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Presentacion

APPS4CAV, creacion audiovisual con dispositivos moviles analiza el au-
mento del uso de smartphones y apps en la industria audiovisual, y lo
contrasta con la formacion que reciben los estudiantes en los estudios
de comunicacién y medios audiovisuales.

La primera parte de este libro analiza el papel del mobile media actual
en los procesos de creacién y produccion audiovisual, asi como su in-
clusion en los procesos actuales de creacion. Al mismo tiempo se plan-
tea lo que significa, hoy, el dispositivo movil, y presenta ejemplos de
usos actuales del mismo en la industria audiovisual.

El capitulo 1 plantea una reflexién respecto al smartphone como dis-
positivo metamediatico, es decir, como plataforma que incluye tanto
medios existentes como nuevos medios. El analisis propuesto para si-
tuar el ordenador como dispositivo metamediatico en comparacion con
el smartphone, permite reflexionar sobre una concepcién del smart-
phone como instrumento que, al poder incluir infinitas herramientas,
se convierte en un dispositivo integrador caracterizado por su movili-
dad, sutamano y el hecho de ser tactil.

El capitulo 2 presenta una breve historia de las diferentes camaras uti-
lizadas en la cinematografia y cdmo se ha ido evolucionando hacia mo-
delos de menor tamano y peso. De este modo, partiendo del
cinematografo de los Lumiére y del uso que hizo del mismo el cineasta
soviético Vertov, se puede apreciar cémo la aparicion de soportes (el
16mm por ejemplo) y corrientes cinematogréficas alternativas (cinema-
verité, nouvelle vague, dogma 95...) ha derivado en usos mas ligeros de
la cdmara cinematografica. La aparicién de las camaras de accidén vy, fi-
nalmente, del smartphone suponen, sin duda, un paso mas en esta evo-
lucion.

El capitulo 3 se centra en los dispositivos méviles como herramienta
tecnolodgica, no solo fundamental en la vida diaria, sino también en la
creaciéon de contenido multimedia y, en concreto, en la creacidén audio-
visual tanto profesional como no profesional. Desde esa perspectiva,
el capitulo analiza casos pertenecientes a diferentes ambitos en los que
se utilizan dispositivos moviles para la creacion audiovisual, especial-



mente el cinematografico, explorando las implicaciones que la intro-
duccién de estas herramientas puede tener en la reformulacion de al-
gunos medios.

El capitulo 4 describe diferentes apps disponibles en el mercado en la
actualidad que pueden ser utilizadas para diferentes procesos en el
campo de la creacién audiovisual. Desde la pre-produccion y el guion,
hasta la post-produccién y la distribucién y/o difusién, el abanico de
oportunidades disponibles para cualquier sistema operativo crece dia
a dia, y permite incorporar en los dispositivos moviles las herramientas
necesarias para realizar un producto audiovisual completo.

El capitulo 5 presenta una experiencia de rodaje con dispositivo movil,
analizando las prestaciones ofrecidas por la cdmara del mismo. El ana-
lisis realizado permite mostrar como el uso de aplicaciones de terceros
permite obtener unaimagen mas profesional que con la aplicacion na-
tiva del teléfono. Ademas se presentan herramientas que permiten am-
pliar las posibilidades de este tipo de grabacion, llegando a ofrecer
caracteristicas propias de una cdmara ligera que es, al mismo tiempo,
la Unica que llevamos con nosotros cada dia.

La segunda parte de este libro analiza el papel de las universidades en
la formacién de los alumnos del area de comunicacién y medios audio-
visuales para el uso de dispositivos moéviles en su aprendizaje y desa-
rrollo profesional.

El capitulo 6 plantea, por un lado, una revision del estado del arte
acerca del uso de dispositivos moviles en las aulas universitarias, y, por
otro lado, analiza la percepcién de gestores y expertos de diversas uni-
versidades espanolas acerca de la integracion de los dispositivos movi-
les en las aulas desde una perspectiva educativa, eficaz e innovadora.
Estos datos son el resultado del proyecto de investigacion y desarrollo
Competencias medidticas de la ciudadania en medios digitales emergen-
tes en entornos universitarios, financiado por el Ministerio de Economia
y Competitividad.

El capitulo 7 ofrece un punto de vista diferente, centrandose en el co-
nocimiento y la percepcion de los estudiantes de comunicacion y me-
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dios audiovisuales. Presenta el proyecto Apps4CAV, estudio del uso de
aplicaciones de tecnologia maovil para la creacion audiovisual por parte
de los estudiantes de Comunicacion Audiovisual de Catalufia, que motivd
la recogida de informacién y evidencias que dan forma a este libro.

El capitulo 8 analiza la formacion que reciben los estudiantes en nues-
tras universidades acerca del uso de apps moviles para la creacién au-
diovisual. A la vez, muestra la percepcion de los alumnos sobre sus
necesidades formativas en este campo.

El capitulo 9 de esta segunda parte analiza cémo los estudiantes par-
ticipantes en el proyecto usan las aplicaciones mdviles para sus proce-
sos de creacion audiovisual desde una perspectiva personal, académica
y profesional. Este analisis se realiza desde la perspectiva de si su aho
de nacimiento o el curso que realizan implica cambios sustanciales en
los resultados. Asimismo, se muestran los resultados a partir de un ana-
lisis de cada una de las universidades participantes.

Cierra el libro una reflexion de los editores acerca del desajuste todavia
existente entre la industria audiovisual y la formacién que reciben nues-
tros estudiantes, asi como su conocimiento, y abre vias para futuras in-
vestigaciones y mejoras que permitan conectar mejor estos dos
ambitos.
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1. Introduccion

El teléfono movil, o simplemente “el movil”, como lo conocemos colo-
guialmente, se ha convertido en el dispositivo tecnoldgico mas impor-
tante de nuestras vidas. Es el objeto que siempre nos acompana y al
gue prestamos una mayor atencién, pues siempre lo llevamos a cues-
tas. Si bien el moévil fue concebido en un primer momento como un ins-
trumento para poder hacer y recibir llamadas en movimiento, algo que
no era posible con el anterior modelo estatico de teléfono, con el
tiempo ha terminado convirtiéndose en algo mucho mayor. Asi, un
movil es hoy una agenda, un despertador, una radio, un reproductor
de musica, una camara fotografica, una maquina de escribir, un reloj,
un reproductor de video, una linterna, una grabadora de audio, una
calculadora, un conversor de monedas, un diccionario, un traductor...
y aparte de todo esto, un moévil es también un teléfono.

Los continuos avances en telefonia movil y el desarrollo permanente
de apps que nos permiten realizar todo tipo de tareas, estan convir-
tiendo este dispositivo en la principal tecnologia de la convergencia de
nuestra era, una especie de “mando a distancia universal” mediante la
cual podemos realizar todo tipo de operaciones, desde escribir men-
sajes de texto hasta escuchar musica, leer noticias o hacer fotografias.
Como ha senalado Derrick de Kerckhove (2005: 4), el movil se esta con-
virtiendo progresivamente en “un compendio de toda la historia de
nuestros principales medios de comunicacién, desde la palabra oral y
escrita hasta el telégrafo, el teléfono, la radio, la fotografia (cine), la fo-
nografia, el video, la television, todos los aparatos de grabacién, el or-
denador, el correo, el fax, el correo electrénico, las comunicaciones por
satélite (GPS/GPRS), Internet y el web”.

Este poder convergente del movil hace que pueda ser interpretado
como un nuevo tipo de “metamedio”, esto es, una plataforma que al-
berga muchos medios existentes y nuevos, que incluye la mayoria de
las tecnologias y técnicas de los medios existentes, asi como la inven-
cién de otras nuevas. Si bien la idea de metamedio se desarrolla, como
veremos, a partir de la figura del ordenador, el movil representa hoy
un nuevo tipo de metamedio mas acorde con los valores de movilidad,

* Una versién anterior de este capitulo se publicé en forma de articulo en la revista
Observatorio (OBS*), Vol. 11, No. 2 (2017).



ubicuidad, inmediatez y fluidez propios de la era post-PC. Asi, si el or-
denador puede considerarse el paradigma de metamedio del siglo XX,
el movil se estd convirtiendo actualmente en el paradigma de metame-
dio del nuevo milenio.

2. El ordenador como metamedio

Aunque la idea de metamedio puede rastrearse en otras épocas histo-
ricas —Aristoteles, recuerda Mitchell (2005), concebia el drama como
una combinacion de lexis, melos y opsis, es decir, de palabra, musica y
espectaculo—, lo cierto es que el concepto de metamedio se he hecho
popular en tiempos recientes a partir del trabajo de algunos autores
gue se han servido de este término para reflexionar sobre la cultura in-
formatica y el papel protagonista del ordenador en la popularizacion
de esta cultura. El trabajo mas profundo en este sentido ha sido el de-
sarrollado por el tedrico de los medios Lev Manovich en su libro Soft-
ware Takes Command (El software toma el mando, 2013), donde
desarrolla de manera amplia la idea del ordenador como metamedio.

