documental que hace pasar por alto el descuido

técnico de las imagenes insertadas.

También, revisa el desarrollo del ecosistema digital con las apps, contando sobre la
inclusion de videos en redes como twitter o Instagram que implementd la produccién y
difusion de videos en formato vertical, y es precisamente el formato nativo en que se usan

las aplicaciones en los dispositivos mdviles. Con esto, se puede ver la prioridad que estan
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dando algunas grandes compafiias de redes sociales, ya posicionados como Facebook e
Instagram, al uso del movil para la toma y reproduccion de imagenes en movimiento.
Prioridad que no solo demuestra que hoy, cada vez mas accedemos a internet desde los

maviles, sino, que también muestra un camino para los nuevos productores audiovisuales.
3.3. Sindrome del Video Vertical” (SVV)

En la pesquisa de informacion pertinente, sobre los Smartphone y el video vertical,
encontramos que hay muy buenos articulos periodisticos que tratan ampliamente el tema 'y

muestran caminos y posibilidades de la produccién de videos en formato vertical.

En agosto del 2015, Manjoo, escritor y periodista del New York Times, publicé un articulo
donde deja ver su punto de vista sobre el tema del formato vertical en videos para la

pequenia pantalla de los “Smartphone”.

Inicialmente cuenta la historia de un par de camarografos profesionales quienes
publicaron un video en la plataforma “Youtube” sobre el “Sindrome del Video Vertical”
(SVV)" y quienes pretenden ensefiar a todos, a usar de manera correcta el movil a la hora de
grabar videos horizontalmente segun ellos. Farhad plantea que estos camarografos en el
fondo tienen miedo de estar en el lado equivocado de esta pelea entre lo vertical y lo
horizontal, ya que las estadisticas demuestran que el futuro sera el formato vertical debido a
la convergencia de multimedios en estos teléfonos inteligentes y a la continua creacion de
apps y redes sociales que cada vez mas permiten y/o obligan a subir contenido audiovisual

en formato vertical.

7 https://www.youtube.com/watch?v=whO07Jnalfk
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Frente al argumento donde se pretende sublimar la horizontalidad sobre la imagen vertical,
Manjoo plantea que si bien los 0jos se mueven y registran mejor en horizontal, nuestras
manos y el uso de herramientas se dan mejor en formato vertical, como una Tablet, un
Smartphone, un libro, y que hay actualmente mas de una docena de apps y sitios que cada
vez més ofrecen la posibilidad de grabar y reproducir comodamente videos verticales

(Manjoo, 2015).

3.4. Produccién audiovisual con moviles, de lo dificil a lo practico.

En el &rea técnica, también encontramos autores que plantean la importancia de tener en
cuenta las dindmicas que genera la produccion audiovisual con celulares inteligentes.
Casanova Mascarell (2016), dice que antes la produccion audiovisual requeria demasiadas
herramientas y recurso humano para llevarse a cabo y que en la actualidad los beneficios

que pueden ofrecer los teléfonos moviles en el ambito profesional es de considerar.

El autor plantea que la produccién audiovisual es una actividad que se desarrolla a diario
en todo el planeta debido a las exigencias que trae consigo esta era de las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacién. Hoy en dia cualquier tipo de empresa,
organizacion e institucion publica y privada de todos los sectores de la sociedad, trabajan
para vincularse cada vez mas a la era digital y aqui es donde la produccion audiovisual es
requerida de manera indispensable para poder comunicar productos, servicios o cualquier

tipo de informacion. Luego, continGia exponiendo:

La produccion de video nacié con los hermanos Lumiere a finales del siglo XIX, afios
mas tarde se pudo incluir el audio y desde ese entonces la manera de realizar

audiovisuales ha cambiado. Antes las cdmaras eran muy grandes, pesadas, era
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necesario una persona que supiera manipularla para por lo menos prenderla y
comenzar a grabar, también se necesitaba un asistente de cdmara y otra persona
dedicada especificamente al sonido. Hoy en dia todo ese proceso es mas facil, con la
Ilegada de los dispositivos méviles podemos registrar con mayor agilidad lo que mas
nos interese de la realidad. (...) Sin embargo, existen unos dispositivos que
posiblemente han revolucionado la capacidad de contar historias por parte del ser
humano. Asi que vamos a dar un paso mas alla para reflexionar en la capacidad que
tienen los pequefios dispositivos moviles como herramientas para la realizacion de
una pelicula, destacando siempre la naturaleza artistica de estos nuevos medios y

tecnologias (Casanova Mascarell, 2016, p.232)

Por su parte, Valussi (2013) hace un analisis de como la tecnologia conduce al cine a una
nueva dimension cambiando la forma tradicional de producir peliculas. Plantea que los
realizadores en la actualidad, pueden usar un dispositivo movil en las 3 etapas de produccion

audiovisual, incluso llevandolo mas alla, hasta la etapa de la exhibicién

La posibilidad de grabar obras audiovisuales con dispositivos moviles y camaras
alternativas en el aula, es tomado de muy buena forma por el alumnado y seguramente
es porque estas tecnologias estan mas proximas a su vida cotidiana (se refiere a
teléfonos moviles, plataformas como Youtube o redes sociales como Facebook o

Twitter) (Valussi, 2013, p.15)

Este documento mas alla de revelarnos informacion sobre el formato o las pantallas, nos
permite ver la apropiacion y desarrollo que vivimos en el proceso de produccion audiovisual
desde dispositivos moviles, haciendo un analisis del ecosistema digital y como se ha ido
adecuando con herramientas a la produccién audiovisual, desde la pre-produccion, pasando
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por el guion y llegando a la reproduccion o exhibicion de estos trabajos en dispositivos

moviles.

También muestra algunas producciones de nivel profesional que fueron grabadas con
dispositivos moviles para cine como Olive 2011 del director Patrick Gilles, primer film
realizado oficialmente con un Smartphone, o para marketing en el caso de Ducati que realizo
un comercial de alta calidad con un Iphone 48. Esto muestra un camino y un proceso que abre
puertas a nuevas formas de producir y que son mas cercanas a muchos productores y
publicos; en el campo de la exhibicion muestra en este documento el desarrollo que ha
logrado el ecosistema digital en cuanto a redes y acceso a mayor poblacién con redes 4g, y
ampliacion de los servicios wifi en muchos paises latinoamericanos. “Lo planteado forja
nuevas formas de producir e invita a ampliar las
producciones y a continuar con el camino de
producciones moviles lo cual podria incluir
nuevos lenguajes audiovisuales y nuevos
publicos avidos de estos trabajos audiovisuales”

(Valussi, 2013, p.21).

Figura 5 - movil usado para rodar “Olive 2011”

8 https://lyoutu.be/05JQdgvzul0
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3.5. Cine vertical

En diciembre de 2006 el periddico El Pais de Espafia resefia un evento importante en
este desarrollo de la produccion audiovisual y los dispositivos moviles dentro del Festival
Independiente Sundance, en este afo, Robert Redford, director del Instituto Sundance,
apadring la creacion de peliculas para moviles y que serian distribuidas por las redes GSM
dentro del 3GSM World Congress en Barcelona Espafia. Teniendo en cuenta la precariedad
de los moviles en ese afio, se abria un camino para estas nuevas producciones y dando
indicios del desarrollo que se venia en términos de produccion audiovisual para entornos
digitales. Es asi como el cine vertical plantea un reto a la forma tradicional hasta ahora

intocable en el cine: el formato horizontal.

El constante cambio es parte de la esencia del cine y esté presente desde lo estético, lo
vanguardista y lo industrial. Es importante poder entender los nuevos publicos, formas de
ver y percibir el cine y los audiovisuales en general. La aparicion de nuevas tecnologias y
el predominio de los méviles ha generado producciones desde estos dispositivos, asi como
nuevos formatos de exhibicién como YouTube y Vimeo han ayudado a normalizar el

formato 9/16 vertical, todavia muchos piensan que grabar en vertical es un error.

El cine vertical aparece en el afio 2013 con un enfoque mas experimental y de creacion
abstracta y lo podemos observar en la plataforma “verticalcinema.org” (acts, 2013)° ,creada
por Sonis Acts (acts, 2013) con la participacion de varios museos y entidades culturales
europeas. En este proceso se realizaron catorce obras de varios artistas muy reconocidos

para formar un programa con una duracién de unos 90 minutos, esta obra ha participado en

% Obtenido de: http://verticalcinema.org/film/
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festivales y en secciones fuera de concurso desde el 2014, como Rotterdam, Melbourne,

Leeds, etc. Las obras han sido proyectadas en pantallas de 35 mm.

Los artistas que participaron en este proyecto fueron: Tina Frank, Bjorn Kammerer,
Manuel Knapp, Johann Lurf, Joost Rekveld, Rosa Menkman, Billy Roisz & Dieter

Kovacic, entre otros.

Aunque ha sido lento el proceso, actualmente hay varios festivales internacionales
dedicados a la proyeccion y promocion del cine vertical, lo cual nos permite dar un atisbo a

la situacién de este segmento:
- Vertical Film Festival (Sébire, 2014)

Llevado a cabo en Australia, es el primer festival dedicado al cine vertical, la primera
edicion se realizo en el afio 2014. Al tiempo que Rotterdam preparaba las proyecciones de

Vertical Cinema. Su ultima edicion tuvo lugar en diciembre de 2018.

- www.vertifilms.com/ (vertifilm, 2016)

Uno de los primeros festivales competitivos de cine vertical en Europa, la primera

edicion se celebrd en 3 de noviembre en Praga.

- www.slimcinema.co (slimcinema.co, 2018)/

El Festival de cine Slim Cinema se realizo en Brooklyn el pasado 2 de diciembre de
2017 con més de 600 espectadores y 6 participantes actualmente ya llevan 4 versiones mas

de este festival destinado a creadores de audiovisuales con mdviles en formato vertical.

- Nespresso Talents (nespresso.com, 2016)
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Es un concurso de videos en formato vertical patrocinado por un marca reconocida. En
2016 se llevd a cabo la primera edicion. Es destinada a jovenes creadores de Iberoamérica.
Son cortos de 3 minutos méximo en formato vertical. La Gala Nespresso Talents 2017 tuvo

lugar el Festival de Cine de Cannes.
- Snapchat Shorts Tribeca (tribecafilm.com, 2016)

Este evento dentro del famoso festival Tribeca de cine, es para videos realizados con la

App Snapchap?® la cual solo permite grabar videos en vertical, fue realizado en el afio 2017.

4. Marco Tedrico

En el presente trabajo pretendemos analizar, una situacion que esta en continua
evolucion, y avanza de una manera acelerada, al tiempo que encontramos la presencia de
nuevos paradigmas que responden a reglas estéticas visuales que se van definiendo
gradualmente, en un mundo de informacidn, redes y conectividad permanente. Y mediado
todo esto por un artefacto — dispositivo que cada vez mas ocupa gran parte de lo cotidiano
en nuestra cultura. Por esto, tomamos como base la propuesta de Castells (2004) sobre la
era de la informacion para definir el medio en que navegamos hoy y que permite que estas

nuevas tecnologias y dispositivos avancen y evolucionen en un mundo comunicacional.

