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1. INTRODUCCION

Las alumnas y alumnos de nuestras aulas conviven actualmente con la
tecnologia audiovisual y con los dispositivos moviles, convertidos en
maquinas autbnomas que, en un unico artefacto, aglutinan los tres esla-
bones propios del sector audiovisual, el de la captacion de los conteni-
dos como camara (integrando la parcela de la produccion de los conte-
nidos), la distribucion de los mismos mediante diversas redes sociales
entre las que se encuentran YouTube o Twitch y, finalmente, la exhibi-
cion al convertirse en la pantalla mas habitualmente usada para acceder
a los contenidos. La habitualidad de su uso les permite interiorizar in-
tuitivamente el desempefio de la funcién prosumidora y acceder y com-
partir los contenidos generados por otros usuarios y por ellos mismos,
conviviendo con la inmediatez y facilidad con la que se generan y ac-
ceden a dichos contenidos. Pero para llegar a ello pueden introducirse
herramientas gamificadoras en el aula que faciliten la comprension de
los lenguajes que deben emplearse, con el objetico de transmitir al
alumnado que la maquina (el terminal telefonico, por ejemplo) es tan
solo un instrumento para poder narrar sus propias historias, pero es mas
importante saber como contarlas. Por ello el uso de la experiencia tea-
tral facilita el olvido momentaneo de la perenne dependencia de la ma-
quinaria, es decir, ayuda a centrarse en el proceso de creacion, que es
lo que permitird implementar el uso de la herramienta prosumidora
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como instrumento para su desarrollo profesional futuro, abriéndoles el
descubrimiento de nuevos perfiles laborales o el acceso a otros ya exis-
tentes, afrontando con una mirada propia sus inquietudes, tanto las glo-
bales como las de su entorno mas proximo, mas atn cuando los conte-
nidos de proximidad se realicen en areas geograficas en las que el sector
audiovisual se encuentra en un estado primitivo de desarrollo por su
distancia a los grandes centros de produccion estatales. Por ello, en este
trabajo se propone la implementacion de una estrategia docente, desa-
rrollada durante cuatro cursos en la asignatura Historia del Cine del
Grado en Comunicacion Audiovisual de la Universidad de Burgos, con
la que se inicia un recorrido didactico tendente a la comprension integra
del proceso del producto audiovisual y de la cadena de autorias que este
implica, partiendo de practicas de gamificacion mediante representa-
ciones teatrales en la materia de Historia del Cine. Dicha practica es la
base a partir de la cual se complementara el recorrido de la comprension
del proceso de produccion audiovisual, en el curso posterior en la asig-
natura Estructura del sistema audiovisual, impartida por el mismo do-
cente, mediante la confeccion del dossier completo de un proyecto de
produccion.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVOS GENERALES

— La introduccion del elemento del juego teatral dentro de la
materia de Historia del cine, como herramienta gamificadora.

— Implementar las capacidades critica y analitica, asi como la
organizativa, en el desarrollo de un trabajo en equipo en el
aula.

— Estudiar como el desempefio del rol prosumidor puede con-
vertirse en una herramienta adecuada para la dinamizacién au-
diovisual de areas geograficas con un tejido industrial débil,
incluso apoyandose en contenidos tematicos de proximidad,
ayudando con ello a completar las ausencias discursivas geo-
graficas del audiovisual generalista.



3. METODOLOGIA

La metodologia seguida ha sido el uso del corpus filmico, materia de
estudio de la asignatura de Historia del Cine, como base para el desa-
rrollo de remakes de secuencias representativas de las peliculas elegi-
das, escenificadas y puestas en escena teatralmente en un espacio am-
plio y adecuado por el grupo correspondiente, en concreto un salon de
actos como espacio remedo del escenario teatral, adaptando las secuen-
cias originales a las condiciones sociales de su contemporaneidad pro-
xima, alterando el peso protagonico y los roles de los personajes, las
tramas del metraje y la localizacion en la que se desarrolla. La practica
se desarrolla a partir del sorteo de la pelicula sobre la que trabajara cada
grupo, resultante de un conjunto representativo de films de la asigna-
tura, escogidos por el docente, con la inclusion del género cinematogra-
fico musical como “premio” posible del sorteo.