Manovich parte en su libro de las ideas del informatico estadounidense
y pionero de la cultura digital Alan Kay, quien en la década de los afios
70 propuso la idea de un “medio personal dinamico” (personal dynamic
media) que iba mas alld del ordenador hasta el punto de hablar de un
verdadero “metamedio” capaz de simular, mezclar y remezclar varios
medios. En un articulo escrito a cuatro manos con una de sus principales
colaboradoras, laingeniera en computacién Adele Goldberg, ambos au-
tores hablaban de la posibilidad de concebir el ordenador como una
plataforma para todo medio artistico existente (Kay y Goldberg, 1977).
Estos autores introdujeron el término metamedio en el discurso com-
putacional para describir el ordenador no como un nuevo tipo de medio
sino como algo cualitativamente diferente: un metamedio cuyo conte-
nido es una amplia gama de medios existentes y de medios nuevos.

El concepto de metamedio tal y como lo entiende Manovich a partir de
la relectura de las ideas de Kay y Goldberg, se refiere a una coleccién
de medios diferentes, tanto medios predigitales simulados en una com-
putadora, como nuevos medios puramente computacionales. Para Ma-
novich, la idea de metamedio no se refiere Unicamente a la reunion de
varios medios en un mismo espacio, sino a la reunién también de todas
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las técnicas de creacién y manipulacion de medios, formas de inte
raccién y formatos. El metamedio es, pues, una categoria omniabar-
cante que reune toda la historia y evolucion de los medios de comuni-
cacion en un espacio comun de accidn e interaccion mediado por una
pantalla, en este caso la pantalla del ordenador.

Para el tedrico ruso, el metamedio que se crea a partir del lenguaje
informatico incluye dos tipos de medios: 1) la simulacion de medios
fisicos preexistentes (tales como el libro, el periddico, etc.), a los que
se anaden nuevas propiedades relacionadas con el lenguaje digital
(interactividad, hipertextualidad, multimedialidad, etc.); y 2) un nuevo
tipo de medios computacionales sin precedentes fisicos y que consti-
tuyen verdaderos “nuevos medios”, como por ejemplo los videojuegos,
los mundos virtuales, la realidad virtual o los sitios web. Es decir, por
un lado, encontramos medios existentes que son traducidos al lenguaje
digital y redefinidos a partir de este lenguaje, y por otro, medios espe-
cificamente digitales nacidos en el contexto de la cibercultura, como
los videojuegos o los mundos virtuales, ejemplos paradigmaticos de
“nuevos medios”, segun la propia expresién de Manovich (2005). El or-
denador, en este sentido, simula medios precedentes y permite crear
otros nuevos.

La idea de metamedio remite a una hibridacion de medios existentes y
otros nuevos, asi como de mezclas y remezclas entre ellos. El concepto
de “remix” —un término tomado del mundo del hip hop y la musica elec-
trénica de baile—,? es fundamental para la idea del metamedio computa-
cional ya que, como recuerda Manovich, en el proceso de su desarrollo
se mezclaron diferentes tipos de medios dando como resultado nuevas
e interesantes combinaciones, partes de estas combinaciones generaron
nuevos procesos de remix, y asi consecutivamente. Vinculado con esta
idea del remix, Manovich habla de que los medios basados en software
siempre seran “nuevos”, en la medida en que se sigan anadiendo, mez-
clando y remezclando medios y técnicas a las ya existentes.

2 Aunque se trata de un término popularizado en el mundo del hip hop y la mUsica electrénica
de baile, el “remix” tiene sus origenes en Jamaica, isla en la que durante la segunda mitad del
siglo XX se inventaron gran parte de las técnicas y conceptos que sostienen actualmente
musicas como el hip hop o la musica electrénica, desde el propio “remix” hasta el Djing, la
cultura de los sound systems y la experimentacion en torno al sonido grave. Véase Broughton y
Brewster (2006) y Kyrou (2006) para una explicaciéon mas detallada sobre la importancia de
Jamaica en la historia del hip hop, la musica dance y la cultura DJ en general.



3. El moévil como metamedio

Manovich teoriza la idea de metamedio a partir del ordenador, pues
asi es como lo concibieron Kay y Goldberg en el articulo que Manovich
toma como punto de partida, pero es evidente que actualmente nos
encontramos en una era diferente, marcada por una proliferacién de
dispositivos moviles que permiten un acceso ubicuo a Internet y que
constituyen verdaderos miniordenadores portatiles construidos igual-
mente a partir de una amalgama de viejos y nuevos medios. El ejemplo
mas evidente de ello es el teléfono movil, el paradigma de metamedio
de esta nueva era.

Este nuevo metamedio es diferente de su metamedio precedesor, el or-
denador, en varios aspectos. El primero es que, a diferencia del orde-
nador, el movil es —valga la redundancia— un metamedio mdvil. El
ordenador es un metamedio muy relacionado con el espacio de la ofi-
cina. De ahi que Xerox, primero, y Apple, después, concibieran la inter-
faz grafica de usuario a partir de la metafora del escritorio. Como
recuerda Manovich (2006: 141-142), “en los afos setenta los desarro-
lladores del Xerox Parc de Palo Alto tomaron como modelo, para la pri-
mera interfaz grafica de usuario, el escritorio de oficina, porque
imaginaban que el ordenador que estaban disenando se utilizaria en
el despacho”. Este énfasis en el escritorio hace que, hasta la llegada de
los ordenadores portatiles, el ordenador sea concebido fundamental-
mente como un metamedio estatico, sin apenas posibilidad de movi-
miento. El movil, en cambio, es una tecnologia ndmada, capaz de
trasladarse de un lugar a otro y que, al igual que el ndbmada, no per-
manece en el mismo lugar por mucho tiempo. El mévil se ha destacado
en los ultimos anos como el objeto caracteristico de ese “ciudadano
nomada” siempre en movimiento que configura nuestra creciente so-
ciedad movil y cuyo antecedente mas evidente seria el famoso walk-
man, ahora una tecnologia obsoleta pero que, como ha sefalado Gilles
Lipovetsky (2016), inici6 el proceso, hoy plenamente normalizado, de
la movilidad conectada y el nomadismo de los objetos y las personas.
En un conocido estudio sobre el uso del walkman (Du Gay et al., 1997),
se hablaba de este aparato como de una extension virtual de la piel
que ha sido conscientemente disefado para la movilidad y para no en-
torpecer el movimiento de las personas. Hoy este papel lo cumple el
teléfono movil, objeto emblema de una nueva era de informatica né-
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mada en la que la ligereza conquista los gestos de cada dia: ya no es
s6lo equivalente a un menor peso de los objetos, sino al advenimiento
de un universo sociohumano hecho de facilidad, movilidad, conectivi-
dad generalizada. La ligereza hipermoderna es la posibilidad de que
cada cual esté simultdneamente en varios sitios, la posibilidad de in-
tervenir a distancia, nos encontremos donde nos encontremos, de
tener acceso a una infinidad de conocimientos, sin limites de tiempo
ni espacio: mientras triunfa la navegacion virtual, el némada conectado
se alza como figura distintiva de la ligereza hipermoderna (Lipovetsky,
2016: 136).

Esta posibilidad de intervenir y acceder a una infinidad de conocimien-
tos es también una posibilidad de intervenir y acceder a multiples me-
dios, nos encontremos donde nos encontremos. Es por eso que el
movil es un metamedio movil, pues nos permite movernos y despla-
zarnos estando siempre “sumergidos” en medios de todo tipo (foto-
grafia, radio, musica, cine, periodismo, etc.). Si como dijo Marco Susani,
director de disefo de Motorola, gracias al teléfono movil llevamos con
nosotros “un aura de comunicacién siempre en expansién” (De Ker-
khove, 2005: 4), con los actuales moviles inteligentes esta aura de co-
municacién deviene metamediatica, en el sentido de que podemos
consultar, crear, compartir, mezclar y remezclar diversos contenidos me-
diadticos en cualguier momento y lugar. Se trata de un aura mediatica y
de mediacion siempre en expansion capaz de convertirnos en poten-
ciales lectores/productores de medios en diferentes momentos de
nuestra jornada diaria, por la mafana, al mediodia, por la tarde, por la
noche e incluso durante la madrugada.