El informacionalismo es el paradigma tecnoldgico que constituye la base material de

las sociedades de comienzos del siglo XXI. Durante el ultimo cuarto del siglo XX de

10 Snapchat es una aplicacion de mensajeria para teléfonos inteligentes con soporte multimedia de imagen,
video vy filtros de realidad aumentada. El formato de video es por defecto Vertical, Su mayor caracteristica es
la mensajeria efimera, donde las imagenes y mensajes pueden ser accesibles sdlo durante un tiempo
determinado elegido por los usuarios. Actualmente esta desarrollada por Snap Inc.
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nuestra era, fue reemplazando y subsumiendo al industrialismo como paradigma

tecnoldgico dominante (p.33).

Ante este escenario global, las TIC generan y transportan la informacion la cual
adquiere una relevancia en los &mbitos de la vida cotidiana y son una base cultural que
implica un cambio de mentalidad en términos de produccion y transmision del
conocimiento, dentro de un panorama de progreso y evolucion acelerados.

Continuando con Castells, en Comunicacién mavil y sociedad. Una perspectiva global,

(2007) plantea que:

La comunicacién movil extiende y refuerza la plataforma tecnolégica de la sociedad
en red, una sociedad cuya estructura y practicas sociales estan organizadas alrededor
de redes microelectronicas de informacién y comunicacion. Los dispositivos de
comunicacion maovil permiten los negocios en red y la oficina movil, el trabajador
movil, la descentralizacion de la produccion y de la gestion en el mundo empresarial,
y la conexién directa entre los servicios publicos y los usuarios. De igual modo, la
familia en transicion caracteristica de nuestra sociedad ha encontrado en la
comunicacion movil un instrumento de gran utilidad para gestionar la autonomia de

sus individuos (p. 394).

Configurando asi la base del nuevo paradigma y su posible desarrollo en términos de

comunicacion y cultura con el uso masivo del Smartphone.

Por otra parte, es muy acertado McLuhan, (1964) un visionario que entendid en la
década del 60, el futuro del ser humano y las “extensiones” de su cuerpo en que se

convertirian las redes y los dispositivos tecnologicos, también planted el trasfondo politico
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—social de estos nuevos medios y cdmo el mismo medio en si se puede convertir en
métodos de control social. Mientras estamos entretenidos con la novedad del medio, el

mensaje nos domina.

Nuestra respuesta convencional a todos los medios, de que lo que cuenta es cdmo se
utilizan, es la postura embotada del idiota tecnolégico. Porque el «contenido» de un
medio es como el apetitoso trozo de carne que se lleva el ladron para distraer al perro
guardian de la mente. El efecto de un medio sélo se fortalece e intensifica porque se

le da otro medio que le sirva de «contenido» (McLuhan, 1964, p. 39).

4.1. La pantallasfera.

En menos de medio siglo hemos pasado de la pantalla espectaculo a la pantalla
comunicacion, de la unipantalla a la omnipantalla. La pantalla de cine fue durante
mucho tiempo Unica e insustituible, hoy se ha diluido en una galaxia de dimensiones

infinitas: es la era de la pantalla global. (Lipovetsky, 2007, p.9)

La pantalla la analizamos hoy en dos &mbitos, el primero es el técnico, donde se plantea
el tamafio, la forma, el formato, la relacion de aspecto, y su desarrollo tecnolégico como un
dispositivo. El segundo ambito, como un universo de posibilidades comunicativas (multi-
direccionales) que nos permiten, interactuar, divertirnos, trabajar y una serie de procesos de
nuestras vidas hoy. Como lo plantea Lipovetsky, “es ese espacio magico en el que se

proyectan los deseos y los suefios de la inmensa mayoria.” (Lipovetsky, 2007, p. 9 )

La pantalla hoy no es sélo ese medio o formato que utilizamos en multiformas, la
pantalla encierra toda una posibilidad de comunicacion, multidireccional y multifuncional
gue nos conecta o desconecta de los multi-mundos en que vivimos. Esto mediado por las
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nuevas tecnologias y sus cada vez mas creativas posibilidades de usos.

4.2. Imagen en movimiento

El 28 de diciembre de 1895, comienza la historia del cine, fecha en la que los hermanos
Lumiere proyectaron la salida de obreros de una fabrica francesa en Lyon. El éxito de este
invento fue grandioso, no solo en Francia, sino también en toda Europa y Norteamérica. En
el lapso de un afio los hermanos Lumiére crearon mas de 500 peliculas, muy breves, con la
ausencia de actores y decorados naturales, y sin montaje, donde primaba la posicion fija de
la cdmara. Este hito marcé el nacimiento de una nueva forma de comunicar, un nuevo arte
que hoy persiste, se reinventa y evoluciona desde y para nosotros, en un contexto
globalizado de la mano del desarrollo tecnoldgico.

En su texto “Cine y medios audiovisuales ante la globalizacién Ana Sedefio, plantea:

El cine y el audiovisual contemporaneos se colocan permanentemente al alcance de
nuestras miradas y sus contenidos y formas han mutado hasta el extremo de la
absoluta hibridaciéon de formatos y estilos. Tanto es asi que resulta imposible ya
proporcionar pautas o reglas textuales en su discurso, que se aleja conscientemente

de cualquier atisbo de normatividad (Sedefio, 2011, p.14)

Esto nos permite evidenciar el proceso de evolucion del cine a nuevas formas de

comunicar, teniendo en cuenta esta interaccion visual con la pantalla y la tecnologia.
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5. Marco conceptual

5.1. Formatos audiovisuales.

Si analizamos a la luz de la tecnologia y el desarrollo digital, la evolucién de la imagen
audiovisual, en el contexto actual, debemos remitirnos a sus origenes basados en

tecnologias surgidas en el siglo X1X. Gilles (Lipovetsky, 2007, p.11) plantea :

Para perfilar esta «pantallasfera» de nuevo cufio, para entender su funcionamiento y
poner de manifiesto su sentido, lo mas esclarecedor es empezar por analizar las
transformaciones profundas que sufre la forma original y prototipica de la pantalla:
el cine. ;Como caracterizar el universo del séptimo arte cuando ya no es la pantalla
suprema? ¢ Qué ha sido de su estética, de su recepcion, de su misma economia en este
mundo multipantalla? ¢Qué lugar ocupa cuando sus peliculas se ven por lo general

fuera de las salas a oscuras?

Hoy tenemos Pantallas en todos lados, en el avidn, para el videojuego, el GPS, en el
automovil, los Smartphone, los smartwatch, para publicidad, hasta en nuestros bafios.
Estamos expuestos a sobreinformacién, y es alli donde prima la correcta planeacion y
disefio de un producto comunicacional para el mundo digital que sea efectivo. Revisando
el desarrollo y origen de los diferentes formatos y usos (uso de pantallas en diversos
sistemas y formatos audiovisuales) historia del siglo XXy la aparicién de las

multipantallas.)

Rene Gardies, en el libro “Comprender el cine y sus imagenes” nos introduce al tema de

los formatos en el audiovisual y nos muestra el camino recorrido en el mundo del cine.

El cuadro de una imagen se impone ante todo como "formato™, es decir, como relacion

relativa entre ancho y la altura de sus limites visibles (...) EI Formato desempefia el
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papel de una forma pregnante en la medida en que ofrece recursos expresivos
potenciales. Cada uno de nosotros en el momento de fotografiar un paisaje o una
escena, sabe decidir si encuadra su foto segun la horizontal o la vertical. (Gardies,

2015, p.55)

Desde las primeras imagenes proyectadas en una pantalla, estos formatos han mutado
en tamafos, aspectos, y formas, de acuerdo a diferentes necesidades y desarrollos técnicos.
Desde la pantalla con relacion de aspecto de 1:33 en el cine mudo, pasando por los
formatos “scope” de los afios 50°s que alargaron las pantallas para mostrar grandes paisajes,
hasta llegar a las tipicas pantallas de cine utilizadas hoy como estandar con relacién de
aspecto 16:9, vemos una necesidad de mantener una calidad y forma de imagen que permita
obtener la mayor cantidad de informacion del medio o de generar nuevas sensaciones que
nos permitan sumergirnos en el audiovisual. Hoy encontramos salas de cine 3D, o0 cines
especializados como los IMAX que combinan la tecnologia 3D con mega-pantallas de mas

de 28 metros de ancho

En los altimos afos, el lenguaje audiovisual en general ha transitado un hiperdesarrollo.
La aparicion de nuevos soportes, sistemas interactivos, dispositivos y la comunicacion en
tiempo real, han hecho que se generen nuevas formas de entender y producir. El objeto arte
que conocimos en el cine, se transformd en un sinnimero de formas de interacciones

comunicativas.

Todo este proceso, es generado por y para los usuarios y es construido dentro de logicas
globalizadas que de cierta manera nos “normatizan” y terminamos siendo consumidores de
procesos instituidos por los poderes establecidos globalmente. Como nos permite evidencia
Mara Steiner en su texto Comprender las imagenes:
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Ademas, es interesante resaltar que si bien ninguno de estos artefactos producidos por
las diversas practicas estéticas es “natural”, tienen una marcada (e intrinseca)
tendencia a naturalizarse, a adormecer la percepcién, a acostumbrarnos a tal punto
que las iméagenes (del cine, de la fotografia, de la publicidad) pasan a formar parte de
una escenografia que nos rodea, de un paisaje. Se transforman en una segunda
naturaleza en la cual nos movemos de manera inconsciente, de manera automatizada,
rutinaria y de la cual muchas veces no percibimos su cardcter absolutamente
extraordinario, o por lo menos, extrano (...) En una época signada por el capitalismo
global son las leyes del mercado las que en buena medida posicionan a los actores
culturales y condicionan, por lo tanto, nuestro modo de ver. Si un artista y su obra
son deseables para la minoria que tiene el poder econdémico de posicionar a ese artista
en el centro de la escena del campo artistico, lo méas probable es que esa posicién se
vea ocupada de esa manera. Lo mismo sucede con aquellos que detentan el poder

politico. (Steiner, 2012, p.73)

5.2. Usabilidad y Ergonomia.

El tercer ndcleo tematico es la usabilidad, ergonomia y evolucion del uso de las

pantallas, llegando al tema del Disefio Responsive (en disefio web y contenidos digitales).

Diferentes autores nos muestran un panorama lleno de pantallas para diversos usos, pero

nos acercamos mas al tema desde la ergonomia, pensado como evolucionan para adaptarse

a lo cotidiano y permanecer con nosotros en todo momento.

En la primer parte de la pelicula 2001 Odisea del espacio, Kubrik muestra un simio que

a partir del uso de un hueso como herramienta, crea su primera tecnologia la cual es usada

para alimentarse, subsistir y defender su territorio y al final de esta secuencia, lanza el
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hueso hacia el espacio, mostrando ese desarrollo o evolucién de simio a ser humano, de la
misma manera podriamos analizar el uso y desarrollo de los formatos de pantallas usados

hoy.