La asignatura de Historia del Cine, como materia obligatoria en el pri-
mer semestre del tercer curso del Grado en Comunicacion Audiovisual
de la Universidad de Burgos, tiene como objetivos docentes estimular
la capacidad critica, analitica y reflexiva del estudiante en relacion al
hecho audiovisual, la adquisicion por parte del estudiante de un cono-
cimiento basico y generalista del panorama mediatico actual, de su evo-
lucion historica y de sus funciones sociales, el conocimiento y analisis
de la evolucidn del procedimiento cinematografico desde sus origenes
a la actualidad, de las diversas escuelas y autores relevantes, a lo largo
del transcurso de la historia del cine, del origen y funcionamiento de
los diversos géneros narrativos, asi como potenciar la capacidad critica
del alumno, a través del conocimiento de las diversas fases que ha se-
guido el lenguaje cinematografico hasta nuestros dias.

Las asignaturas de Historia del Cine y Cine de Autor, ambas de tercer
curso y desarrolladas en semestres consecutivos, toman como objeto de
estudio al largometraje, desde la historia del cine y sus autores respon-
sables, complementandose. La asignatura Estructura del Sistema Au-
diovisual, de cuarto curso e impartida por el mismo docente, estudia el
producto audiovisual como objeto industrial y econdémico. Por ello las
competencias generales y especificas planteadas en las guias, buscan
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completar el puzle audiovisual en el recorrido del alumno en ambos
cursos, incidiendo en una primera fase en el conocimiento y capacidad
de andlisis en el cine, con un amplio abanico de escuelas y autores. En
la segunda fase, en cuarto curso, se estudia el mismo objeto desde la
produccion, para adiestrar en la adquisicion de competencias necesarias
en la vida profesional, y la comprension del funcionamiento legal, la-
boral, industrial y econémico del sector. Se hace el recorrido desde un
espectador critico (3°), a alumnas y alumnos capaces de gestionar pro-
yectos (4°), completando una vision global. Los datos de las materias
Historia del cine y Cine de Autor construyen el armazon tedrico nece-
sario para tener una vision global de la historia y autores, sintetizando
la informacion por la amplitud del tema. Se incentiva la labor analitica
del alumno, facilitando que los visionados confirmen su propio analisis,
o no y puedan argumentarlo. En la asignatura de 4°, Estructura del Sis-
tema Audiovisual, se coloca al alumno en el rol generador de conteni-
dos, dandole a conocer el sector. La docencia se divide en parcelas com-
plementarias: la primera de ellas explica el funcionamiento del sector
audiovisual desde lo econdmico, legal, laboral e industrial, partiendo
del modelo cinematografico, extrapolando las cuestiones propias de
otros ambitos como el televisivo o el publicitario. La segunda explica
el desarrollo del proyecto audiovisual hasta la obtencion del producto
finalizado. Se potencia la adquisicion de competencias propias del tra-
bajo en equipo, organizacion del trabajo, toma de decisiones e inicia-
tiva. El adiestramiento en el desarrollo de un proyecto, toma como mo-
delo de inicio el sector cine, siendo extrapolable a cualquier otro.

4. RESULTADOS

Las unidades docentes de la asignatura Historia del Cine, recogen cro-
noldgicay geograficamente las diversas etapas por las que ha discurrido
la cinematografia hasta nuestros dias, comenzando por las primeras fa-
ses con los inventos y antecedentes de la cinematografia (Thomas Alva
Edison, los hermanos Skladanowsky o Robert William Paul), hasta lle-
gar a los hermanos Lumiére y otros pioneros del cine de los origenes
como Georges Méli¢s, Edwin S.Porter o Segundo de Chomon, pasando
por el surgimiento de las diversas industrias en EEUU y en Europa, asi
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como las figuras resefiables de dichas épocas (David W.Griffith, el
slapstick con Mack Sennett, Charlie Chaplin, Harold Lloyd y Buster
Keaton). Las escuelas europeas de las primeras décadas del siglo XX
son tratadas segun las nacionalidades de las mismas (Alemania, Unioén
Soviética, Francia, etc...), para regresar a EEUU y el sistema de estu-
dios de Hollywood y los diversos géneros cinematograficos: el western,
la comedia, el cine negro, el musical, el melodrama, la ciencia-ficcion,
asi como otros géneros. Posteriormente se trabaja estudiando a directo-
res concretos de esta época norteamericana, regresando de nuevo a Eu-
ropa para centrarse en el neorrealismo italiano, la Nouvelle Vague fran-
cesa y otras cinematografias posteriores a la Segunda Guerra Mundial
hasta nuestros dias, recorriendo geograficamente diversos territorios
mundiales, incluyendo el espafiol, hasta llegar a nuestros dias.