Otra diferencia con respecto al ordenador es que el mévil es un meta-
medio pequeno, liviano, ligero. De hecho, su pequeno tamano hace po-
sible que podamos transportarlo y llevarlo con nosotros a todos lados,
por lo que su movilidad estad intimamente ligada a su condicion de ob-
jeto pequeno y ligero. Con el movil, el hardware grande y pesado de la
era PC (el monitor, la torre, el teclado, etc.), se ve sustituido por un hard-
ware pequeno y liviano que podemos transportar con enorme facilidad,
un hardware propio de la “nueva era de la movilidad” (Amar, 2011) y
de la “civilizacion de lo ligero” (Lipovetsky, 2016) en la que actualmente
nos hallamos inmersos. En este sentido, el movil es la ultima manifes-



tacion de una tendencia irreversible de los objetos modernos a la mi-
niaturizacion y la individualizacion, tendencia que para Baudrillard
tiene su origen en objetos como el reloj de pulsera, el cual conllevo la
casi desaparicién de los relojes de pared y permitid a las personas no
solo saber la hora, sino “poseer” la hora, “tenerla continuamente re-
gistrada para uno mismo” (Baudrillard, 2010: 101). Con el moévil, no
s6lo tenemos la hora “registrada para uno mismo” —pues el movil se
ha convertido en el nuevo reloj de pulsera—, sino que tenemos todos
los medios que queramos para nosotros mismos: “poseemos” los me-
dios, pues depende de nosotros y de nuestra voluntad ver las noticias,
escuchar la radio, hacer, ver o retocar fotografias, escuchar musica, vi-
sionar videos, etc. Todos los medios y apps que imaginemos estan ahi,
al alcance de la mano, en un pequeno y liviano aparato en el que con-
tinuamente se mezcla y remezcla toda la historia de los medios, desde
los mas antiguos hasta los mas modernos.

Una tercera diferencia con respecto al ordenador es que el mévil es un
metamedio tdctil. Con el movil, dispositivos periféricos habituales de
interaccion persona-ordenador como el ratéon o el teclado se ven sus-
tituidos por la pantalla tactil como principal modo de interaccion entre
el usuario y la maquina. Aunque existen precedentes de pantallas tac-
tiles, ligeras y moviles (el caso paradigmatico seria el modelo DS de
Nintendo), ha sido el movil el objeto que ha terminado transformando
la pantalla en un dispositivo eminentemente tactil y el que mas nos ha
acostumbrado a manipular una pantalla a través de nuestros dedos.3
Como ha sefalado el fildsofo francés Eric Sadin, con el movil (y objetos
parecidos como las tablets) se produce una “generalizacién de lo tactil”
que esta construyendo poco a poco “una nueva mitologia de artefactos
digitales ya no proyectada sobre una distancia casi celestial, sino sobre
una familiaridad carnal” (Sadin, 2017: 103). Esta familiaridad carnal con
el teléfono mévil hace que nuestra existencia, como dijera Vilém Flusser
(2015), se concentre cada vez mas en las puntas de los dedos, pues en
la actual sociedad digital y mévil estamos en el mundo, nos comunica-
mos con los demas y accedemos a los medios por intermedio de los
dedos que continuamente deslizamos sobre las pantallas de nuestros
moviles.

3 Sobre la historia de las pantallas véase Lipovetsky y Serroy (2009) y Mdrquez (2015).
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Todo esto convierte el teléfono moévil en un metamedio tactil que po-
demos manipular facilmente a través de nuestros dedos en cualquier
momento y lugar. De alguna forma, es como si aparte de llevar los me-
dios con nosotros y de “poseerlos” pudiéramos “tocarlos”, pues cada
vez que hacemos una fotografia con nuestro movil, por ejemplo, toca-
mos la pantalla y enfocamos la imagen con nuestros dedos; cada vez
que leemos una noticia en nuestro movil, tocamos la pantalla-pagina
y desplazamos nuestros dedos sobre ella; cada vez que escuchamos
musica, tocamos la pantalla para seleccionar la cancion, regular el vo-
lumen, etc. Con el movil, pues, no sélo se produce una generalizacion
de lo tdctil, sino también una generalizacion del acceso tdctil a los me-
dios, en el sentido de que todos los medios, antiguos y modernos, son
facilmente accesibles y manipulables a través de nuestros dedos.

4. Viejos y nuevos medios

A pesar de estas diferencias entre el mévil y el ordenador, ambos dis-
positivos comparten un aspecto fundamental en la teoria de metame-
dio desarrollada por Manovich y presente en la formulacion pionera
de Kay y Goldberg: el hecho de que un metamedio es siempre una com-
binacién de medios existentes y nuevos medios. En el caso del movil,
no sélo encontramos la simulacion de medios preexistentes (el libro,
el periddico, la radio, la fotografia, etc.), a los que se ahaden nuevas
propiedades relacionadas con el lenguaje digital (interactividad, hiper-
textualidad, multimedialidad, viralidad, etc.), sino también nuevos me-
dios directamente relacionados con el teléfono moévil como los
denominados geomedios o medios locativos, los cuales, a su vez, recon-
figuran el modo en que se conciben los demas medios.

Los geomedios o medios locativos son aquellos medios que implican lo-
calizacion y que incluyen coordenadas GPS. Son medios que funcionan
a partir de aplicaciones que permiten la localizacion espacial del usua-
rio y ofrecen la posibilidad de gestionar informacion geograficamente
contextualizada. Se trata de medios ubicuos y “pervasivos” que nos lo-
calizan alld donde estemos y que producen lo que André Lemos ha de-
nominado “territorios informativos”, esto es, “areas en las que el flujo
de informacion en la interseccion entre el ciberespacio y el espacio ur-
bano se controla digitalmente”, y donde se crea “un nuevo territorio
creado por redes electrénicas y dispositivos moviles” (Lemos, 2008).



Los geomedios generados a partir del teléfono movil permiten un
mayor control y dominio sobre el territorio, y disminuyen la posibilidad
de sentirse perdido en el espacio urbano. Estos medios permiten una
nueva produccién social del espacio construido a partir de la movilidad
cotidiana de los seres humanos en un mundo altamente globalizado y
en la interseccién entre el mundo online y el offline. Los medios movi-
les, por tanto, refuerzan la hibridacién entre el espacio fisico y el cibe-
respacio, aportando un nuevo sentido al lugar y la comunidad. Estos
procesos estan delimitados por el mundo real y, lejos de crear una des-
territorializacién absoluta, crean nuevas formas de territorializacién a
través del control informativo (la capacidad para producir y consumir
informacion en movimiento) (ibid.).

Pensemos lo anterior a través del ejemplo del periodismo. El teléfono
movil ha generado nuevas modalidades de periodismo como el perio-
dismo ciudadano o el periodismo movil. Los grandes hitos del perio-
dismo ciudadano, desde los atentados en el metro de Londres del afno
2005 hasta las revueltas drabes, no hubieran sido posibles sin la capa-
cidad del mévil para grabar, difundir y viralizar rdpidamente tales acon-
tecimientos de forma textual y/o audiovisual. Como sefalan Oscar
Espiritusanto y Paula Gonzalo en el libro Periodismo ciudadano:

La telefonia movil ha sido una herramienta fundamental en la
difusion de informacion ciudadana a nivel global. La propagacion de
la telefonia moévil en el mundo ha permitido que hasta los paises en
vias de desarrollo cuenten con estos terminales dispuestos para
funcionar en favor de la comunicacién de los mas desfavorecidos, o
de las voces silenciadas [...]

En los ultimos anos hemos podido ver cémo los ciudadanos
lograban acaparar el protagonismo de las portadas de los grandes
medios tradicionales gracias a su capacidad para capturar, a través
de las cdmaras fotograficas de sus dispositivos moviles, las imagenes
con las que ilustrar una determinada historia. Ellos nos ofrecen la
ventaja de la ubicuidad ya que estdn en todas partes, en cada
momento, dispuestos a capturar el instante con sus méviles y a un
coste minimo, lo que contribuye a democratizar la informacion
(2011: 26).

El periodismo ciudadano se relaciona directamente con el llamado pe-
riodismo mévil o periodismo MOJO (Mobile Journalism), pues el acceso
universal a los moviles ha hecho que cualquiera pueda convertirse en
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periodista mévil y ciudadano informando inmediatamente sobre cual-
quier suceso. EL movil no sélo ha generado nuevas modalidades de pe-
riodismo, sino también nuevas identidades periodisticas como el
“periodista ciudadano” o el “periodista MOJO”. Se han creado incluso
apps directamente vinculadas con la practica del periodismo moévil y
ciudadano, como por ejemplo StoryCheck, StoryMaker, Timby, Tag.ly, o
Call a Journalist. Esta ultima app es una eficaz herramienta digital que
permite a los ciudadanos avisar a un periodista cuando estan siendo
testigos de un acontecimiento noticioso. La aplicacion se comunica de
forma inmediata con un periodista y le facilita las coordenadas GPS del
lugar donde se esta produciendo el acontecimiento. Mientras transmi-
timos nuestra propia informacion, la aplicacion nos va informando si
el periodista estd en camino o cuanto tiempo le falta para llegar al lugar
de los hechos.