Inicialmente vimos como las pantallas han evolucionado desde el cine a traves de dos
siglos, hasta convertirse en multi-pantallas que llenan nuestras vidas. Todas estas pantallas
han cambiado y se han adaptado a diferentes tipos de usuarios y dependiendo del uso, el
momento, y la necesidad del usuario y de los mercados. De tal manera que encontramos
pantallas para comunicar, para interactuar, para divertirnos, para informarnos, para
manipular diferentes dispositivos. Y esta sobre—exposicion a diversas pantallas ha generado
nuevos usos Yy diversos productos audiovisuales, convirtiéndonos no solo en espectadores,
si no, en productores — consumidores, haciendo evolucionar ain mas la diversidad de

pantallas.

Un ejemplo claro es el uso de redes sociales hoy, donde muchos han saltado a la fama
publicando un video creado con dispositivos moviles y que al compartirlo por la vida
digital que coexiste en nuestro quehacer diario, termina distribuyéndose a miles o millones

de espectadores.

Esta evolucion estd mediada por la ergonomia. A lo largo de la historia siempre hemos
tenido la preocupacion por la adaptacion del medio a las personas. Como ya vimos, los
primeros utiles y herramientas que el hombre construyo nos muestran el uso de
herramientas (hueso, piedra, madera, hierro), de capacidad (dimensiones del cuerpo, las
manos, longitud de los brazos) y de los efectos buscados (la fuerza, la movilidad, la
precision). Los primeros Interesados en estos temas los encontramos en artes y ciencias,
desde Leonardo da Vinci, en sus Cuadernos de anatomia (1498), donde nos recrea las
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dimensiones humanas con sus famosos Bocetos. Alberto Durero, en El arte de la medida de
1512 que contiene estudios de movimientos y la ley de las proporciones; Le Corbusier que
basaba sus disefios en el estudio matematico - geométrico de la arquitectura, para él una
casa no era simplemente un espacio para habitar, sino que tenia que estar disefiada en

funcion de las necesidades de los usuarios.

La ergonomia comienza a crearse como tal en la segunda mitad del siglo XX al final de
la Segunda Guerra Mundial, en la que se utilizaron equipos muy sofisticados, obligando a
los ingenieros a tener en cuenta no solo las caracteristicas fisicas sino también las
capacidades mentales, sensoriales, psicologicas de los soldados. Durante esta época es
cuando se realizan investigaciones interdisciplinarias para alcanzar las condiciones 6ptimas

en el uso de la ergonomia.

La evolucidn, los usuarios, la ergonomia, y su interaccion, han ido generando
herramientas que nos facilitan la vida, desde el uso del dedo pulgar opuesto que nos
permitio el manejo de herramientas y que estimuld la creatividad y el pensamiento, hemos
ido generando dispositivos cada vez mas sofisticados en términos tecnoldgicos, sociales y
comunicativos hasta llegar a maquinas como los Smartphone que son multiproposito y cabe

precisamente en nuestras manos.

Este uso del pulgar opuesto sigue vigente y en permanente evolucion, si revisamos hoy
un usuario tipico de los Smartphone, vemos individuos que con una sola mano manipulan
el dispositivo, crean comunicaciones, se divierten, trabajan y realizan infinidad de
actividades socioculturales, manipulando solo el dedo pulgar, al tiempo que se convierten
en usuarios multitarea, usuarios que mientras revisan su e-mail, estan hablando con otra
personay sostienen un refresco en su otra mano. Esta multiplicidad de usos ha generado
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nuevos lenguajes, nuevas formas de comunicar y nuevos usos para los dispositivos y sus

pantallas.

Nos encontramos pues ante un mar infinito de posibilidades comunicativas, a infinidad
de formatos y formas, a nuevas aplicaciones de los audiovisuales que cambian radicalmente

cada dia, haciendo sentir que es casi impredecible saber hacia donde evoluciona.

5.3. Consumo

Este nucleo temaético incluye el consumo, y estadisticas de uso de pantallas en el mundo
comunicacional hoy, pasando por revisar las diferentes plataformas, apps y sitios para los
que se pueden realizar estos contenidos. Estas lineas seran revisadas a la luz de la

Globalizacion y en el desarrollo de los formatos del cine.

En la basqueda de informacion sobre el tema, encontramos a LESSIG, (2005) (p.49) quien

en su texto Por una cultura libre plantea:

Pero a diferencia de cualquier tecnologia que simplemente captura iméagenes, Internet
permite compartir estas creaciones con un nimero extraordinario de personas de un
modo practicamente instantaneo. Esto es algo nuevo en nuestra tradicion —no sélo
que la cultura pueda capturarse mecanicamente, y obviamente no sélo que se
comenten acontecimientos de una forma critica, sino que esta mezcla de imagenes
capturadas, sonidos y comentarios puede ser ampliamente difundida de un modo

practicamente instantaneo.

La globalizacion es un fendmeno que se plantea inicialmente desde lo econémico y lo

cultural, mediado por la comunicacion y la tecnologia que genera estas interdependencias
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entre paises y que unifica mercados y sociedad a nivel global, sin embargo también se
puede ver como procesos en los que utilizando medios como el marketing y las nuevas

tecnologias, un pais puede imponer su cultura y mercado sobre otro menos desarrollado.

La globalizacion no es una decision de un pais, no hay opcién de aceptar si nos
movemos 0 no hacia la globalizacidn, es un hecho inminente al que todos los paises deben

acercarse con mas o menos posibilidades de competir.

Es aqui donde vemos como el marketing enfocado al consumo ha jugado un papel
importante en los procesos de dispersion de las nuevas tecnologias y de formas culturales
predominantes, si analizamos el cine como tecnologia, ha sido usada por décadas por los
estados unidos como medio de propagacion de sus ideales culturales, creando y recreando

su cultura e imponiéndola sobre otros paises.

En el siglo XX, el cine norteamericano se implant6 en la vida de casi todos los paises
del mundo. Poco a poco molded todos los aspectos de vida de la poblacion: consumo,
comportamiento. Y de esta forma, Estados Unidos, ha ido homogeneizando el consumismo
en nuestro planeta. El “suefio Americano”, la guerra, y todas sus creencias y valores fueron

implantadas en gran parte del mundo utilizando la tecnologia del cine.

Hoy, el marketing apuntado al consumo es una herramienta méas que junto al cine se usa
para crear esos grandes consumidores, con la pérdida de terreno de la gran pantalla, los
nuevos medios, las nuevas pantallas son las encargadas de socializar y promover las nuevas

formas de ver y vivir el mundo desde lo instituido.

Y todo apunta hacia lo movil, se venden mas dispositivos moviles que ordenadores,

incluso, algunos paises se han saltado la era del computador y han caido directamente al
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uso del mévil como medio de comunicacion, la pantalla movil, la pantalla permanente. La
facilidad de uso, los bajos costos y la posibilidad de permanecer con el dispositivo en casi
cualquier parte, han incrementado su uso y cada vez mas se generan contenidos

especializados para usuarios de moviles.

Las estadisticas de uso del internet son abrumadoras, hay paises en los que se accede a

internet casi en su totalidad desde dispositivos moviles.

Aunque los Smartphone Ilevan en el mercado desde hace unos veinte afos, el 2017
ha marcado un antes y un después en el uso de esta tecnologia. Tras dos décadas, por
primera vez mas del 50 % de los usuarios de Internet de cada uno de los 63 paises
encuestados afirman que acceden a la red a través de estos dispositivos. La encuesta
revela que, en todo el mundo, el uso de Internet en dispositivos moviles es del 76 %.
Analizando paises concretos, vemos que este porcentaje va desde un 98 % en Arabia
Saudi hasta un 51 % en Ucrania. Ademas, los mdviles se han convertido en los

dispositivos preferidos de los usuarios: en 62 de los 63 mercados encuestados,

Porcentaje de usuarnos que acceden a Intemet con smartphones

UCRANIA ARABIA SAUDI ESPANA
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afirman que acceden a Internet mas a menudo con dispositivos moviles que con

ordenadores (Google Consumer barometer 2018)

Figura 6.

Para el caso de Colombia encontramos que el 95% de los usuarios usa frecuentemente

los dispositivos maviles, y que el 75% usa los Smartphone especificamente. (Google, 2018)

También podemos ver y analizar el comportamiento en el uso de estos dispositivos por

parte de los usuarios:

Which devices do people use?
robile phone (basio mobile phone + amarnphone)
smanphore

Computer (IDesk1op, Loptop and Netbook caombianed)

b it

MY pluyer

ecRender

Digitsl duvice 1o save of record TV progrerms

Dightal devioe to stream Intemet content on TV scceen

Weurable digitnl device

Figura 7

La expansion de los moviles ha influido en varios tipos de comportamientos online.
Segun revelan los estudios realizados al respecto, practicamente la totalidad de las

actividades que se realizan en Internet tienen lugar en dispositivos méviles. El uso de
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motores de bdsqueda desde moviles estd muy extendido tanto en los mercados mas

maduros como en los que todavia se encuentran en fase de desarrollo: un 65 % de los

internautas los utilizan al menos una vez al mes, mientras que las redes sociales (64

%) y los videos online (57 %) registran niveles de uso similares. En todos los

mercados, los usuarios emplean los dispositivos moviles para tener acceso a

conocimiento, interactuar con otras personas en las redes sociales y entretenerse, por

ese orden. Es un fendmeno mundial, aunque presenta algunos matices locales.

La ventaja de la era de la informacion es la precision de las estadisticas ya que casi todo

se puede medir y recopilar para analisis y toma de decisiones. Si revisamos detalladamente,

el uso del video online segun la estadistica es de un 57 % de los usuarios, lo que permite
dimensionar un consumo masivo de productos audiovisuales desde el movil, y nos va

mostrando caminos a seguir para saber qué y como producir audiovisuales hoy.

En Colombia particularmente, el consumo de videos online es mas alto que la media
mundial ya que se registra un uso diario del 59%. (Ver gréfica), esto nos lleva a

preguntarnos sobre consumo y produccion local de videos online

Para Google estas estadisticas tienen la finalidad de comprender los mercados y

posicionar sus productos o de sus clientes de tal manera que puedan aumentar sus ventas.

En nuestro caso, y desde nuestra perspectiva, nos interesa conocer estos consumos en
detalle y sobre todo a nivel local para el adecuado desarrollo de nuestro proyecto,
enfocandonos en no solo en el consumo como tal, si no, en las narrativas construidas

alrededor de los consumos locales de audiovisuales para moviles.

5.4. Usuario de la informacion
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Nos inclinamos por esta definicion de usuario, tomada del ambito bibliotecolégico ya
que nos hace un panorama amplio del usuario y su multidimensionalidad en el contexto

digital.

El diccionario de la RAE dice que usuario es quien usa ordinariamente una cosa. En el
mundo de la informacidn se encuentran personas tanto productoras como consumidoras de
informacidn, independientemente del lugar donde la encuentren y del soporte en que ésta
esté presentada; a estas personas se les denomina usuarios de la informacion y
aproximadamente desde la década de 1930 se les ha considerado como el centro y razén de

ser de las unidades de informacion.