La metodologia de ensefianza y aprendizaje que se sigue en la asigna-
tura, en relacion con las competencias que debe adquirir el estudiante,
son las siguientes: clases teoricas, clases practicas basadas en visiona-
dos diversos, desarrollo de ejercicios practicos de analisis, tutorias y
realizacion de trabajos individuales. En cuanto a los sistemas de eva-
luacién empleados consisten en la combinacion de un examen teorico,
mas la entrega a lo largo del curso de dos trabajos individuales. Se rea-
lizan, asi mismo, ejercicios practicos evaluables. Dentro del ambito de
dichos ejercicios practicos (con un peso en la evaluacion creciente, aun-
que situado en una media del 20% del total de la asignatura) se sitta la
actividad gamificadora del remake de secuencias cinematograficas me-
diante representaciones teatrales.

A lo largo de las diversas promociones que han ido incorporandose a la
titulacion de Comunicacion Audiovisual, en su formato previo de Li-
cenciatura y el actual de Grado, durante los doce afios que ha ido im-
partiéndose la asignatura de Historia del Cine, se ha percibido un pau-
latino menor conocimiento inicial de las bases de la asignatura, enten-
diendo que en buena medida se ha debido al progresivo cambio de mo-
delos de consumo audiovisual de la juventud, tendente a visualizar con-
tenidos cada vez de mas breve duracion, alejandose de formatos de me-
trajes de duraciones medias de entre noventa y ciento veinte minutos,
asi como a una visualizacion cada vez mas miniaturizada y anclada en
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las pantallas de los dispositivos moviles y los terminales telefonicos.
Esto ha hecho que el docente se vea, de alguna manera, obligado, a
incorporar nuevas metodologias tendentes, no a hacer mas interesante
la asignatura, sino mas bien a salvar ciertas reticencias iniciales ante
metrajes que son, falsamente, percibidos como obsoletos por parte del
alumnado. Por ello la herramienta del juego se ha ido utilizando con
habitualidad, particularmente en las primeras fases de la docencia en
cada uno de los afos, logrando en todos los cursos que un porcentaje
muy amplio de los alumnos y alumnas matriculadas olvidasen el escaso
interés inicial, pasando a un alto nivel de participacion en la materia, y
lo que es mas importante, un incremento del deseo de crear contenidos
propios. Debe referirse que el mismo docente impartia la asignatura de
Historia del Cine en el tercer curso, y la asignatura de Estructura del
Sistema Audiovisual en el curso siguiente (cuarto), la cual explora el
sector audiovisual desde el otro lado de la pantalla, el de la produccion
de los contenidos. La practica de gamificacion teatral toma como base
todos estos conceptos y se ha ido desarrollando los cuatro ultimos cur-
sos, del 2016/17 al 2019/20, salvo el ultimo periodo lectivo coincidente
con el momento de la pandemia Covid-19 en que no pudo realizarse de
la misma manera debido a las necesarias restricciones sanitarias.

La actividad gamificadora consistente en la representacion teatral de
secuencias cinematograficas preexistentes toma como base la seccion
de los contenidos de la asignatura centrados en los géneros cinemato-
graficos, partiéndose de un grupo de peliculas delimitado y seleccio-
nado por el docente, para cubrir el espectro de los géneros cinemato-
graficos incluyendo films del género negro, comedia, western, terror y
musical. Se conforman grupos de trabajo de entre 8-12 alumnos/as, de-
pendiendo el nimero del volumen de personas matriculadas en la asig-
natura, generandose los mismos por los propios estudiantes, salvo que
sea necesario que el docente complete dichos grupos por circunstancias
diversas sobrevenidas. Esta manera de crear los grupos persigue la con-
formacion de equipos de trabajo estables a lo largo del curso (aunque
habitualmente se extienden en el resto de asignaturas impartidas por el
mismo docente, con posterioridad a la asignatura de Historia del Cine),
siendo esto lo que provocara la conformacion de grupos que amplian su



ambicion creadora, incluso con posterioridad a la finalizacion de sus
estudios universitarios, manteniendo la estructura y composicion de los
equipos e incluso los roles y funciones necesarias para acometer el
desarrollo de un proyecto audiovisual.