En la actualidad, todo el periodismo ciudadano y movil es geolocali-
zado, puesto que los moviles permiten localizar el lugar en el que nos
encontramos y poder informar a los demas a través de diferentes redes
o apps. La geolocalizacién permite tanto a periodistas como a perio-
distas ciudadanos un mayor control sobre el territorio y la posibilidad
de producir, distribuir, gestionar, compartir y consultar en tiempo real
informacién geogréaficamente contextualizada. En casos como el de Call
a Journalist, la unién del periodismo y los geomedios puede servir para
facilitar una mayor colaboracion entre periodistas ciudadanos y perio-
distas profesionales, mejorando asi la calidad y precisién de la infor-
macién y de las coberturas periodisticas (Gonzalo, 2014).

El movil, por tanto, no es metamedio solo porque integre diferentes
medios de comunicacidn en un mismo espacio, sino porque también
ha generado nuevos medios y aplicaciones que ofrecen nuevas posibi-
lidades de interaccion mediatica y reconfiguran el modo en que con-
cebimos los demdas medios. Se trata, por tanto, de un metamedio
integrador que no sustituye a los viejos medios, sino que los integra
con otros nuevos, como en el caso del periodismo y los geomedios,
cuya mezcla genera nuevos e interesantes hibridos (periodismo ciuda-
dano, periodismo MQOJO) propios de esta era de movilidad y conectivi-
dad generalizada.



5. Conclusiones

La idea de metamedio resulta fundamental para comprender una era
como la actual, caracterizada por la hibridacién permanente de medios
que interactuan, dialogan y se retroalimentan unos a otros de diferen-
tes maneras. Si en el siglo XX el ordenador fue el paradigma de meta-
medio, un dispositivo que conseguia aunar en un mismo espacio una
amplia variedad de medios existentes y medios nuevos, en este siglo
XXI es el movil el aparato que estad desplazando al ordenador como
principal dispositivo metamediatico.

Pensar el mévil como metamedio supone trasladar este concepto a la
nueva era post-PC anticipada por Steve Jobs, una era que va mas alla
de la fase “desktop” desde la que Kay y Goldberg teorizaron su idea de
metamedio y en la que el usuario accedia a la informacién desde el or-
denador de su casa o de su oficina, hasta alcanzar una fase “weareable”
o de “informatica vestible” en la que la informacién metamediatica nos
rodea y nos permite hacer multiples cosas con ella: editarla, modifi-
carla, remezclarla, viralizarla, etc. El movil es, pues, el nuevo paradigma
de metamedio en una era post-PC caracterizada por el uso de una
nueva generacion de dispositivos tecnolégicos moviles, pequenos, per-
sonales y enfocados al consumoy a las interacciones sociales que estan
ocupando cada vez mas el lugar del tradicional hardware pesado de la
era PC (Aguado, Feijéo y Martinez, 2014).

En este sentido, mientras que la era PC parece remitir a una légica “sé-
lida”, a lo que Bauman denomina la “modernidad pesada”, esto es, “la
modernidad obsesionada por el gran tamano, la modernidad de ‘lo
grande es mejor’, o del tipo ‘el tamano es poder, el volumen es éxito’”
(Bauman, 2007: 122), la era post-PC responde a una légica mucho mas
liquida, fluida y movil, una logica en la que lo mas pequeno, liviano y
ligero es lo que denota adelanto y progreso. Como sefala Lipovetsky,
hoy vivimos inmersos en una auténtica “civilizacién de lo ligero", un
mundo en el que la ligereza describe “nuestra cotidianidad tecnoldgica,
un universo transistorizado y némada. Small is better: nuestro cosmos
técnico se miniaturiza de manera incontenible, se aligera, se desmate-
rializa” (2016: 9).
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Esto explicaria el hecho de que el movil se esté convirtiendo progresi-
vamente en el nuevo ordenador personal, un nuevo tipo de ordenador
movil que responde a la logica “liquida” y “ligera” del “menos es mas”
y gue se adapta perfectamente a las necesidades del nuevo “homo mo-
bilis”, ese sujeto para el que la movilidad “no es mas un atributo acci-
dental o circunstancial (soy a veces moévil y a veces no), sino mas bien
un atributo esencial” (Amar, 2011: 39), dada la proporcion creciente de
actividades cotidianas que realizamos en movilidad.

El movil es, en definitiva, el metamedio paradigmatico de este “homo
mobilis” caracteristico de la nueva era de la movilidad, un metamedio
movil, pequeno y tactil que pasa diariamente de nuestras manos a
nuestros bolsos o bolsillos, y que estd configurando una dindmica co-
municativa, informativa, gestual y comportamental muy diferente a la
del ordenador tradicional.



Cinco ideas clave

1

Un movil es hoy una agenda, un despertador, una radio, un re-
productor de musica, una camara fotografica, una maquina de
escribir, un reloj, un reproductor de video, una linterna, una gra-
badora de audio, una calculadora, un conversor de monedas, un
diccionario, un traductor,... y aparte de todo esto, un movil es
también un teléfono.

El poder convergente del movil hace que pueda ser interpretado
como un nuevo tipo de “metamedio”, esto es, una plataforma
que alberga muchos medios existentes y nuevos, que incluye la
mayoria de las tecnologias y técnicas de los medios existentes,
asi como la invencion de otras nuevas.

Gracias al teléfono movil llevamos con nosotros “un aura de co-
municacion siempre en expansion” (De Kerkhove, 2005: 4), con
los actuales moviles inteligentes esta aura de comunicacién de-
viene metamediatica, en el sentido de que podemos consultar,
crear, compartir, mezclar y remezclar diversos contenidos media-
ticos en cualquier momento y lugar.

El movil no es metamedio sélo porque integre diferentes medios
de comunicacién en un mismo espacio, sino porque también ha
generado nuevos medios y aplicaciones que ofrecen nuevas po-
sibilidades de interaccién mediatica y reconfiguran el modo en
qgue concebimos los demds medios.

El movil es el metamedio paradigmatico del “homo mobilis” ca-
racteristico de la nueva era de la movilidad, un metamedio
movil, pequeio y tactil que pasa diariamente de nuestras manos
a nuestros bolsos o bolsillos, y que esta configurando una dina-
mica comunicativa, informativa, gestual y comportamental muy
diferente a la del ordenador tradicional.

APPS4CAV I CAPITULO 1
(%]



APPS4CAV ! CAPITULO 1

Referencias

Aguado, J. M., Feijoo C. y Martinez, I. (2014). Del contenido a las rela-
ciones. El impacto del ecosistema movil en las industrias culturales.
Telos, 99, 136-145.

Amar, G. (2011). Homo mobilis. La nueva era de la movilidad. Buenos
Aires: La Crujia.

Baudrillard, J. (2010). El sistema de los objetos. Madrid: Siglo XXI de Es-
pana editores.

Bauman, Z. (2007). Modernidad liquida. Buenos Aires: Fondo de cultura
econdmica.

Broughton, F. y Brewster, B. (2006). Historia del DJ. Desde los origenes
hasta el garage. Barcelona: Ma Non Troppo.

Du Gay, P, Hall, S., Janes, L., Madsen, A. K., Mackay, H. y Negus, K.
(1997). Doing Cultural Studies: The Story of the Sony Walkman. London:
SAGE.

Espiritusanto, O.y Gonzalo, P. (2011). Periodismo ciudadano. Evaluacion
positiva de la comunicacion. Madrid: Fundacién Telefénica.

Flusser, V. (2015). El universo de las imdgenes técnicas. Elogio de la su-
perficialidad. Buenos Aires: Caja Negra.

Gonzalo, P. (2014). ‘Call A Journalist’: un ejemplo de colaboracién entre
periodismo ciudadano y profesional. Periodismo Ciudadano,
Disponible en: http://www.periodismociudadano.com/2014/02/07/call-
a-journalist-un-ejemplo-de-colaboracion-entre-periodismo-ciudadano-
y-profesional/

Kay, A. y Goldberg, A. (1977). Personal dynamic media. Computer, 10(3),
31-41. (DOI: http://dx.doi.org/10.1109/C-M.1977.217672).