5.5.Usabilidad

Usabilidad es una palabra que atn no encontramos en el diccionario oficial de la Real
Academia Espafiola (RAE). Sin embargo, es frecuente su uso dentro del campo de la
informatica tanto como de la tecnologia. EI concepto es tomado del vocablo inglés usability
y hace referencia a la facilidad con que un usuario utiliza una herramienta fabricada por
otras personas con el fin de alcanzar un objetivo. La usabilidad esta vinculada, a la
simpleza, la comodidad, la facilidad, y la practicidad. El concepto tiene relacion con “la

eficacia percibida de un objeto y la posibilidad de aprovechar todo su potencial”.

5.6.Disefio Responsive

Como parte de una evolucion y desarrollo del audiovisual, las multipantallas han
generado nuevas formas de disefio para adaptarse a estas, de tal manera que al generar

contenidos, estos deban adaptarse a los diferentes formatos y aspectos de las pantallas de
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los usuarios. Para los creadores de contenidos digitales, una de las mejores definiciones

para Disefio Responsive:

Es el disefio hecho por los arquitectos de la informacion y/o disefiadores web,
adaptado de la mejor manera posible para una buena usabilidad del usuario, para

cualquier dispositivo con cualquier pantalla o resolucién de la misma. (Gémez, 2015,

p.2)

CONTENT IS LIKE WATER

‘l

fou put water into a cup it becomes

You put water into a bottle it becomes

You put it in a teapot, it becomes
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5.7.Redes sociales y apps.

Facebook, Instagram, YouTube y Twitter, son los nombres que se nos viene a la mente
cuando hablamos de redes sociales, hoy son parte de nuestro vocabulario cada dia y estas
cuatro son las mas importantes en el presente afio. Sin embargo, existen cientos de estas

redes sociales y cada dia nacen y mueren nuevas redes.

Segln La Real Academia Espafiola, una red social es un servicio de la sociedad de la
informacion que ofrece a los usuarios una plataforma de comunicacion a través de Internet
para que estos generen un perfil con sus datos personales, facilitando la creacién de
comunidades con base en criterios comunes y permitiendo la comunicacion de sus usuarios
de modo que pueden interactuar mediante mensajes, compartir informacion, imagenes o
videos, permitiendo que estas publicaciones sean accesibles de forma inmediata por todos

los usuarios de su grupo.

En general, una red social es un espacio digital en el que los usuarios se relacionan entre
si y comparten informacion en diversos formatos, de acuerdo a gustos comunes, generando

esto comunidades virtuales.

Para William Penguin, experto en marketing digital y redes sociales de

“YoSeoMarketing.com” en Madrid Espafia, las redes sociales se pueden categorizar en:

° Redes sociales genéricas, que tienen el objetivo de socializar a través de Internet.

° Redes sociales profesionales, que funcionan para conectar comparieros o para
buscar trabajo.

° Redes sociales tematicas, que se reducen a un tema en concreto (hay redes sociales

para amantes del cine, de la fotografia, de la moda. (Penguin, 2017)
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5.8.Formato audiovisual

Rene Gardies, en el libro Comprender el cine y sus imagenes nos introduce al tema de

los formatos en el audiovisual y nos muestra el camino recorrido en el mundo del cine.

El cuadro de una imagen se impone ante todo como "formato", es decir, como relacion
relativa entre ancho y la altura de sus limites visibles (...) El Formato desempefia el
papel de una forma pregnante en la medida en que ofrece recursos expresivos
potenciales. Cada uno de nosotros en el momento de fotografiar un paisaje o una
escena, sabe decidir si encuadra su foto segun la horizontal o la vertical. (Gardies,

2015. P.34)

A largo plazo, el contenido de un medio importa menos que el medio en si mismo a la
hora de influir en nuestros actos y pensamientos. Como ventana al mundo, y a nosotros
mismos, un medio popular moldea lo que vemos y como lo vemos —y con el tiempo, si lo
usamos lo suficiente, nos cambia, como individuos y como sociedad—. «Los efectos de la
tecnologia no se dan en el nivel de las opiniones o los conceptos», escribié McLuhan. Mas

bien alteran «los patrones de percepcion continuamente y sin resistencia»

Cada nuevo medio, entendia McLuhan, nos cambia. «Nuestra respuesta convencional a
todos los medios, en especial la idea de que lo que cuenta es como se los usa, es la postura
adormecida del idiota tecnoldgico», escribid. El contenido de un medio es solo «el trozo
jugoso de carne que lleva el ladrén para distraer al perro guardian de la mente» (Carr, 2011,

P.10)”
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5.9. Narrativas Audiovisuales.

Podemos, en resumen, estudiar la narracion como un proceso, la actividad de
seleccionar, organizar y presentar el material de la historia de tal forma que se ejerzan
sobre el receptor unos efectos especificos relacionados con el tiempo (Bordwell,

1996, p.75).

El dispositivo tecnoldgico, en este caso particular, el mavil, se entiende como el aparato
técnico que nos permite no solo reproducir, sino capturar y construir las narrativas
audiovisuales. De tal manera, poder deshilar las formas comunicativas que subyacen a este
dispositivo es de vital importancia para entender la comunicacion audiovisual y como

responden las narrativas tradicionales a los cambios de formatos en el movil.

A principios del siglo XX se desarrollé el cine como industria y con él, un lenguaje
audiovisual que surgid de la mano del texto, la novela y el teatro, a partir de ahi, los
creadores empezaron a jugar con los nuevos dispositivos, creando y multiplicando formas
audiovisuales que recreaban la metéafora, la metonimia, formas propias del lenguaje oral o

escrito, llevados a lo visual.

Ramoén Carmona de la universidad de Buenos aires nos hace un buen resumen sobre los

componentes filmicos y la construccion de narrativas audiovisuales en el cine:

Un film se compone de signos, férmulas y procedimientos diversos, articulados segin

una serie de reglas sintacticas que implican a su vez una determinada semantica.

Gramatica: es la estructura que van a conformar las palabras. La puesta en escena, el

nivel denotativo de la imagen, aquello que veo y puedo describir. Su articulacion constituye
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cada una de las unidades del sistema narrativo del film. Los signos que dan espesor al

mundo representado en el cuadro. (1er nivel)

Sintaxis: los contenidos, asuncién y presentacion de los mismos. Antes era qué, ahora el

como. Nivel de connotacion de la imagen, los significados sugeridos son representados

segun ciertas modalidades. (2do nivel)

Semantica: son los significados atribuidos a los signos que se relacionan a su vez

sintacticamente dentro del cuadro y en la sucesion de ellos. Cada signo forma parte de

cadenas significativas sintagmaticas. (3er nivel).

Tres grandes bloques:

Significantes

Signos

Cadigos

Las materias de la
expresion o
significantes: Por
materias de la expresion
entendemos la
naturaleza del tejido en
que se recortan los
significantes. Permiten
que un film se relacione
con otros territorios, de
los que toma elementos
para articularlos en
forma de objeto
diferente.

Su manifestacion en una
tipologia de signos:
definimos los signos
como la relacién
establecida entre los
significantes, los
significados y su
referente. Los signos
pueden ser de tres tipos:
indices, iconos y
simbolos. El film posee
los tres tipos, las
imagenes son iconos, las
palabras dichas o
escritas, asi como la
mausica, simbolos, y los
ruidos serian indicios.

La forma de articulacion de
acuerdo con una serie de cadigos
operantes en el discurso filmico: un
cddigo puede ser entendido de
formas diferentes. Por una parte,
define un simple conjunto de
correspondencias, puede indicar un
repertorio de sefiales dotadas de
significado fijo tanto de forma
individualizada como en
combinacion con otras sefiales; por
ultimo, puede ser un conjunto de
reglas de comportamiento. Los
cddigos cinematograficos: el cine
es un lenguaje que combinan
diversos tipos de significantes:
imagenes, musica, ruidos, palabras,
textos.

Tabla 1- significantes, signos y codigos
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5.10 Unidades del cine:

Fotograma: cada una de las fotos que componen la imagen filmica, cada imagen que se
sobreimprime en nuestra retina dura una milésima de segundo (fendmeno de la persistencia

retiniana).

Toma: desde que se prende hasta que se apaga la cdmara, sin importar la duracion. No

tiene unidad narrativa.
Escena: compuesta de varias tomas. Tiene unidad espacial y temporal, es narrativa.

Secuencia: compuesta por varias escenas, mucho mas compleja la narracion. Es una
unidad de division del relato visual en la que se plantea, desarrolla y concluye una situacion
dramética. (Un film de duracién normal tiene entre 18 y 20 secuencias). Pueden contener
flashbacks y flashfowards, asi como elipsis. Hay un tipo especial de secuencia: plano
secuencia. Puede desarrollarse en un unico escenario e incluir una o mas escenas o en

diversos escenarios.

También puede desarrollarse de forma interrumpida de principio a fin, o bien
fragmentarse en partes mezcldndose con otras escenas. Es una sola toma que va tener
unidad espacial y temporal. Es secuencia porque tiene unidad dramatica. (The rowu Alfred

Hitchcock — El arca rusau Alexander Sokurov). (Carmona, 2010)

La web tiene sus propias narrativas que el periodista José Manuel Noguera analiza en su
libro “Todos, Todo”. Manual de periodismo, participacion y tecnologia. La narrativa selfie
es una de las empleadas en los videos que se realizan via live streaming. Son individuales
por definicion, aquellas donde la marca personal del emisor cobra un papel determinante y
el mensaje es recibido y consumido para tener el punto de vista del emisor sobre un tema.
Aparece, la opinion tanto como la informacion y sobre todo, bajo formatos audiovisuales
(Vivo, 2015)
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6. Metodologia

6.1. Génesis de la Cuestion

Como sujetos usuarios de Ntic (Nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion) y comunicadores sociales, nuestro diario vivir se ve mediado por el uso
permanente de herramientas tecnoldgicas para producir, compartir y acceder a
producciones audiovisuales. Esta exposicion permanente a tecnologias a nivel de hardware
y software se “normalizan”, a veces olvidamos que estamos expuestos a ellas, somos y

estamos sujetos.

Esta normalizacion nos permite avanzar en nuevos desarrollos y aprender en el proceso,
pero debemos siempre hacer un alto y pensar el camino. Es por eso que decidimos analizar
las nuevas herramientas para producir audiovisuales, los medios por los que circulan estas
producciones y las formas de acceder a ellas por parte de los usuarios. Con el &nimo de ser
muy precisos en el objeto de estudio, centramos nuestro trabajo en analizar la influencia de
los dispositivos moviles en la produccién y consumo de trabajos audiovisuales,

particularmente en el formato de las pantallas de los dispositivos moviles actuales.

Hoy estamos sobrexpuestos a diversas pantallas en nuestra cotidianidad, pero en la
ultima década, se increment6 de manera exponencial el uso permanente de moviles
(Smartphone) y su presencia es casi absoluta en la vida de todos. Esta permanencia ha
hecho que se desarrollen tecnologias a nivel de “hardware” y “software” para facilitar,

divertir y apoyar las labores diarias. En esta carrera por la conexion permanente, la
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comunicacion audiovisual ha mutado y se adapta rapidamente a todos, obligandonos a

pensar y repensar las producciones, su sentido, su fin, y sus pablicos.