El componente ludico se impregna en la actividad desde el mismo mo-
mento de asignacion de las peliculas que van a acometer cada grupo de
trabajo, ya que se realiza un sorteo aleatorio entre los metrajes posibles
seleccionados por el docente, con una condicion previa, la de que al
menos uno de los grupos desarrollara su actividad creando un remake
representado de una pelicula perteneciente al género musical, convir-
tiéndose este en el premio deseado por todos los grupos. A cada grupo
se le asignan dos largometrajes, siendo el propio equipo quien decide
cual de las dos opciones es la elegida para la representacion teatral y
cual es la que se dedicara a otra actividad grupal evaluable que se desa-
rrollara a lo largo del resto del curso.

Algunas de las peliculas que se ofertan en el abanico de opciones para
la realizacion de la practica son las siguientes, divididas en géneros.
Dentro de la comedia films como Placido, El pisito, La fiera de mi ninia
o Que bello es vivir. En el ambito del musical metrajes como Un ame-
ricano en Paris, Siete novias para siete hermanos, Cantando bajo la
lluvia, Un dia en Nueva York, Sombrero de copa'y El mago de Oz. Del
género de terror clasicos como Drdacula, Frankenstein, La momia o La
mujer pantera 'y westerns como El Dorado, La diligencia o Centauros
del desierto entre otros, mientras que las peliculas de cine negro que se
ofertan son Sed de mal, La dama de Shanghai, El suefio eterno, Perdi-
cion o Scarface.

Las pautas del trabajo grupal remarcan el caracter de representacion de
una secuencia de la pelicula que haya correspondido al equipo (uno de
los dos films sorteados a elegir por el propio grupo), actualizdndola a
nuestra contemporaneidad, tanto desde el punto de vista tematico, ca-
racter y género de los personajes, peso protagonico o secundario de los
mismos, etc... Por ello debera producirse un visionado conjunto para
debatir y elegir la secuencia que consideren mas caracteristica, ya sea
por ser el nucleo del film o por tratarse de una secuencia que permita
alterar el discurso o tono original del film y, con ello, situar la trama en



la contemporaneidad de la vida de los estudiantes, incluso virando com-
pletamente el sentido, trama o mensaje del metraje original. No se les
pide ningtn tipo de esfuerzo en cuanto a la decoracion en que transcurra
la accion de la secuencia, mas alla del propio de los elementos de ves-
tuario, atrezo o mobiliario que sean esenciales para el desarrollo de su
trabajo interpretativo de adaptacion. Esto se hace porque se busca de-
positar el peso del trabajo en el proceso de adaptacion critica de la trama
o discurso del film original, en la elaboracion del guion y en el proceso
interpretativo.

Dentro del dossier final que debe entregarse al docente, se exhibe el
proceso reflexivo, que es lo mas relevante desde el punto de vista do-
cente, explicando brevemente la sinopsis del film, incluyendo las moti-
vaciones que les han llevado a escoger la secuencia, justificando la elec-
cion, el como han trasladado esa secuencia a la actualidad, explicando
las razones de los cambios de trama, discurso, peso y género de los
personajes, para acabar representando en el escenario teatral la secuen-
cia actualizada. Aparte de la entrega del dossier al docente, el grupo
hace la exposicion previa al resto de la clase de todo lo referido en dicho
dossier.

Las representaciones se reparten en dos jornadas en las que se agrupan
la mitad de los equipos en cada una de ellas, gestionandose las mismas
como el colofon esperado por todo el alumnado para mostrar sus traba-
jos al resto de la clase. Tanto el colectivo de espectadores como cada
uno de los grupos teatrales afrontan dichas jornadas con un alto grado
de empatia e interés. En el caso del profesorado, el trabajo de mayor
valor docente es realmente el previo, depositado en el dossier y seguida
su evolucion a lo largo de las clases practicas, en el que se muestra el
proceso de organizacion, analisis y de toma de decisiones argumentadas
desde el doble aspecto de la adaptacion entre dos lenguajes distintos, el
cinematografico y el teatral, asi como el del planteamiento del remake
actualizado a nuestros dias, con el grado de analisis critico del material
visionado que esto implica.