Kerckhove, D. de (2005). Los sesgos de la electricidad. Leccion inaugural
del curso académico 2005-2006 de la UOC. Disponible en:
http://www.uoc.edu/inauguralos/esp/kerckhove.pdf

Kyrou, A. (2006). Techno rebelde. Un siglo de musicas electronicas. Ma-
drid: Traficantes de suenos.

Lemos, A. (2008). Medios locativos y territorios informativos. Comuni-
cacion en Il Encuentro Inclusiva-Net: Redes Digitales y Espacio Fisico In-
clusiva-Net: Redes Digitales y Espacio Fisico. MedialLab Prado: Madrid.
Disponible en: http://www.medialab-prado.es/mmedia/8844

Lipovetsky, G. (2016). De la ligereza. Hacia una civilizacion de lo ligero.
Barcelona: Anagrama.

Lipovetsky, G. y Serroy, J. (2009). La pantalla global. Cultura medidtica y
cine en la era hipermoderna. Barcelona: Anagrama.

Manovich, L. (2005). El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion.
La imagen en la era digital. Barcelona: Paidos.

Manovich, L. (2013). El software toma el mando. Barcelona: UOC.

Marquez, I. (2015). Una genealogia de la pantalla. Del cine al teléfono
movil. Barcelona: Anagrama.

Mitchell, W. J. T. (2005) No existen medios visuales. En: J. L. Brea (ed.).
Estudios visuales. La epistemologia de la visualidad en la era de la globa-
lizacion. Madrid: Akal, pp. 17-25.

Sadin, E. (2017). La humanidad aumentada. La administracion digital del
mundo. Buenos Aires: Caja Negra.

APPS4CAV I CAPITULO 1
~






Capitulo 2

La imagen movil4

Eduard Membrive




APPS4CAV ! CAPITULO 2

En este capitulo se hard un recorrido por los diferentes sistemas de fil-
macion que han permitido a lo largo de la historia obtener imagenes
moviles de forma mas sencilla para cualquier consumidor, empezando
por el cinematégrafo y acabando en el smartphone, sistemas que han
democratizado la creacidn audiovisual, que la han hecho de todos, di-
luyendo limites establecidos por los sistemas convencionales.

1. Uso de la cdmara movil: pioneros

Desde los inicios en la captacién de imagenes fijas y en movimiento
con el cinematoégrafo de los Lumiere ha habido un soporte fotosensible
donde quedaban capturadas estas imagenes de forma fisica: el film o
negativo fotoquimico (Hedgecoe, 1992; Epstein, 2014). En sus origenes,
era un soporte de 35 mm de anchura que se caracterizaba por ser fle-
xible, resistente y transparente (y también altamente inflamable). Esta
pelicula recubierta por una emulsién fotosensible fue inventada por
Thomas Alva Edison por encargo de la casa Eastman Kodak (Gubern,
2014).

El cinematografo tenia un peso y medidas reducidas que lo hacian apro-
piado para colocarlo encima de un tripode, para asi poder grabar ima-
genes con facilidad en muchas circunstancias y localizaciones. Se puede
considerar que fue la cdAmara que registro el primer travelling de la his-
toria del cine, ya que un operador de camara de los Lumiere lo instald
encima de una gondola en Venecia (Sadoul, 2004: 20), tal como mues-
tra Eric Rohmer en su documental Louis Lumiére (1968) (figura 1, iz-
quierda superior). No obstante, segun Henri Langlois, uno de los
fundadores de la Cinemateca Francesa e insipirador entre otros de la
Nouvelle Vague, la intencién del operador de cdmara no era hacer un
travelling como tal, sino filmar lo que ocurria tal como lo veian sus ojos.
Captaban a personas caminando por la calle, saliendo de la fabrica, y
después se subian a los medios de locomocién de la época y seguian
filmando escenas sobre un tranvia, o en un tren de Liverpool que iba
de una estacion a otra, porque lo que querian era captar la vida (Roh-
mer, 1968).

4 El presente capitulo es una revision y actualizacion de parte del trabajo presentado en
Membrive, E. (2018). El smartphone como herramienta de creacién audiovisual. Trabajo de Final
de Grado. Tecnocampus-Universitat Pompeu Fabra.



Figura 1. Escenas rodadas por los Lumiére (Rohmer, 1968)

De este modo, surgieron gran cantidad de peliculas que querian dejar
testimonio de la vida de la época. Asi lo afirma Henri Langlois (1986: 85):

Hubo un tiempo en que el cine surgia de los arboles, emergia del
mar, en el que el hombre de la cdmara magica se detenia en las
plazas, entraba en los cafés donde todas las pantallas abrian una
ventana hacia el infinito. Era el tiempo de Louis Lumiere.

Al filmar el dia a dia con una camara suficientemente ligera, los Lumiere
consiguieron parar el tiempo con el cinematégrafo.

Por su parte, Dziga Vertov utilizé el cinematdgrafo para hacer docu-
mentales al servicio de la revolucion rusa, pero también para crear una
obra que todavia hoy se considera el mejor documental de la historia
segun la revista Sight and Sound del British Film Institute (2017), a raiz
de los votos de 103 directores de cine. El hombre de la camara (1929)
es el film documental en el que Vertov pretende hacer el retrato de una
ciudad moderna, mediante imagenes grabadas en diferentes ciudades
soviéticas, con centenares de pinceladas filmicas que se convierten en
un esbozo sobre las posibilidades del cine, tanto en el proceso de re-
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gistro de imagenes, como en su posterior ordenamiento, el montaje.
Todo esto, aplicando su teoria del Cine-Ojo (Kino-Glaz) (Alda, 2011; Ro-
berts, 2000). En palabras de Vertov:

Soy un ojo. Un ojo mecanico. Yo, la maquina, te muestro un mundo
como solo yo puedo verlo. Me libero hoy y para siempre de la
inmovilidad humana. Estoy en constante movimiento. [...] Liberado
de los limites del tiempo y del espacio, coordino todos y cada uno
de los puntos del universo. Dénde quiera que estén. Mi camino
conduce hacia la creaciéon de una nueva percepcion del mundo
(Berger, 1990: 17).

Con esta teoria Vertov afirmaba que la cdmara era como los ojos de
una persona, con capacidad para moverse de un sitio a otro para ave-
riguar los elementos importantes de cada situacién, pero con una fle-
xibilidad superior a la del ojo humano: podia penetrar en la verdad de
las cosas alterando las distancias, manipulando las velocidades e invir-
tiendo el movimiento. La imagen podia congelarse, descomponerse en
sus partes constituyentes o colocarse en una secuencia de imagenes
relacionadas.

La motivacién que habia tras estas técnicas era la de exponer una rea-
lidad mas que distorsionada y hacer que el espectador examinase sus
propias percepciones (Alda, 2011). El Cine-Ojo fue también un grupo
que funddé Vertov en 1919 con el que realizé una serie de noticiarios
llamados Cine-Verdad (Kino-Pravda). Los materiales para estos noticia-
rios los rodaban con cdmaras que se trasladaban por toda Rusia y plas-
maban hechos de la vida cotidiana (Konigsberg, 2004).

Visualizando el film documental El hombre de la camara (Vertov, 1929)
(figura 2) se puede observar la gran cantidad de planos utilizados y el
sorprendente uso que hace de una cdmara que se puede colocar en
practicamente cualquier sitio para documentar la realidad desde mu-
chos puntos de vista, tal como se aprecia en el metraje (planos sobre
coches en movimiento, tranvias, bajo las vias de un tren que pasa por
encima y hasta slow motion o stop motion)y la gran libertad que siente
Vertov al poder captar la vida sin limites espaciales o temporales cau-
sados por la cdmara. Una realidad que después Yelizabeta Svilova de-
formaria bajo su prisma con el montaje (Frigo, 2017).



Los Lumiére consiguieron detener el tiempo, dejarlo grabado para
siempre. Dziga Vertov con ayuda de una cdmara que lo acompanaba
consiguio detener el tiempo y el espacio con total libertad. Esta libertad
de filmar todo cuando y donde fuere, lo ayudo a crear una nueva per-
cepcion del mundo y aportd una creatividad esencial en la historia de
la cinematografia. Ya no solo detenia el tiempo y jugaba con el espacio:
lo deformaba y lo alteraba.