De esta manera, optamos por enfocarnos en estos nuevos formatos audiovisuales para
usuarios digitales y tratar de descifrar como se elaboran los nuevos mensajes, como la
interactividad, la usabilidad y la hiper-conectividad generan nuevos formatos y como los
dispositivos maviles han transformado las producciones audiovisuales. Debido a esto nos
preguntamos si se logran construir nuevos lenguajes o si los lenguajes han mutado desde

las producciones de la gran pantalla cinematografica.

6.2. Analisis de contenido.

La metodologia de nuestro trabajo se basa en el analisis de contenido. hay varios
aspectos relevantes para tener en cuenta en este concepto: el analisis de contenido para
Berelson “es una técnica de investigacion para la descripcion objetiva, sistematica y
cuantitativa del contenido manifiesto de las comunicaciones con el fin de interpretarlas™.

(BERELSON, 1952). Pifiuel llama analisis de contenido:

Al conjunto de procedimientos interpretativos y de técnicas de refutacion aplicadas a

productos comunicativos (mensajes, textos o discursos) o a procesos singulares de

comunicacion que, previamente registrados, constituyen un documento, con el objeto

de extraer y procesar datos relevantes sobre las condiciones mismas en que se han

producido, o sobre las condiciones que puedan darse para su empleo posterior (Pifiuel,

2002)

Por su parte, Pérez Serrano plantea que el analisis de contenido guarda cierta relacion

con los procedimientos de analisis de lenguaje que se utilizan en diversas disciplinas
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cientificas. Solo puede entenderse de una forma completa si lo situamos en el contexto de
un disefio de investigacion, ya que implica la verificacion de hipétesis, hacer inferencias
sobre las caracteristicas del texto, las causas o0 antecedentes del mensaje y los efectos de la

comunicacion (SERRANO, 1984)

De acuerdo a esto, y pretendiendo analizar productos audiovisuales particularmente
construidos o insertados en medios digitales para moviles, creemos pertinente esta
metodologia que nos permita revisar la informacidn de manera sistematica y obtener datos
gue nos muestren un camino para la construccion de nuevas propuestas en comunicacion
audiovisual y finalmente entender la influencia de los “Smartphone” en el formato

7. Plan de trabajo:

7.1. Tema de investigacion:

Indagar sobre la influencia del uso extendido de Smartphone en la creacion y consumo
de Audiovisuales en formato vertical. analisis de contenidos de 3 casos de estilo

documental-periodistico en el 2019 en Colombia.

7.2. Pregunta de investigacion:

¢Como ha influenciado el uso extendido de moviles (Smartphone) en la creacion y

consumo de videos en formato Vertical?

7.3. Objeto de estudio:

Indagar sobre la influencia del uso intensivo de Smartphone en la creacion y consumo

de audiovisuales en formato vertical.
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7.4. objetivos especificos:

¢Qué cualidades tienen los videos en formato vertical que generan mayor consumo en

dispositivos moviles?

¢ Cuél es el nivel de aceptacion de los usuarios locales de videos en formato vertical para

Smartphone?

¢Qué influencia han tenido la masificacion del uso de Apps mdviles en la creacion de

videos en formato vertical?

Que influencia del uso de apps como Facebook podemos encontrar en los videos verticales

de produccion local?

7.5. Hipdtesis: El uso intensivo de Smartphone y la proliferacion de apps moviles, junto
a la conectividad permanente en los ecosistemas de informacion han generado que se creen

y consuman videos en formato vertical y sean cada vez mas aceptados por los publicos.

Hipotesis
Objetivos especificos:

¢ Qué cualidades tienen los Los videos en formato vertical son mas coémodos de

videos en formato vertical que | consumir en un Smartphone por su forma de uso como
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generan mayor consumo en herramienta vertical llenando todo el formato de la

dispositivos moviles? pantalla.

_ _ Inicialmente se presentaba una resistencia por la
¢Cual es el nivel de aceptacion

_ costumbre ligada del cine y la tv de ver formatos
de los usuarios locales de

_ _ horizontales, pero con el uso continuado diario de
videos en formato vertical para

Smartphone los usuarios aceptan consumir y producir
Smartphone?

videos verticales.

Las Apps para moviles, especialmente las de redes
Que influencia del uso de apps

sociales o consumo de audiovisuales, han generado
como Facebook podemos

_ nuevos consumidores de videos en formato vertical ya
encontrar en los videos

_ _ en algunos casos obligan al usuario a producir y
verticales de produccion local?

consumir los videos verticalmente.

Tabla 2 -

8. Disefio Metodoldgico de la investigacion.

8.1. Sondeo en linea

Para el adecuado desarrollo de este proyecto, pensamos necesario iniciar con un sondeo
en linea a través de la plataformas de google forms, que nos permita evidenciar los
consumidores de audiovisuales y sus procesos para construir un diadlogo a partir de esta
informacién. El trabajo seria un Sondeo en linea que recopilaria insumos de informacion

para iniciar nuestra investigacion. .
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Se realiz6 un sondeo a través de la plataforma “google forms” y se distribuy6 por redes
sociales que nos permiti6 indagar a nivel local sobre el consumo de audiovisuales en el
contexto digital, nos permitié recolectar informacion mas precisa a nivel local sobre
tendencias, consumos y modos de uso de los audiovisuales. Esta informacion servira para
contrastar y triangular con estadisticas internacionales de Google Barometer y el analisis de
contenidos de los audiovisuales que hablaremos a continuacion, permitiéndonos obtener un
panorama un poco mas claro sobre el tema y dandonos herramientas para analisis

posteriores.

8.2. Muestreo:

Para realizar el analisis de los medios digitales seleccionados, lo primero fue ejecutar un
plan de revision de apps y medios para moviles vigentes en el 2019 que nos dio una
seleccion final o corpus. Asi se definid cuales serian las apps o redes sociales mas usadas

que incluyan audiovisuales activas en el presente afio.

Se realiz6 un paralelo entre diversas apps y redes sociales que proveen o crean
contenidos audiovisuales para dispositivos moviles, teniendo en cuenta cantidad de
usuarios, popularidad, y permanencia en el tiempo. Nos basamos en las estadisticas del
Reporte “We are Social” de datareportal.com, (Kepios, 2019) el cual incluye informacion
de las mas grandes fuentes estadisticas en el mundo como Google barometer, Naciones

Unidas, Eurostats, y agencias locales de Informacion estatal y privadas.

Con las apps o redes seleccionadas se definié un grupo de audiovisuales en formatos
vertical producidos a nivel local (Cali) y compartidos en la red social seleccionada. Con

estos datos comienza la revisién minuciosa, el registro y la observacién que nos permitira
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aplicar unas categorias de analisis. De esta manera definiremos hallazgos cualitativos y
cuantitativos.

Con la informacion verificada técnicamente, pasamos a la discusion y disertacion, que
contemplo tres fases: primero, la fase referencial la cual contempla las estadisticas, en

términos de porcentajes, tendencias comparativas 'y proporciones.

La segunda fase, fue revisar lo causal de las posibles Idgicas por las que se dan tales

resultados.

En una tercera fase comparamos los resultados arrojados en este estudio con estadisticas
externas sobre el mismo tema de uso de Smartphone y produccién audiovisual. También
nos proponemos contrastar los videos verticales publicados en la red social Facebook
incluyendo un trabajo documental llamado “Jarillon” donde se utilizo el recurso de insertar
video vertical dentro del formato tradicional de audiovisual para television. EI documental
fue realizado por Yeiffer Gonzalez aqui en la ciudad de Cali para el canal regional

(Telepacifico) y producido por La universidad del Valle.

8.3. Categorias de analisis

Las categorias de analisis, fueron el resultado de revisar las preguntas que nos
planteamos desde el principio, y la revision del material escogido (audiovisuales en formato
vertical en la red social Facebook) para tratar de entender los consumos y producciones
audiovisuales actuales. Realizamos un trabajo minucioso que permitiera direccionar la
observacién de los audiovisuales, haciendo énfasis en el objeto del estudio, en aspectos del
discurso audiovisual pertinentes para entender como se construye los contenidos

audiovisuales y la influencia de los Smartphone en ellos.
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Inicialmente se determinaron tres categorias principales, en las que se moverian las

preguntas mas especificas, y haciéndolas exhaustivas y excluyentes:

Para iniciar se clasificaron los videos seleccionados de acuerdo a Informacion de origen y
Caracteristicas de cada producto audiovisual (Autor, detalles técnicos, fuentes y género de

la produccion).

(Hipotesis: (presupuestos) el desarrollo de los Smartphone modificé el formato con el que

se expresa audiovisualmente.)

Variables: usabilidad, consumo, técnica audiovisual.

Estas se convierten en categorias de analisis,

8.3.1. Usabilidad :

La evolucion de los dispositivos moviles, y el uso intensivo de este tipo de tecnologias
ligadas a la ergonomia y las necesidades diarias desarrolladas por el ser humano en su vida
cotidiana se reflejan en la usabilidad. Para evidenciar esta categoria revisaremos los
elementos técnicos como dispositivos, formas de uso y gramaticas audiovisuales usadas en

los videos a revisar.

Pregunta para analisis:

° ¢Con qué dispositivo fue grabado?
° El uso del formato vertical/horizontal qué finalidad tuvo?
° ¢Por qué se grabd en vertical?
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8.3.2. Dispositivo:

En cuanto al dispositivo, se revisara si hay construccion de nuevos lenguajes
audiovisuales o modificacion de estos, por ejemplo en encuadres, planos, o gramaticas

audiovisuales

En lo técnico el uso de lo vertical y de lo horizontal, ambos formatos son concebidos de

maneras muy diferentes por distintas personas ya sea en el &mbito profesional o aficionado.

Pregunta para analisis:

° Como fue la pre-produccion para crear el video?
° Queé cuidados técnicos tiene el autor al grabar el video?
° Como compone la verticalidad en el video?

8.3.3. Consumo:

Esta categoria presente en el desarrollo de la tecnologia y en la produccién audiovisual es
un elemento que marca la continua creacién y cambio, y ligado al consumo estan
desarrollando nuevas formas de producir, y nuevos consumidores. Nichos especificos o
grandes publicos se pueden encontrar listos a recibir nuevas propuestas audiovisuales que
se renuevan constantemente. esto se evidenciara en el tipo de propuestas, en si el origen es
pre-producido o simplemente una construccion fortuita o registro de un evento casual y

publicada en una red social.

Pregunta para analisis:

° ¢Es un evento casual el que se registra en la produccion?
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° ¢Es un evento planeado el que se registra en la produccion?

° ¢cuantas reproducciones tuvo el video?
° ¢el evento registrado donde se ubica geogréaficamente?
° ¢Qué tanto influye si el audiovisual es publicado por un medio de comunicacion

establecido?

Analizamos también el proceso de consumo, a la luz de estadisticas de encuestas
internacionales y nacionales sobre uso de mdviles, audiovisuales para moviles, como
referente tuvimos las estadisticas de google y Facebook ya que son las plataformas mas
utilizadas y que incluyen trabajos audiovisuales en formato vertical como su formato

nativos, en la produccion y en la visualizacion.