Otro aspecto relevante, que es el que ocasiona la conformacion de equi-
pos de trabajo mantenidos en la titulacion en el resto de asignaturas del
docente, asi como su extension mas alla de la vida universitaria,



generando grupos que amplian su labor creadora de contenidos audio-
visuales como inicio de su vida profesional fuera de la vida estudiantil,
es la implementacion del trabajo en equipo como aspecto fundamental
de la labor audiovisual y la estructuracion del mismo en departamentos
responsables, como produccion, direccion, guion, interpretacion, deco-
racion, vestuario, sonido y musica, a los que en practicas posteriores se
afiaden los de fotografia y edicion.

5. DISCUSION

Los usuarios han adquirido un perfil activo, que les han llevado a con-
vertirse en prosumidores. Este término es un acréonimo procedente de la
fusion de dos palabras: producer (productor) y consumer (consumidor)
para generar en inglés el vocablo prosumer (Islas, 2009), siendo un con-
cepto introducido formalmente por Alvin Toffler en su libro La tercera
ola, para quien “la tercera ola comienza a cerrar la brecha historica
abierta entre productor y consumidor” originando la economia del pro-
sumidor (Toffler, 1980, p.23). La metafora de las olas utilizada por To-
ffler, describe tres grandes sistemas de creacion de riqueza, modelos en
los que situa su primera, segunda y tercera ola, coincidiendo respecti-
vamente con las revoluciones agricola, industrial y tecnologica (Marti-
nez Suarez y Salvador Agra, 2014).

El término prosumidor se aplica a diversos sectores econdémicos, aun-
que llevandolo al terreno de la comunicacion, no puede pensarse que
podemos permanecer inalterados como personas mientras todos los me-
dios de comunicacion se transforman. Del maremagnum de iméagenes
producidas en serie desde los periodicos, la television y el cine impe-
rantes en la segunda ola, que alimentaban una conciencia monolitica,
se paso a una desmasificacion de los medios de comunicacion, que pro-
voco “una deslumbrante diversidad de modelos y estilos de vida con los
que compararse”, que ofertaban no una imagen global, sino fragmen-
tada. Esto obliga a un proceso de ensamblaje particular por parte de
cada individuo, desarrollando “una sublimada conciencia de nuestra
propia individualidad, de los rasgos que nos hacen tinicos”. Los nuevos
medios de comunicacion de la tercera ola, nos ayudan a cristalizar
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nuestra esencia personal, convirtiéndonos ademas en prosumidores de
“nuestro propio conjunto de imagenes” en un momento historico en el
que la interactividad de los nuevos medios permite “que cada usuario
individual haga o envie imagenes, ademas de, simplemente, recibirlas
desde el exterior” (Toffler, 1980, p.449).

El concepto de prosumidor aplicado a un proyecto audiovisual o cine-
matografico debe apoyarse en un caracter complementario, el del nece-
sario desarrollo de un trabajo mediante la conformacion de equipos que
acaben estando compuestos por una diversidad de individuos que, asu-
miendo e interiorizando su rol prosumidor, tejan una red prosumidora
en la que la compartimentacion y el flujo de trabajo de departamentos
distintos y especializados, permitan confeccionar el producto audiovi-
sual final. En este sentido la idea de crowdsourcing es relevante, irrum-
piendo como practica que externaliza una funcion realizada por un em-
pleado de una empresa o institucion, mediante una convocatoria abierta
hecha a un grupo indefinido de personas, que puede hacerse de manera
colaborativa entre iguales o de forma individual (Howe, 2006). El tér-
mino se compone de los vocablos crowd y outsourcing, externalizando
ciertas funciones, apoyandose en la idea wisdom of a crowd (sabiduria
de la multitud) propuesta por Surowiecki (2004).