Figura 2. Fotogramas de El hombre de la cdmara (Vertov, 1929)

2. La camara movil en diferentes corrientes
cinematograficas: del Cinéma-Verité al Dogma 95

El cine de realidad, nombrado originalmente en francés Cinéma-Verité,
es una categorizacion filmica concebida por Jean Rouch que se aplica
a una serie de peliculas documentales, que se esfuerzan por ser inme-
diatas y espontaneas, utilizando un equipo de rodaje portatil y discreto.
La primera pelicula que se considera Cinéma-Verité es el documental
Chronique d’un eté (1960) del propio Jean Rouch, donde una técnica ca-
racteristica de este film es la del cineasta preguntando y siendo inqui-
sitivo con los entrevistados, provocandolos para que se muestren de
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una forma sincera y espontanea (Konigsberg, 2004). Segun Rouch, los
origenes del Cinéma-Verité recaen en el género del documental-etno-
grafico, y nombra a Robert Joseph Flaherty como “padre” del género
que realizo el primer documental etnografico del mundo: Nanook of
the north (1922). Por otro lado, el francés Jean Vigo, con el documental
A propos de Nice (1930), es también uno de los precursores al intentar
utilizar la cdmara libre para mostrar los gestos de sus contemporaneos
a través de su cultura (Colombres, 2005).

Hace falta recalcar que al mismo tiempo que se producia el documental
de Nanook, Dziga Vertov utilizaba por primera vez el término Cine-Ver-
dad (Kino-Pravda) para referirse a la serie de noticiarios que se regis-
traron con el cinematdgrafo, como se ha comentado anteriormente. La
teoria y la practica del Cinéma-Verité seguian hasta cierto punto a las
de Vertov (Konigsberg, 2004). Para Jean Rouch, el documental de Vertov
El hombre de la cdmara (1929), significa el primer intento de situar la
camara en la calle, de convertir la cdmara en el actor principal y con
eso, aportaron un nuevo elemento: el cine de realidad. La cdmara era
un ojo, un nuevo ojo abierto sobre el mundo que permitia hacerlo
todo. Vertov y su equipo de entusiastas cineastas intentaban utilizar la
cadmara hasta el limite de sus posibilidades.

Algunos pensaron que este intento de Vertov era un fracaso, porque
las personas que iban por la calle miraban la cdmara, porque ésta era
un objeto excesivamente pesado y porque todavia no se habia inven-
tado el sonido. Vertov habia previsto la llegada del film sonoro, la po-
sibilidad de grabar sonido sincrénico, hecho que abriria un nuevo
capitulo del Cine-Ojo (Kino-Glaz) y que se convertiria en el cine-ojo-oido.
Y eso es precisamente lo que intenta conseguir Jean Rouch (Colombres,
2005).

Para el cineasta francés la cdmara y el magnetéfono se convirtieron en
unos instrumentos tan indispensables como el bloc de notas y la esti-
logréfica. En la busqueda de rodar sus documentales etnograficos, ne-
cesitaba una cdmara mas ligera que el cinematografo (utilizado por
Vertov y otros documentalistas) y que incorporara la grabacién de so-
nido. En este aspecto, Rouch cree que el film de 16 mm lo cambié todo,
tal como afirma:



Se produjo una revolucion. La del 16 mm. Durante la guerra los
operadores de noticiarios habian utilizado con gran éxito unas
cdmaras de 16 mm. A partir de aquel momento la cdmara ya no era
aquel objeto engorroso que los amigos de Vertov no conseguian
pasear por la calle sin hacerse notar. Se convertia en un pequefio
instrumento tan facil de manejar como una Leica, o una pluma
estilografica (Colombres, 2005).

Elfilm de 16 mm fue disefiado como una alternativa amateur al film de
35 mm y su formato lo convertia en un soporte de filmacién mas por-
table y econdmico. Mas alld de estas ventajas, aln mas importante fue
el avance tecnoldgico que representd y que permitio redefinir el cine:
la pelicula estaba fabricada con una base de plastico acetato no com-
bustible, a diferencia del peligroso nitrato de celulosa del film de 35
mm y por eso también se nombré al 16 mm “pelicula de sequridad”.

El 16 mm se convirtid, por ejemplo, en el soporte mas utilizado en los
films de instruccion del ejército de los Estados Unidos de América du-
rante la Segunda Guerra Mundial, al ser mas econémico y facil de uti-
lizar que el film de 35 mm (Konigsberg, 2004). En los afios de
posguerra, el soporte de 8 mm (nacido en los afios 30) se instaurd
como formato de peliculas amateur, ya que era todavia mas econémico
y portatil. El 16 mm cobré un nuevo e importante protagonismo gracias
al formato en expansion después de la Segunda Guerra Mundial: la te-
levision (Archives FilmWorks, 2016). La ligereza de las camaras de 16
mm propicié que fueran idoneas para filmar noticias para televisiéon o
programas que no se emitieran en directo. Vivieron una gran popula-
ridad pasada la guerra en la produccion de films industriales, estatales
(institucionales) y educativos. También fue un formato popular en la re-
alizacion de documentales, peliculas experimentales y entre cineastas
independientes. No obstante, las camaras de 16 mm tenian un pro-
blema relacionado con la captacion de sonido en directo: el sonido sin-
crénico. Si bien con las cdmaras de 16 mm se habian liberado del peso
de las de 35 mm, la cdmara de 16 mm hacia un ruido excesivo y era im-
posible rodar y grabar sonido al mismo tiempo, por lo cual el sonido
sincronico se tenia que grabar posteriormente en el estudio. Jean
Rouch rodé la pelicula La pyramide humaine (1961) con una cadmara de
16 mm blindada para que el ruido de la bobina de film no afectase a la
captacién de sonido: pesaba unos cuarenta quilos.
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Ademas, tuvieron que grabar la mayoria de escenas en interiores para
evitar ruidos externos. Por eso se buscaron soluciones.

En primer lugar, André Countant, un constructor francés que se habia
especializado en cdmaras ligeras eléctricas para vuelos de cohetes,
transformd una de ellas en una cdmara de 16 mm practicamente inso-
nora que pesaba un quilo y medio. Tenia un chasis que permitia bobi-
nas de 10 minutos de autonomia y gracias al acoplamiento de una
funda, producia un ruido minimo que hacia posible que fuera utilizada
en exteriores, incluso muy cerca de un micréfono.

Figura 3. Jean Rouch (Holzapfel, 2017)

Por otro lado Michel Brault, un amigo de Jean Rouch y operador de ca-
mara canadiense, les llevo los micréfonos de corbata que utilizaban las
televisiones de los Estados Unidos y Canada, que se podian enmascarar
con mucha facilidad. Jean Rouch comenta lo siguiente:

Habiamos solucionado el problema de Dziga Vertov: con la camara
metida en una funda podiamos pasearnos por cualquier parte, filmar
con sonido sincréonico en el metro, en un autobus, en la calle. Otra
ventaja: la cdmara y su funda eran minudsculas. Se podia rodar en
medio de la calle y nadie sabia que se estaba rodando salvo los
técnicos y los protagonistas (Colombres, 2005).

Todas las mejoras técnicas conseguidas hasta la fecha y aprovechadas
por Jean Rouch, fueron utilizadas por la corriente cinematografica de
la Nouvelle Vague. Por lo tanto se puede afirmar que Rouch se convirtié
asi en su precursor técnico.



Una de las peliculas mas destacadas de la Nouvelle Vague es A bout de
souffle (Al final de la escapada, Godard 1960) dirigida por Jean-Luc Go-
dard. Segun Raoul Coutard, cinematégrafo que trabajé conjuntamente
con Godard, afirma que antes de Jean-Luc Godard los camardgrafos te-
nian un excesivo protagonismo. Solian exigir un tiempo absurdamente
largo para configurar la iluminacidn de una sola toma. Las peliculas se
habian convertido en una acumulacién de elementos que nada tenian
que ver con el cine. Eran el producto de un circo colectivo en el que cada
técnico exigia su protagonismo estelar (Coutard, 1965).

Figura 4. Jean-Luc Godard (René, G. 2014)

La Nouvelle Vague considera fundamentales diversos elementos entre
los cuales se pueden destacar los siguientes: en primer lugar, el uso de
camaras y equipamiento ligero y portatil que da como resultado una
imagen y sonido mas espontaneos y mas realistas; en segundo lugar,
mucho rodaje en localizaciones reales y al aire libre (Konigsberg, 2004).
Las cdmaras mas ligeras y con posibilidades de captacién de sonido sin-
cronico mediante micréfonos de corbata, fueron elementales para la
Nouvelle Vague. No obstante hay otro elemento basico que consiguie-
ron al utilizar el film de 16 mm: segun Jean Rouch la Nouvelle Vague se
trataba fundamentalmente de la liberacion econdmica del cine comer-
cialy de las normas tradicionales de la industria cinematografica. Hasta
los afos 50 no era posible rodar un film de 35 mm sin tener autoriza-
cion para grabar, sin permisos para comprar la pelicula y sin contar con
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un equipo minimo. En aquellos tiempos, el coste medio de un film se
movia entre los 60 y 100 millones de francos de la época. Rouch rodo
el film Moi, un noir (1958) con un presupuesto de 400.000 francos. Con
estos datos se demostrd que con recursos mucho mas modestos se po-
dian realizar films que no tenian una calidad técnica excepcional, pero
que podian hacerse realidad (Colombres, 2005).