9. Descripcion de la experiencia.

Para este trabajo analizamos inicialmente estadisticas sobre el uso del internet y los
dispositivos moviles, buscando diferencias entre el nivel nacional e internacional.
Tomamos informacion de la herramienta “Google Barometer”, datareportal.com y a nivel
local usamos como insumo el reporte de Consumo mavil en Colombia 2018 de la Firma

Deloitte. (Valero, 2018)

Aplicamos una encuesta que nos permitiera dar una mirada local al uso de los

dispositivos maviles, su manejo y usabilidad por parte de usuarios locales (Cali).

La encuesta en linea se disefi6 en la herramienta “Google forms” y fue distribuida en
grupos de Facebook locales y a través de mensajeria de Whatsapp en grupos de la ciudad.

la encuesta pudo accederse en linea en el siguiente link:
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https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSeWnTlo05dyt6kPISjT6Dz00AEJYRAGI-

d8YTR1EEvGke7Isg/viewform?usp=sf_link

Este formulario incluyé ademas de datos del email, la edad y el género del encuestado,
una serie de preguntas que nos acercaban a la realidad del uso del mavil, su ergonomia y
usabilidad por parte de usuarios locales. El tamafio de la muestra que para la poblacién de
Cali, con base al ultimo censo con un nivel de confianza del 85% y un margen de error del
10% nos daba 52 encuestados, se cumplioé con exactitud con personas de la ciudad en uso

de internet y dispositivos maviles.

Las preguntas realizadas fueron:

Selecciona el tipo de dispositivo que mas usas

° Smartphone (celular inteligente)
° Tablet

° Consola de videojuegos

° otro

¢ Cual es el principal uso que le das a tu dispositivo?.

° Redes Sociales

° Portales Moviles

° Leer las noticias

° Bajar Aplicaciones
) jugar
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° trabajo

° chat (Whatsapp - Messenger)

Valora la utilizacion que haces del dispositivo, de acuerdo con esta escala: 0= ninguna -

4= muy alta.

Ocio (ver videos, escuchar musica o podcast, sacar fotos, juegos)

° Comunicacion (acceder a internet, consultar el correo, redes sociales..)
° Productividad (crear presentaciones, documentos, videos..)
° Aprendizaje fuera del aula (apps educativas de idiomas, arte, historia, ciencias, ...)

¢Con que frecuencia crea usted contenido para redes sociales?

° A diario

) 1 vez por semana

° 1 vez quincenal

° 1 vez al mes.

° no comparto contenido en redes

¢ Tienes blogueada la opcion de girar pantalla automaticamente en tu movil?

° Si
° No
° No se
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¢Cuando ves videos en formato horizontal en tu dispositivo movil, lo giras (poniéndolo

horizontal) para que se vea en la pantalla completa?

° si, lo giro.

° No, No lo giro, los veo verticalmente
° algunas veces

° no sé.

Cuando grabas un video con tu mévil, lo haces:

° Vertical

° horizontal

° ambos formatos.
° no sé, no recuerdo

¢cudl es tu opinion sobre el uso de videos verticales en mdviles?

9.1. Seleccion de red social donde se publicaron los videos a analizar.

En el informe internacional “We are social” (Ltd, 2019) se evidencio el crecimiento del
uso de dispositivos moviles en la vida cotidiana a nivel global, y el aumento de la
penetracion del internet y particularmente el internet desde mdviles, donde precisamente
Colombia ocupa un lugar importante debido al aumento de uso de internet y Smartphone en

los tltimos anos.

En esta gréafica se observa el crecimiento de la poblacion vs el uso de internet, méviles y

redes sociales, el cual claramente va en crecimiento.
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Para el caso de Colombia, es muy similar al global y es claramente un indicador del

consumo de internet, redes sociales y audiovisuales desde los maéviles en nuestro pais.
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Figura 9.

A nivel local encontramos que los dispositivos mas usados son teléfonos moviles,
television y los Smartphone, notando una caida en el uso de los computadores para el

acceso a internet.
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Figura 10.

Para el 2019 el total de usuarios de internet en Colombia es de 34 millones, de los cuales

el 68% acceden a internet regularmente y el 64% lo hace desde un Smartphone.

Figura 11.
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Ya adentrandonos al uso y contenido del internet, vimos que el uso principal era ver

videos online, seguido de television via streaming.

Ahora bien, en cuanto a la seleccion de la red social y teniendo en cuenta las
estadisticas, Facebook es actualmente la de mayor cantidad de usuarios y precisamente a
partir de este afio se enfoc6 a promover ain mas el uso del video. con méas de 2200 millones
de usuarios activos a enero de 2019, y a nivel Colombia no es la excepcion. la segunda
plataforma es YouTube, también un medio exclusivo para compartir productos

audiovisuales.

Figura 12
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En el Proceso de analisis de redes sociales encontramos que cada vez son mas las que
ofrecen el servicio de video y apps que permiten no solo la visualizacion, si no, la creacion

de contenidos audiovisuales con apoyos técnicos, efectos y con nuevas posibilidades de
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formatos. ampliando asi las posibilidades de crear y compartir videos de maneras diferentes

0 nuevas.

Un ejemplo es IGTV (Instagram TV) que fue lanzado en julio de 2018 y es una app
especializada en subir videos exclusivamente en formato vertical a la red social Instagram.
también encontramos Snapchat, pionera en ofrecer el servicio de grabar y compartir videos
en formato vertical los cuales son efimeros (permanecen 1 hora y luego son borrados), o
apps como Tik Tok que son exclusivas para producir y compartir videos, la cual es
totalmente en formato vertical y trae muchos efectos y ayudas para crear videos de muy

buena calidad.

Después de analizar todas las redes mas populares, nos decidimos por Facebook por
incluir diversas formatos multimedia entre las posibilidades de compartir informacion,
ademas de ser la de mayor uso mundialmente, y poder compartir videos en diferentes

formatos de pantalla, como los videos verticales, cuadrados u horizontales.

El paso siguiente fue definir un grupo de producciones audiovisuales de &mbito local
(Cali) en formato vertical para analizarlas y contrastarlas con otras producciones a nivel
nacional y un documental tradicional también local producido para el canal regional
Telepacifico donde se incluyen inserciones de videos en formato vertical grabados para
moviles. el analisis de estos productos audiovisuales y la informacién estadistica se analizé
y se cruzo informacion para llegar un grupo de conclusiones que nos dieran respuesta a la
pregunta inicial sobre la influencia del Smartphone en la produccion audiovisual y como ha
logrado cambiar estética y técnicamente el formato en que se grababa y se reproducian los

audiovisuales.
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9.2. Referentes locales,

La produccién local seleccionada fue el pais Cali del periodista Bernardo Pefia Olaya,
quien trabaja en EI Pais como reportero, y hace notas que en algunas ocasiones son
grabados con el celular en formato vertical y puestos en la pagina de El Pais en Facebook,

Instagram, twitter o la web oficial www.elpais.com.co .

En la entrevista inicial pudimos revisar la experiencia en el tema del periodista Pefia,
quien estudié Comunicacion social en la Universidad de la sabana en Bogot4, trabajé como
reportero gréafico para diferentes periddicos de nivel nacional como el tiempo, y la revista
Cambio 16 en mas de 600 ediciones, hoy trabaja como periodista integral para el Periédico
El pais de Cali, desde hace més de 15 afios, estando al tanto del proceso de cambio del

impreso a multimedios digitales,

Su experiencia como reportero grafico y periodista ha ido adaptandose a la llegada de
nuevas plataformas en las que circula la informacion del Diario El pais, y en su trabajo en
el periddico tienen una serie de retos frente a los productos audiovisuales que elaboran. Por
ejemplo, deben pensar en el tipo de imagen, o formato dependiendo para qué plataforma es

el trabajo realizado.

Si se hace un video con informacidn pertinente para el medio elpais.com, son
horizontales, y si es posible, se hacen versiones en vertical para Instagram, ya que esta
plataforma no permite girar el madvil para ver en horizontal. en Facebook se comparten
verticales y horizontales, dependen del tema, el publico y el horario, hay una serie de

requerimientos disefiados en las politicas del periddico para tal fin.
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Una de las labores complicadas del medio de comunicacion y sus periodistas es cuando
Ilega material publicado o registrado por lectores o usuarios, ya que deben conformar la
procedencia, la pertinencia, la autoria y la veracidad de esta informacion. sin embargo en
algunas ocasiones usan videos realizados por usuarios de redes para compartir en diferentes

redes sociales y plataformas.

9.3. Referente nacional,

A nivel nacional decidimos tomar dos producciones de la serie “Historias verticales” de
la revista Semana. Este es un espacio en la fanpage de la revista Semana en Facebook y
son historias grabadas en formato vertical, haciendo entrevistas a personajes de la vida

nacional, son muy populares y tienen buena acogida entre el publico.
9.4. Experiencia propia
Videos verticales incrustados en Documental “Jarillon”

El documental Jarillén es un film que cuenta desde adentro la situacién actual de las
personas que viven en el Jarillon del rio Cauca-Cali y cual serd el futuro cercano de las
personas que viven alla. Todos los habitantes de esta zona seran desalojados para que pueda
comenzar el reforzamiento del dique, pues segun estudios la ciudad de Cali esta en peligro
de inundacidn. El director también muestra con su propia historia de vida un ejemplo de

como el desplazamiento constante a cambiado la vida de muchas personas en Colombia.

En el film, grabado en horizontal para para ser transmitido por el canal de television
“Telepacifico”, se tuvo que agregar videos en formato vertical. Inicialmente en el guion,

solo se tenia planeado agregar imagenes de archivo sobre noticias oficiales que hablaran de
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la situacién actual del Jarillén, imagenes que se encuentran en formato horizontal. Sin

embargo, a medida que avanzaba la organizacion de lo que se queria contar y argumentar,

se vio necesario agregar videos que mostrara la otra cara, es decir videos grabados por los

mismos habitantes que mostraban la realidad de lo que estaban viviendo ellos y no videos

grabados y editados por los mismos medios de comunicacion que s6lo muestran la

informacion de manera institucional.

9.5. Videos analizados:

El video del reportero del periddico El Pais de Cali seleccionados fue el siguiente:

Tabla # 3.
# Descripcion
link del video Titulo del Video
video adjunta del video

https://www.facebook.com/watch/?v=6730

38756462688

La Policia recuperd
mas de 100 celulares
gue fueron robados

en Cali

La policia
devolvera cerca de
cien celulares
robados a sus
duefios. Estos
equipos fueron
recuperados en
varios operativos en

el centro de Cali.
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El videos de la fanpage en Facebook de la revista Semana fueron los siguientes.