La actividad cinematografica es percibida por los espectadores que acu-
den a las salas como un producto artistico unificado, cerrado y sin aris-
tas, del que ademas se atribuye su autoria a la figura individualizada de
quien ejerce la direccion de la pelicula. Pero el desarrollo de un pro-
yecto cinematografico sélo puede ser acometido mediante una estricta
compartimentacion del trabajo, estructurada en departamentos especia-
lizados en su labor concreta y a través del escalonamiento en una serie
de fases sucesivas que le aproxima a la organizacion de los trabajos
propia de otras actividades econdémicas. A pesar de la extrema impor-
tancia de la entidad directora del film, la produccidon cinematografica
se basa en la gestion de un equipo de trabajo que aporta sus capacidades
creativas de manera conjunta al producto final, el largometraje.

El cine, como el resto de actividades artisticas, surge por la capacidad
creativa del ser humano en su busqueda por trasladar al resto de sus
congéneres una idea sobre el mundo, una nueva vision sobre el mismo,



o tan simple como complejo, pretenda entretener a los espectadores con
su relato. Pero, el cine ;es tan solo arte o también es una actividad ne-
tamente industrial? Si tomamos otras facetas artisticas como la pintura,
escultura, fotografia o literatura, la individualidad con la que afrontan
los creadores su trabajo provoca dos situaciones. Por un lado, se aligera
el coste econdmico de la produccion del objeto artistico al intervenir
unicamente una persona y con ello tender a un lucro econémico indivi-
dual. Por otra parte, se elimina la necesidad de la gestion de un equipo
de trabajo por lo que las decisiones acerca se simplifican, sera el indi-
viduo quien las tome y ejecute por si mismo. Sin embargo, en la activi-
dad audiovisual, sea cinematografica o televisiva, resulta imposible de
afrontar la realizacion individual del trabajo, diriamos que ese deseco
por parte de ciertos autores deviene en mera utopia. Baste un intuitivo
ejemplo, siempre debe existir un personaje ante el objetivo de la ca-
mara, la cual debera ser manejada por alguien.

La cinefilia de millones de espectadores deposita en sus retinas una
imagen idealizada de la realidad cinematografica, la asuncion de que el
espacio filmico reconstruido en la pantalla, y las acciones que en €l se
desarrollan suceden con la naturalidad y la continuidad temporal de los
acontecimientos vividos. Pero esto nunca es asi. Todo debe ser recreado
partiendo de cero y para ello todo debe ser organizado como cualquier
otra actividad econdmica, ya que a pesar del caracter efimero en apa-
riencia del producto cinematogréfico, de no tratarse de un servicio tra-
dicional y de las dificultades que esto implica en el analisis de los eco-
nomistas (Gomery, 1991, p.11), el cine no ha dejado nunca de ser tam-
bién industria.

En el desarrollo de la actividad gamificadora expuesta, se sigue el pro-
ceso de que el alumnado se enfrente al “problema” de diseccionar un
film relevante para la historia cinematografica, como paso previo para
el desarrollo de un trabajo de adaptacion a otro lenguaje, el teatral, en
el que van a tener que organizar el trabajo de una manera grupal, es-
tructurada por departamentos especializados que, sin embargo, son los
mismos que deberian ser empleados en la factura de un producto cine-
matografico (interpretacion, guion, direccidon, puesta en escena, pro-
duccion, decoracion, vestuario, sonido y musica). De esta forma se les
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“invita” a ampliar el trabajo extendiéndolo a la produccion audiovisual
en el espacio geografico en el que viven o del que proceden, un area
que parte de unas restricciones externas por su localizacion o por sus
carencias desde el punto de vista de sector audiovisual local, como pa-
samos a desarrollar a continuacion, ya que, por otra parte, el sector au-
diovisual espafiol esta articulado en torno a los dos grandes focos en
cuanto a la produccion, las comunidades autonomas de Madrid y Cata-
lufia, donde se concentran la mayoria de las productoras capaces de ge-
nerar los contenidos audiovisuales que, sin embargo, seran consumidos
por la ciudadania a lo largo de todo el territorio estatal, ciudadanos entre
los que se encuentran los alumnos y alumnas que, como hemos men-
cionado previamente, estan facultados y desean asumir su rol individual
prosumidor, pudiendo depositar en los mismos el anhelo de construir
un tejido industrial audiovisual alejado de los grandes focos estatales,
apoyandose en la capacidad de emprender empresarialmente creando
productoras que se mantengan en las geografias menos habituales, au-
diovisualmente hablando.