La Nouvelle Vague hizo servir las cdmaras ligeras con film de 16 mm
como soporte de grabacion por las facilidades que éstas aportaban en
el plano econdmico y por la libertad de movimiento que les permitia
rodar fuera del estudio, mejoras que ya habian sido aprovechadas por
Rouch. Estas mejoras técnicas, junto a la renuncia de los condiciona-
mientos que establecia la industria del cine de la época, hicieron que
fuera un movimiento lleno de posibilidades creativas.

Los soportes de captacion de imagen en movimiento fueron evolucio-
nando del film hacia el formato electréonico del sensor CCD. La capta-
cion de la imagen fija y en movimiento siempre habia sido un proceso
fisico y quimico. A mediados de los anos 80 se pusieron al alcance de
los consumidores camaras de fotografia y videocdmaras domésticas con
la tecnologia CCD pero que grababan el contenido de forma analdgica:
en un disquete magnético en el caso de las cdmaras de fotografia, y en
una cinta electromagnética de 8 mm en el caso de las videocdmaras
(Sony Global, 2013a, 2013b). A mediados de los 90, estas videocamaras
domeésticas con definicidn estandar comenzaron a grabar sobre cintas
en formato digital, formato que adoptdé el movimiento cinematografico
Dogma 95 (Keneally, 2012).

La tecnologia del cine digital representa no solo nuevas formas de ges-
tionar y organizar la produccién cinematografica, sino que abre la
puerta para la exploracion de nuevas formas de construccion del relato.
En este contexto, Dogma 95 fue un movimiento cinematografico nacido
en marzo de 1995 de la mano de Lars Von Trier (figura 5) y Thomas Vin-
tenberg, quienes rechazaban la industria hollywodiense y su forma de
producir peliculas. En el cine espectacular de Hollywood, la puesta en
escena constituye, por si misma, la principal atraccion de un tipo de
cine que reclama la atencién del publico de masas: el lenguaje cinema-
tografico estad cada vez mas cerca del lenguaje publicitario y televisivo,



y destaca su valor epidérmico: es decir, un cine superficial que no deja
marca y que da importancia solo a las apariencias (Marzal, 2003).

Figura 5. Lars Von Trier cdmara en mano (Luna, J. A. 2015)

El Grupo Dogma 95 escogié mayoritariamente el soporte de video para
grabar sus peliculas, eleccion, segun Marzal (2003), totalmente justifi-
cada no solo por razones econémicas, sino por las posibilidades narra-
tivas y expresivas que ofrecia: una mayor espontaneidad en la
interpretacion de actores y actrices, un mayor dinamismo en el ritmo
interno de los relatos y la representacién de una idea de proximidad
del espectador. Von Trier estaba cansado de dirigir peliculas de alto
presupuesto y de las condiciones que exigia el departamento de pro-
duccion, asi que planteo la redaccion de unas “reglas de escuela” que
reflejaban todo lo que rechazaba de la industria cinematografica del
momento. Estas seguian la tradicidn de otros cineastas como Dziga Ver-
tov o Truffaut y Godard en el caso de la Nouvelle Vague (Marzal, 2003).

Este manifiesto era un decalogo (Kelly, 2011) y, de las normas que figu-
raban, se quieren destacar las siguientes:

- Elrodaje se ha de producir en decorados naturales. No se puede de-
corar ni crear un set. Si un accesorio u objeto es necesario para el
desarrollo de la historia, se ha de buscar una localizacion donde
estén los objetos necesarios.
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- La cadmara se ha de manipular en mano o apoyarse sobre la espalda
(la pelicula no sucederd donde esté la camara, el rodaje se tendra
que realizar donde suceda la pelicula). Cualquier movimiento -o in-
movilidad- conseguidas por la mano estan autorizadas.

- El formato de la pelicula tiene que ser el normal de 35 mm (Aca-
demy Format).

Estas normas conectan el movimiento Dogma con la tradicion del cine
de Vanguardia como el Cinéma-Verité pero también con la Nouvelle
Vague. No obstante, llama la atencidn el tercer punto: se exigia el for-
mato de 35 mm debido a la ratio de pantalla del cine mudo (1,33:1),
que es una ratio de pantalla no panoramica (a diferencia de la de Holly-
wood) y que coincidia con la relacion de aspecto 4:3 en el que graba-
ban las videocamaras digitales de la época. Eso facilité enormemente
la utilizacion de formatos de video digital durante el rodaje para des-
pués, mediante la técnica del kinescopados, se trasfiriera la imagen al
formato fotoquimico para su proyeccidén (Marzal, 2003).

Lars Von Trier habia dirigido y rodado Breaking the Waves (1996) en 35
mm y afirma que para rodar The Idiots, una de las peliculas Dogma 95,
alguien se quejé de que era demasiado complicado operar una cdmara
de 35 mm aguantada en mano, que no tenia sentido. Asi que decidie-
ron aplicar la norma del 35 mm solo al formato de distribucion. Como
consecuencia, se podia grabar en 16 mm como hicieron con la pelicula
Mifune (Kragh-Jacobsen, 1999) o en video (Kelly, 2011). Un ejemplo de
pelicula Dogma que aprovecha las ventajas de las camaras de video li-
geras es Festen (Vintenberg, 1998). Rodada integramente con una vi-
deocdmara, disfruta de una absoluta movilidad, de forma que se
convierte en una mirada directa para el espectador. A veces, los propios
actores y actrices son los que aguantan la cdmara segun el director de
fotografia Anthony Dod Mantle (Kelly, 2011). Esta técnica crea la sensa-
cion al publico de estar en ese mismo espacio, como si fueran unos fi-
gurantes mas de la historia (Marzal, 2003). Dod Mantle también habla
sobre la experiencia del rodaje de Festen con estas videocdmaras:

5 Técnica que consiste en transferir a un soporte filmico para su proyeccién un contenido
audiovisual previamente grabado en un soporte diferente a éste, como podria ser una cinta
electromagnética.



La combinacién del movimiento, la actividad, el movimiento
emocional de esa cdmara probablemente definiria el lenguaje visual
de esa pelicula. [...] Con esa camara capté movimientos posibles pero
desconocidos para el cine que yo habia visto (Keneally, 2012).

Lairrupcién de la tecnologia digital es un elemento clave que ha hecho
posible la reduccion de peso y medida de las cdmaras y el abarata-
miento de costes. Asi lo confirma David Stump, director de fotografia,
con sus declaraciones en referencia a las peliculas Dogma 95:

La trascendencia de Festen, igual que muchas otras peliculas de la
época, fue el hecho de replantearse completamente el aspecto
técnico del rodaje. Hizo que la gente rodara peliculas por pura
creatividad. (Keneally, 2012).

3. La cdmara movil en la cinematografia actual

La tecnologia actual ha permitido la miniaturizacion de los componen-
tes de una camara hasta poder fabricarla en medidas muy reducidas.
Los 16 mm o las videocdmaras se usaban generalmente para documen-
tales, television, cine independiente o corrientes cinematograficos ale-
jados de la gran industria del cine debido a la inferior calidad que
proporcionaban estas. Con la cinematografia digital y los avances que
esta ha aportado, todo ha cambiado.

Durante afos, muchos estudiantes y directores de cine independiente
tenian que grabar en video, ya que las cdmaras de cine y su pelicula
eran demasiado caras. Comprar, rodar y revelar dos minutos de pelicula
de 16 mm en blanco y negro costaba unos 50 dolares a mediados de la
década de los 90. En 2002 salié al mercado la Panasonic DVX100 que
grababa a 24p, permitia modificar las curvas de gamma y costaba 2.600
euros.

A partir de ese momento muchos directores independientes comenza-
ron a utilizarlas, pero aun con las posibilidades que proporcionaban
estas camaras (a mediados de los 2000 algunas ya grababan en alta de-
finicién), estas imagenes se seguian percibiendo como video, es decir,
daban un aspecto demasiado plano y nitido (sin profundidad de
campo). Esto es asi debido a que dichas videocamaras utilizaban la tec-
nologia heredada de las cdmaras ENG: zooms 6pticos con muchos au-
mentos, con 6pticas muy polivalentes pero que no proporcionan la
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calidad optima. Por otro lado, las cdmaras réflex SLR (Single Lens Reflex),
que eran camaras de fotografia profesional con objetivos intercambia-
bles y que funcionaban con un carrete de 35 mm, evolucionaron con
la tecnologia digital a las DSLR (Digital Single Lens Reflex). Dicho carrete
se substituyd por un sensor electronico fotosensible y en el ano 2008
Nikon presentd la D90: la primera cdmara réflex con capacidad de gra-
bar video a una resolucion de 720p y con un sensor APS-C. No obstante,
el golpe definitivo lo daria Canon unos meses después con la 5D Mark
[I: una réflex con un sensor CMOS full frame, es decir, del mismo ta-
mano que el negativo de 35 mm (Lancaster, 2013).