Tabla #4
#
link del video Titulo del Video Descripcion adjunta del video
video
En este aflo SEMANA cre6 su formato de historias
verticales en el que grandes personajes cuentan sus
experiencias de vida de forma relajada revelando sucesos
desconocidos. El politico Antonio Navarro Wolff habl6 de
Antonio Navarro: “El dia mas  |sus tristezas y alegrias, sus maestros y ensefianzas, y de su
https://www.facebook.com/watc |triste fue cuando murié uno de |orgullo de ser el mejor bailarin de salsa en una pierna que
2 h/?v=1969348926496068 tiene Bogota

mis hijos”
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https://www.facebook.com/watch/?v=1969348926496068
https://www.facebook.com/watch/?v=1969348926496068

El documental local de produccién para television (Telepacifico) fue el siguiente:

Tabla#5

video

link del video

Titulo del

Video

Descripcion adjunta del video

https://youtu.be/SRE7yV

niXcQ

Jarillon

Moverse de un lugar a otro implica una
serie de constantes procesos sociales a los
que siempre se ha tenido que enfrentar la
humanidad. El documental “JARILLON”
retrata la experiencia personal del director
del documental, un estudiante de
comunicacion social de la Universidad del
Valle que junto con su familia tuvo que
desplazarse del departamento del Tolima
debido al conflicto armado. Inicialmente
se mueven al departamento del Quindio,
pero afios después se ven obligados
nuevamente a desplazarse hacia la ciudad
de Cali. Asi mismo, en el documental
también se cuenta la experiencia de
transicion que vivio su tia y un pescador

al llegar al Jarillon de Cali. Con estas
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historias de vida se quiso evidenciar los
dificiles procesos a los que se tienen que
enfrentar miles de familias colombianas
que a diario se ven obligadas a cambiar el
lugar que habitan y por ende su estilo de

vida da giros inesperados.

Con el material ya seleccionado, iniciamos el proceso de revisar uno a uno los videos e

incluirlos en las tablas para andlisis cualitativo y cuantitativo,

Inicialmente se identificaron uno a uno los videos con datos técnicos, procedencia y

autoria. Los datos técnicos basicos que se tomaron de cada video fueron los siguientes:

e #video/ link del video

e Titulo del Video /

e Descripcion adjunta del video /

o Fecha emision/

e canal /

e creador/

e "(Es parte de un medio o empresa?" /
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e cual medio oempresa /

e (Esindependiente? /

e Duracion video /

La segunda tabla recopila estadisticas de uso en redes sociales y viralidad con los

siguientes datos:

e #video/

e link del video /

e Titulo /

e "# Reproducciones del video" /

e "#veces compartido™ /

e # Comentarios /

e #Megusta /

e Dispositivo usado /

e Duracion video /

Con esta informacion inicial, y con las preguntas de las categorias de analisis

construimos formularios en la herramienta “Google Forms” para tabular toda la info de los
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videos en estos formularios y poder obtener la informacion cualitativa y cuantitativa que se

analizaria y se cruzaria con estadisticas recopiladas anteriormente.

El primer formulario (Usabilidad ) se creo con las siguientes preguntas:

e NuUmero de video

e ;Con qué dispositivo fue grabado el video?

e Técnicamente porque se uso el formato vertical/horizontal en la grabacién?

e Siesel caso, Por qué se grabd en vertical?

El segundo formulario (estética) incluy6 las siguientes preguntas

e Numero de video

e (Cbmo fue la pre-produccién para crear el video?

e Qué cuidados estéticos tiene el autor al grabar el video?

e CoOmo compone la verticalidad en el video?

El tercer formulario (inmediatez y consumo) incluyo las siguientes preguntas

NUmero de video

e (Esun evento casual el que se registra en la produccién?

e (Esun evento planeado el que se registra en la produccion?

e (el evento registrado donde se ubica geograficamente?

e ;cCuantas reproducciones tuvo el video?
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e ¢Queé tanto influye si el audiovisual es publicado por un medio de comunicacién

establecido?

Estas preguntas fueron respondidas a partir de nuestra observacion de cada uno de los
videos. Dentro de los formularios habian preguntas cuantitativas para obtener estadisticas y
gréficas que nos permitieran comparar con datos externos recopilados durante el proceso y
ademas preguntas cualitativas las cuales eran respondidas a partir de la observacion
minuciosa de los videos y que nos daba insumos para el posterior analisis de la

informacion.
10. Anélisis de la Informacién.

En el Sondeo inicial, los datos arrojados nos permiten ver la poblacion de edad media es
la que hace mayor uso de internet y particularmente de Smartphone, el 42% esta en el rango
de 19a 29 afios. y el 40.4 % esta entre 30 y 40 afios y solo un 3.4% estaba en el rango de 15

a 18 afios

:Que edad tienes?

S52&nbsprespuesta

@ entre 15 a 18 afios
@ entre 19 a 29 afios
@ Entre 30 y 40 afos
@ =ntre 41 y 56 afos
@ mas de 57 afos
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Figura 16.

En términos de género, marco mas lo masculino tal vez porque teniamos mas acceso a

grupos de hombres que de mujeres, el 73.1 % fue hombres quienes respondieron el sondeo.

género

52&%nbsp;respuestas

@ Mujer
@ Hombre

En cuanto a dispositivos moviles para acceso a internet, queda claro la tendencia

mundial también en Colombia, y son los Smartphone. 96% usa Smartphone. - Figura 18

Selecciona el tipo de dispositivo que mas usas

52&nbsp respuestas

@ Smartphone (celular inteligente)
@ Tablet
@ Consola de videojuegos

® cio
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Con respecto al tipo de uso que le dan a los Smartphone el 38.5% lo usan para redes

sociales y tan solo 21 % para trabajar desde el movil. Figura 19

¢Cual es el principal uso que le das a tu dispositivo.

2Z2&nDsp respuestas

@ Redes Sociales

@ Portales Moviles

@ Leer las noticias

@ Bajar Aplicaciones

® jugar

® trabsjo

@ chat (whatsapp - mesenger)

Con respecto al uso detallado del dispositivo, marca una tendencia alta de nuevo las

redes sociales la cual tiene la valoracion mas alta en la escala propuesta y de las mas bajas

el trabajo o el estudio desde estos dispositivos. — Figura 20
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Valora la utilizacion que haces del dispositivo, de acuerdo con esta escala:
0= ninguna - 4= muy alta.

3 ENC ENT BNz EE: B

Ocio (videos, musica, fotos, Comunicacion (internet, Productividad Aprendizaje (apps idiomas,
juegos) correo, redes sociales,.) {presentaciones, arte, historia, clencias,,)
documentos, videos..)

La interaccion en redes sociales, es muy alta con un 38.5% de usuarios que suben
informacidn a diario a estas plataformas, y un 19% que solo lo hace una vez al mes.

Figura 21

¢Con que frecuencia crea usted contenido para redes sociales?

52&nbsprespuestas

@ A diario

@® 1 vez por semana

@ 1 vez quincenal

® 1 vez al mes.

@ no comparto contenido en redes,
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En términos de usabilidad y ergonomia con los Smartphone, se evidencia que un 50% de
los usuarios bloquean la posibilidad de girar automéaticamente la pantalla de sus

dispositivos. - Figura 22

itienes bloqueada la opcién de girar pantalla automaticamente en tu movil?

52&nbsp;respuestas

®si
@ No
@ No se.

Mientras que el 65% de los usuarios respondié que giraban la pantalla de su méviles

para ver un video en formato horizontal y un 21.2 lo hace algunas veces. - Figura 23

¢Cuando ves videos en formato horizontal en tu dispositivo movil, lo giras
(poniéndolo horizontal) para que se vea en la pantalla completa?

R2&nbsprespuestas

® si. lo giro.

@ No. No lo giro. los veo verticalmente
@ algunas veces

® nose
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Y el 40.4% graba los videos en ambos formatos, dependiendo de diversos factores y el
25% lo hace exclusivamente en formato vertical, mientras que un 32% en formato

horizontal. - Figura 24

Cuando grabas un video con tu movil, lo haces:

gspuestas

@ Vertical
@ harizontal
ambos formalos.

@ no se, no recuerdo

Finalmente, en el sondeo dejamos un espacio final para que expresaran una opinion
sobre el uso de formato vertical en los videos. Dejamos un grupo de estas opiniones como

testimonio de las diversas voces sobre el tema.

Estos textos evidencian un conocimiento de gramaticas audiovisuales por parte de
usuarios ya que plantean la verticalidad para cierto tipo de encuadres como personas solas o
grupos, y van mas alla proponiendo videos en formato vertical para algunas redes sociales

en particular como Instagram.

e Dependiendo el alguno de la escena salen bien videos horizontales pero en realidad

los videos quedan mejor verticalmente

e No alcanza abarcar todo el panorama o la imagen deseada

94



e De forma vertical es muy préactico para hacer videos con una mano y con otra seguir

trabajando.

e Son formatos mas versatiles para no tener que voltear el celular. Cuando veo videos
en YouTube, en ocasiones aparecen los videos verticales y me siento mas comoda

no tener la necesidad de voltear el celular

e No se ven bien las grabaciones.

e Laimagen aparece mas pequefia , y no enfoca todo el paisaje .

e aveces los grabo vertical, depende del tipo de video y lo quiera mostrar.

e Se ve mejor cuando es una persona, si es grupo, mejor horizontal

e Me gustan dependiendo del contenido del video, si es un video de una persona
hablando me gusta mas, si es un paisaje o un evento deportivo prefiero el video

horizontal

e Esun uso inadecuado a mi consideracion y por supuesto depende del fin que tenga
ese video, si es para una red social como Instagram es mas adecuado ese tipo de

video.

e siempre se han hecho horizontales asi los hago.

11. Revision de los productos audiovisuales seleccionados:

Con los videos seleccionados 3 en total, llenamos las preguntas que responden a las
categorias de analisis. Inicialmente revisamos el tema de la ergonomia y la usabilidad en el
uso de los dispositivos mdviles y en particular en la creacién y difusion de productos

audiovisuales.
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Se indag0 sobre el tipo de dispositivo, y a pesar que la mayoria de videos incluidos eran
del diario local El Pais, el 62.5 % fueron realizados con Smartphone, y el 37 % restante con

camaras profesionales. Figura 25

¢Con qué dispositivo fue grabado el video?

B8&nbsprespuestas

@ Camara Profesional
@® Smartphone
@ camara aficionada

Al observar y analizar el contenido de los videos, pudimos establecer que la
intencionalidad de realizar estas piezas audiovisuales en formato vertical, el 50% de ellos
fue por la inmediatez, un 25% fue por un tema netamente de gramatica audiovisual y un
12.5% por la ergonomia relacionada con el uso y la facilidad de emplear la herramienta en

una sola mano. - figura 26.
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Técnicamente porque se uso el formato vertical/horizontal en la grabacion?

8&nbsp;respuestas

‘ Faci! de usar y manipular el
dispositiva

@ Inmediatez de la grabacion

@ para abarcar mas rango visual en
vertical

@ Para abarcar mas rango visual en
horizontal

La respuesta a porque se grabd en formato vertical, el 62% fue por mantener un

formato de produccién debido a que muchos de los videos son de medios periodisticos

como el Pais y la revista semana, en el caso del trabajo del periodista de El Pais, a pesar de

ser videos muy casuales, tienen una finalidad informativa y de acuerdo a las directrices del

medio, estos videos en formato vertical son para publicar en la fanpage del periédico en

Facebook y en algunas ocasiones en Instagram. - Figura 27
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}
&Nosp.re uesia

Si es el caso, Por qué se grabé en vertical?