En cualquier caso, la dificultad para el mantenimiento de una actividad
profesional continuada es maxima por no existir proveedores estableci-
dos y por la necesidad que tienen los actores y técnicos locales de mi-
grar a los grandes centros de produccion para poder desarrollar su ca-
rrera. Por ello, la diferenciacion tematica respecto de la produccion mas
generalista conduce a este colectivo de artesanos a dirigir su trabajo a
generar contenidos de proximidad, que tanto cubren inquietudes locales
no tratadas audiovisualmente por los grandes medios, como precisan
una inversion econdémica menor por la cercania de los hechos y locali-
zaciones empleadas. Aunque el volumen de espectadores potenciales al
que se dirigen los contenidos es menor por la limitacion geografica, la
tematica proxima les predispone positivamente. Esto debe aprove-
charse acompanando al desarrollo del rol prosumidor que los nuevos
tiempos tecnoldgicos y sociales permiten. El espiritu colaborativo, in-
herente a un trabajo como el audiovisual, de obligado desempefio en
equipo, puede ademas incrementarse aplicando la filosofia del crowd-
sourcing como un modelo por el que, mediante la red, pueden ponerse
en contacto intereses creadores comunes al externalizar la resolucion



de problemas. Pero la proximidad permite que esta red de conexiones
se establezca no solo a nivel virtual sino también presencial, facilitando
el nacimiento de equipos de trabajo que ayuden a el sector.

El afan por narrar lo préximo viene dado, en gran medida, por la escasa
presencia de los temas locales en los contenidos generalistas. La nece-
sidad de cubrir el descompensado puzle tematico, completando los hue-
cos de lo tematicamente dejado fuera del campo medidtico, incentiva
mas aun si cabe la necesidad de rellenar los lapsos por parte de los
agentes audiovisuales locales.

Como en todo proceso en el que el eje es lo comunicativo, en el sector
audiovisual intervienen el emisor y receptor, junto al canal por el que
discurren los contenidos. Esto encuentra su equivalencia econdomica en
lo cinematografico en los tres eslabones esenciales de la industria: la
produccién como entidad responsable de generar los contenidos, la dis-
tribucion que se encarga de hacer llegar dichos contenidos a las panta-
llas cinematograficas y, finalmente la exhibicion que serian las salas en
las que se proyecta la pelicula. Para acometer la produccion de un film
se siguen unos trabajos repartidos en tres fases consecutivas: la prepro-
duccion (redactando el guion y preparando el proyecto), el rodaje y la
postproduccion como momento final. El producto cinematografico es
esencialmente un prototipo fabricado en funcion de los requerimientos
y necesidades de cada producto en concreto (trama, presupuesto, cas-
ting...etc.), aunque la creacion de cada pelicula siga un proceso cono-
cido y aceptado como know-how por el colectivo de profesionales. Uno
de los caracteres particulares de cada proyecto es la manera en la que
se formula su financiacion.

En Espafia como en el resto de los paises de la Unién Europea adquieren
una esencial importancia para la financiacion de los productos cinema-
tograficos, tanto las instituciones del sector y las entidades financieras
como, lo que es mas relevante en este estudio, las cadenas televisivas
(Cabezon y Gomez Urda, 2004), dependiendo en gran medida la mayor
parte de las grandes empresas productoras de las cadenas de television
(Bustamante, 2004), tanto por ser potenciales clientes en los contenidos
televisivos como para financiar los proyectos cinematograficos propios.
Dicha financiacion se apoya en tres bases fundamentalmente, ademas