@ El usuario suele grabar en vertical por
costumbre

@ Para abarcar mas rango visual en
vertical
Por mantener un formato de
produccion

En la categoria de anélisis del Dispositivo y lenguaje audiovisual se obtuvo mucha
informacion cualitativa que nos permite evidenciar en algunos casos un manejo adecuado
en términos de composicién y aprovechando ampliamente la verticalidad para la
construccion de los audiovisuales, sobre todo en el caso de producciones profesionales

como la revista semana o para el diario El Pais. Pero en el caso de los videos hechos por

usuarios sin conocimientos en el area audiovisual si se evidencia el mal uso del dispositivo

y se remiten solamente a ser testigos de algin hecho sin tener en cuenta elementos de

composicion, lenguajes, o gramaticas audiovisuales. Como ejemplo una de las preguntas de

esta categoria era: “;Qué cuidados estéticos tiene el autor al grabar el video?”
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y para el caso del documental producido para Telepacifico “Jarilléon”, la respuesta evidencia
este uso indiscriminado del moévil como testigo de un hecho, y el cual se inserta en un

documental que cumple con unas normas de construccion audiovisual. la respuesta fue:

“Todos los planos grabados con la camara profesional y con orientacion horizontal, se
hicieron teniendo en cuenta todos los criterios técnicos, sin embargo los insertos de video
vertical fueron grabados por personas del comin que no tuvieron ningan cuidado referente a

la composicion.”

Para el caso de la pregunta “;Como fue la pre-produccion para crear el video?” en el
video tomado por un aficionado, evidenciamos:

“Este video fue grabado por un aficionado, se puede notar que no tiene una formacion
académico sobre la produccion audiovisual y por ende desconoce los procesos formales y
adecuados para crear un filme. Probablemente la persona s6lo penso6 en grabar en ese

preciso momento.”

En la categoria de consumo evidenciamos inicialmente las cifras de reproducciones de
los videos las cuales reflejan el alto grado de distribucion en el caso de los medios digitales
como El Pais o la revista Semana, la influencia de ser medios con historia y con experiencia
en la distribucién de contenidos se ve reflejado en los nimeros de visitas a los productos
audiovisuales y las interacciones en la red social. Por el contrario en el video realizado por

el aficionado, con muy pocas reproducciones muestra el poco alcance de estos.
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12. Conclusiones:

“Pongo mi dedo indice en el sensor de mi teléfono movil, este automaticamente se
enciende y me muestra su pantalla llena de iconos para acceder a un sinnimero de
aplicaciones con las que interacto a diario, ingreso a mi banco en linea, pago dos facturas,
reviso rapidamente mi correo, respondo dos mensajes en un chat, twitteo 140 caracteres con
una opinién personal sobre algo politico. Con un boton vuelvo a bloquear el mévil y lo tiro
sobre la mesa, esto solo en 3 minutos, ni siquiera me entero de todo lo que acabo de hacer,
no soy consciente de los procesos, son automaticos. Mi cerebro ya los asume y realiza estas
tareas sin detenerse a pensar mucho. Hace menos de 10 afios, esto era casi imposible, era
lento, dispendioso y pocos tenian acceso. El medio me cambid, el mensaje no es tan

importante ya, lo que importa es como mi cerebro se adaptd 0 como me hicieron adaptar”.

Desde el surgimiento de la gran pantalla, la imagen en movimiento se ha mantenido en
constante evolucion. El cine como origen, siendo génesis de lo audiovisual y en
convergencia con desarrollos tecnolégicos permanentes ha mutado y se va adaptando de
maneras inesperadas al diario vivir antropoldgico. Todas estas convergencias atravesadas
por un constante desarrollo ergonémico han logrado que esa pantalla original cambie de

tamafos y formatos hasta llegar hoy a una “micro pantalla”.

A nivel global se impone de manera categoérica la hiper - conectividad y en medio de
una globalizacion obligada, también impacta nuestro pais y las logicas internas y locales. la
convergencia de multimedios en estas pequefias pantallas estdn cambiando y regenerando
las l6gicas en que vivimos a diario y debemos pensar en estas nuevas construcciones
estéticas, politicas y éticas que confluyen en lo tecnoldgico, en lo ergonémico y por quée

no, en lo virtual.
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A nivel global, hay paises que se “saltaron” la era de las computadoras y cayeron
directamente a la época del mdvil, a la época de la convergencia y la inmediatez. Los
referentes mediaticos hoy son cada vez mas globales. La mensajeria instantanea, las redes

sociales y los videos muy cortos son las estrellas en la sociedad de la informacion.

En este proceso de la evolucion de la pantalla vemos como se imponen lenguajes, y
nuevas formas creativas de produccion audiovisual, hoy docenas de apps y redes sociales
aceptan e incluso obligan al consumidor a usar los videos en formato vertical. Podriamos
decir que ese formato vertical de produccion incluso tiene sus virtudes y es la hora de
aceptarlas. Con la convergencia, y extensivo uso de moviles hoy, es muy poco probable que
los videos grabados con Smartphone se reproduzcan en televisores o pantallas de
ordenadores. Aplicaciones como Snapchat e Instagram favorecen los videos verticales en su
funcién de estados o historias. Transmitir en vivo desde Facebook o Twitter obligan a la
verticalidad desde la misma app y muchos sistemas de video-llamadas son por defecto en

Vertical.

La produccidon de videos verticales va en aumento y no solo desde el usuario corriente,
desde hace mas de un afio National Geographic adopt6 el formato vertical para fotografias
y videos que se comparten por redes sociales, a nivel local vemos como el Diario El Pais
tiene una politica clara sobre el uso de videos en diferentes formatos incluyendo la
verticalidad para publicaciones en redes sociales. La revista Semana desde el 2018 tiene
una serie para redes sociales llamada Historias Verticales, haciendo honor a su nombre es

grabada en el formato vertical 9:16.

En el campo estético, por tradicion y creatividad, siempre se ha explorado y encontrado
nuevas formas de contar y expresar. De esta manera no han estado ajenos a producciones
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audiovisuales en las que se expresa desde un formato vertical, desde 1995 Bill Viola con su
Video arte, The greeting abria camino desde lo estético a nuevas formas explorando el
formato vertical. Esta escena es una réplica de La visitacion de la virgen Maria y recrea
con mucho realismo una pintura religiosa catdlica. Ya en el siglo XXI han habido varios
artistas que han incursionado en este formato vertical y el cine como expresion artistica no
se queda atrés. Con los mas de 5 festivales internacionales de Vertical Film que promueven

la creacion de cortometrajes y producciones audiovisuales para las pantallas verticales.

Finalmente y después de una revision exhaustiva de estadisticas, cifras y medios que
convergen en la “micro-pantalla” vemos que alin hay resistencia por parte de muchos
sectores incluyendo académicos a aceptar que la verticalidad como formato es una nueva
opcidn que permite otras posibilidades, otras miradas y que cada vez se impondra mas.
Como plantea Eisenstein (1988 ), al producir audiovisualmente en un solo formato, se

pierde un 50% de posibilidades de componer en otras formas.

No podemos dejar de lado tampoco la posibilidad que esa imposicion de la micro
pantalla dure poco debido a la velocidad de desarrollo de estos pequefios dispositivos, hoy
vemos nuevos formatos como la Realidad Virtual, la Realidad Inmersiva y pantallas con
hologramas que pronto estaran reemplazando y reescribiendo otras formas de pensarse el
audiovisual. EI grafeno, nuevo material incluido en la fabricacion de nuevas tecnologias
esta revolucionando disefios y usos, en el 2018 salieron prototipos de mdviles con pantallas
plegables que al abrirlas tienen un formato cuadrado. La marca Samsumg electronics lanzo
al mercado en el 2019 un Televisor para “milenials” que incluye la posibilidad de ver en
formato vertical y con conectividad a diversos dispositivos para gque se pueda adecuar a la

usabilidad tipo mévil dando paso a posibles rutas o caminos de desarrollo para nuevas
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pantallas y usos. Las interfaces con los dispositivos cada dia son méas especializadas al

punto que se van uniendo més al cuerpo humano y este las asimila cada vez mejor.

Respondiendo algunos de los objetivos propuestos inicialmente, encontramos una
serie de caracteristicas en los videos en formato vertical que nos dan luces sobre el
consumo de este tipo de videos en dispositivos moviles. Para empezar, encontramos que los
usuarios de contenidos digitales en moviles, en su mayoria consumen audiovisuales como
parte de su uso diario, por lo tanto, un video disefiado para dispositivos méviles deberia ser
pensado en formato vertical; esta verticalidad, pasa por una serie de tratamientos, como
entender mejor el lenguaje, la composicion y los ritmos que debe tener este contenido
audiovisual. El tiempo es un elemento clave, estos videos preferiblemente deben ser cortos,

directos y que comuniquen efectivamente lo que se quiere transmitir.

Las estadisticas muestran que los videos en general deben ser de entre 2 a 4 minutos
maximo, y solo se tienen 16 segundos para capturar al consumidor del audiovisual ya que
16 segundos es el momento en que el usuario deja de ver el video si no se ha logrado
capturar su atencion. Estos productos audiovisuales deben pensarse para qué tipo de medio
digital se disefiara ya que las diferentes plataformas (redes sociales) tienen sus propios
formatos. En general ya todas permiten videos verticales, pero algunas son exclusivas para
video en formato vertical o cuadrado y no permiten girar el dispositivo para que se vea en

un formato diferente.

Otra caracteristica importante de los videos pensados en formato vertical es tener en
cuenta el Audio. Muchos usuarios no usan el sonido activado y deben ser atraidos a un
video que inicialmente no contiene audio, por lo tanto esos segundos iniciales deben ser
muy importantes y enganchadores para que el usuario final se mantenga en linea y ademas
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suba el volumen del dispositivo para poder disfrutar totalmente del audiovisual. En muchos
casos algunas productoras digitales de contenidos audiovisuales crean videos que siempre
Ilevan subtitulos y los hacen parte de su diagramacion en pantalla, creando una “gramética”
que permite al usuario obtener informacion adicional sin necesidad de tener volumen

inicialmente.

Como conclusién importante, queda pensar que si las estadisticas de uso de los
dispositivos maviles arrojan que mas del 80% de las personas ven videos en sus moviles de
manera vertical, es claro que un productor audiovisual que tiene como target usuarios de

dispositivos maviles, debe adecuarse a este tipo de producciones en dicho formato.

En consecuencia si buscas lograr mejores resultados en términos de comunicacion, impacto
y alcance, debes responder de manera inteligente a costumbres y al perfil de la audiencia. Y
dado que el uso vertical del movil es un dato comprobado, no podemos ignorarlo al

momento de planificar un audiovisual.

Por lo pronto debemos apostarle a tener en cuenta las producciones verticales y
explorar las posibilidades que tiene el formato para lograr cada vez mas nuevas y mejores

propuestas audiovisuales.
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