de la inversion propia de los productores. Estas son el contrato con la
empresa distribuidora, las ayudas y subvenciones publicas y la preventa
de los derechos de emision a una cadena de television. La estrategia de
los grupos mediaticos debera combinar su practica televisiva habitual
con los compromisos existentes en relacion al sector cinematografico
(Garcia Santamaria, 2016). Este Gltimo elemento es particularmente
importante ya que no debe olvidarse que el cinematografico es un sector
que opera bajo unas condiciones de claro riesgo econdmico, con un re-
sultado comercial incierto en la taquilla de las salas de cine, y que ade-
mas se genera después del proceso de produccion. Por ello la obligacion
legal que tiene la television de apoyar financieramente al cine se com-
plementa con la necesidad que tienen las empresas productoras cinema-
tograficas de contar con su inversion financiera previa para poder aco-
meter el desarrollo de los proyectos (Cuevas, 1976). La falta de certeza
acerca del resultado econdmico de un largometraje dificulta la pervi-
vencia de las productoras, pues dependen no solo de su saber hacer,
afiadiéndose el azar como variable a la ecuacion (Alvarez Monzoncillo,
2004). La estructura empresarial estd atomizada, aumentando la debili-
dad financiera de las empresas que se ven obligadas a diversificar las
fuentes de financiacion (Alvarez Monzoncillo y Lépez Villanueva,
2007), estando obligadas a acometer un unico proyecto en cada mo-
mento, cuyo resultado permitira la siguiente produccion, en el caso de
ser positivo.

El mundo que muestra una pelicula es solo uno de entre los posibles y
solo narrara lo “que ¢l mismo propone como real” (Casetti y Di Chio,
2009, p.123). La vision y la pantalla comparten parametros que los li-
mitan tanto en el rodaje como en la exhibicion, delimitando aquello que
queda fuera de campo, no solo por las areas no visualizadas del plano,
sino también por la accion dramadtica, personajes o didlogos que se ex-
cluyen de la linea del relato. Aunque el marco limite la imagen, la con-
vencion cultural nos recuerda que mas alla de la pantalla se extiende el
universo imaginario del guion (Aumont, 1997). En este sentido, deter-
minados colectivos son persistentemente olvidados y dejados fuera del
campo de los personajes protagonistas del cine espafiol. De igual forma,
en el cine de género de mediados del siglo XX, existen ausencias



tematicas muy destacables y una tendencia a establecer un modelo de
vida “ideal” que debe seguirse, obviando otros distintos, fuera de la
“norma” de las sociedades de la época e, incluso, olvidando los roles
femeninos o relegandolos a funciones accesorias y estereotipadas. Es
ahi donde el alumnado que ejecuta esta practica, al tener que crear un
remake actualizado de los films originales, deposita el peso de su tra-
bajo, aplicando su deseo de exponer sus opiniones y criticas, recla-
mando la importancia que tienen temas y género, corrigiendo las ausen-
cias discursivas del cine més tradicional.

6. CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos permiten concluir que la practica facilita el
aprendizaje del concepto de autoria y las particularidades del lenguaje
cinematografico y el teatral, asi como la capacidad critica y analitica
del alumnado. Igualmente capacita para la identificacion de las diversas
funciones profesionales existentes en un trabajo en equipo como el au-
diovisual, incluyendo la interpretativa. Esto ayuda al alumnado a com-
prender el concepto de prosumidor, incentivandose la produccion de
contenidos audiovisuales con tematicas de proximidad gracias al man-
tenimiento de los grupos de trabajo creados en la titulacion.

Los trabajos realizados por el alumnado, tanto dentro de la titulacion
como a posteriori gracias a los equipos conformados, corrigen, al me-
nos parcialmente, la posicion dominante de los grandes focos madrilefio
y catalan, que concentran la actividad econémica audiovisual en ellos,
atrayendo a los profesionales de las areas menos desarrolladas, va-
ciando profesionalmente sus espacios de origen y perpetuando con ello
el problema. La democratizacion en el acceso a los medios ayuda a
crear un tejido industrial audiovisual en areas geograficas sin raigambre
en de produccion y distribucion audiovisual, y su aprovechamiento por
los usuarios-agentes locales, palia en buena medida esta situacion. Esto
provoca ademas el surgimiento y posterior mantenimiento de una acti-
vidad econdmica audiovisual local, que retroalimenta la consolidacion
de un tejido industrial.



Igualmente, el alumnado que participa en la practica que hemos ex-
puesto, centra el foco de la actualizacion teatralizada de sus remakes a
partir de largometrajes clasicos, en la correccion del discurso, a menudo
obsoleto, de los mismos, dirigiendo su mira contemporanea a cuestio-
nes dejadas de lado o incluso, reflejadas peyorativamente en los metra-
jes de partida, sobre todo en lo relativo a los roles femeninos y a lo
entendido como “normal” en los mismos, aportando una mirada propia,
personal, actual y critica sobre los temas y tramas tratadas en el cine a
lo largo de su historia.
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