Estas DSLR, al contrario de las videocdmaras, si que grababan imagenes
con un aspecto mas parecido al de las cdmaras de cinematografia.
Shane Hurbult, director de fotografia de peliculas como Need for Speed
(Waugh, 2014) y Terminator Salvation (McGinty, 2009), afirma que la di-
ferencia entre el look que dan las videocamaras digitales y las de video
DSLR, es que mientras las primeras son una evolucidén de las cdmaras
ENG, las segundas provienen directamente del mundo de la cdmara fo-
tografica, que es donde se origind el cine (Lancaster, 2013).

Figura 6. Camara DSLR vestida con accesorios para la
serie Dexter (Definition Magazine, 2012)

Las DSLR han supuesto una revolucion en la ergonomia de las camaras.
Los directores de fotografia utilizan DSLR para rodar escenas que no
pueden captar facilmente con una cdmara mas grande y cara. Si el
guion ordena colocar una cdmara en las vias de un tren para que le
pase por encima (como Vertov ya hizo en El hombre de la camara), el



director puede proponer a produccién utilizar una DSLR, ya que se
puede “sacrificar” por su bajo coste relativo (Stump, 2014).

El gran impacto de la Canon EOS 5D Mark Il se hace evidente debido a
la rdpida adopcidon que tuvo en el mundo cinematografico: Black Swan
(Aronofsky, 2010), Drive (Winding Refn, 2011), Captain America: The first
Avenger (Johnston, 2011), The Avengers (Whedon, 2012), Elysium (Blom-
kamp, 2013) o Mad Max: Fury Road (Miller, 2015), entre muchas otras,
han utilizado esta cdmara réflex para rodar escenas determinadas. De-
rivadas de estas cdmaras DSLR con alta calidad de grabacion, aparecie-
ron las Canon Cinema EQS, unas camaras destinadas a la grabacién de
cine, como por ejemplo la C300 o la C500 con las que se han grabado
escenas puntuales de peliculas como Her (Jonze, 2013), Need for speed
(Waugh, 2014) (figura 7), Avengers: Age of ultron (Whedon, 2015) entre
muchas otras (ShotonWhat, 2017).

Figura 7. Rodaje de Need for Speed con una Canon C500
(Need for Speed, 2013)

En el mundo de las series televisivas, también se encuentran ejemplos
como House (Shore, 2004-2012) en la que se rodoé el dltimo capitulo de
la sexta temporada integramente con la Canon EOS 5D Mark Il y la serie
Dexter (Manos, 2006-2013), la cual se utilizé en parte una Nikon D800
(figuras 6 y 8) (IMDB, 2018).

Otras cdmaras digitales moviles que se usan actualmente son las de
accion o action cams, las cuales surgen de la necesidad de rodar planos
en situaciones o posiciones muy dificiles de asumir por otras cdmaras
convencionales: planos especiales para cubrir eventos deportivos, do-
cumentales, etc.
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Figura 8. Camara DSLR sin accesorios para la serie Dexter
(Definition Magazine, 2012)

Las action cams se pueden montar en cascos o sobre coches de carreras
(Musburger, 2014) y son el resultado de experimentos que se han rea-
lizado afos atras con camaras de 16 mm. A principios de los afios 60,
en los EEUU, los productores de television empezaron a hacer progra-
mas del género de accion y aventura como una forma de producir con-
tenido televisivo de bajo coste para el prime-time.

Un ejemplo es el del paracaidista Bob Sinclair (figura 9, izquierda),
uno de los miembros encargados de grabar imagenes para el pro-
grama Ripcord (Redmond Jr., 1961) y uno de los pioneros en registrar
videos en primera persona a través de una cdmara incorporada en su
casco. Empresas como Sony, crearon una cdmara de 16 mm para uti-
lizarla instalada en el casco con una pelicula en blanco y negro, co-
nectada a una cinta y a un paquete de baterias portatiles (figura 9,
derecha) (Boyd, 2014).

Figura 9. Bob Sinclair (izquierda) y el modelo Action Cam
de Sony a la derecha (Zach, 2015)



Las cdmaras de accién digitales son recientes y en el mundo del cine
una de las mas utilizadas en los ultimos anos fue la SI-2K y su variante
todavia mas pequena, la SI-2K Mini, una cdmara de la empresa Silicon
Imaging que se caracteriza por ser extremadamente pequena, en la cual
se puede separar el sensor y la lente del cuerpo de camara, caracteristica
gue hace que esta sea muy versatil para rodar escenas de
acciéon (Silicon Imaging, 2007). Una de las peliculas mas conocidas
donde se ha utilizado esta cdmara es en Slumdog Millionaire (Boyle,
2008) cuyo director de fotografia es Anthony Dod Mantle, quien tam-
bién trabajo en peliculas Dogma 95. Otra pelicula rodada con esta ca-
mara es 127 Hours (Boyle, 2010) de la que también era director de
fotografia Dod Mantle, juntamente con Enrique Chediak, los cuales afir-
man que esta camara fue escogida para rodar estas escenas gracias a la
versatilidad que ofrecia para rodar en un decorado muy estrecho en el
cual pasaban muchas horas (figura 10) (Dod Mantle, en Suarez, 2012).

Otra action cam disenada especificamente para hacer cine fue la Iconix
HD-RH1: de medidas muy reducidas, iba conectada a un controlador
externo, desde el cual se manipulaban los ajustes (lconix Video Inc,
2007). Se utilizd para rodar escenas de peliculas como Drive (Winding
Refn, 2011) (ShotonWhat, 2017).

En el mundo amateur de las action cams, la primera GoPro data de sep-
tiembre de 2004 y funcionaba con un carrete de 35 mm: solo podia
hacer fotografias.

Figura 10. Rodaje de 127 Hours (ShotonWhat, 2017)
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Fue en el ano 2006 cuando se presentd la GoPro Hero, la primera digital
con capacidad de grabar video sin audio, con una resolucion de
512x384 pixeles y con un maximo de 10 segundos de grabacién conti-
nua (Mac, 2013).

Hoy en dia estas cdmaras proporcionan una calidad de imagen que les
permite utilizarlas mas alla de las grabaciones amateur o cine indepen-
diente. En el caso de GoPro, las versiones mas recientes se han utilizado
para escenas puntuales de peliculas de gran presupuesto.

Hay varios ejemplos: The Hobbit: The desolation of Smaug (Jackson, 2013)
que fue utilizada en una escena en la que aparecian los personajes ba-
jando a toda velocidad por un rio, Need for speed (Waugh, 2014) situa-
das en los coches de carreras que circulaban muy rapido y haciendo
maniobras peligrosas (figura 11, superior izquierda), The Martian (Scott,
2015) para las camaras de vision subjetiva que incorporaban los vestidos
espaciales y cascos que a la vez rodaban esa perspectiva (figura 11, su-
perior derecha), o en las escenas donde habia cdmaras de accion die-
géticas (DashCam) las cuales grababan material para la pelicula (figura
11, inferior). Ex Machina (Garland, 2015) o Batman v Superman (Snyder,
2016) son otros ejemplos (ShotonWhat, 2017). Estas cdmaras también
se utilizan en gran cantidad de programas de television, conciertos, fes-
tivales de musica, etc. Algunos ejemplos son el festival de musica elec-
trénica Tomorrowland y los programas de TV3 Al cotxe (Castejon, Sansa
i Colomer, 2017) (CCMA, 2017) o Catalunya Experience (Brichs, 2015).

Figura 11. Rodaje de Need for Speed (Need for Speed, 2013) —arriba,
izquierda—, Rodaje de The Martian —arriba, derecha—y plano de una GoPro
utilizado en la pelicula —parte inferior— (ShotonWhat, 2017)



Muchas de estas cdmaras son resistentes al agua o incluyen carcasas pro-
tectoras para capturar escenas subacudticas. Estas micro-camaras suelen
contar con un visor incorporado y disponen de Wi-Fi para conectarlas a
un visor externo: un smartphone o una tablet pueden servir como moni-
tores externos y a su vez manipular todos los controles de la cdmara
(Musburger, 2014). Las cdmaras moviles no se usan en el cine Unicamente
de forma experimental o espordadica. Hace tiempo, la cinematografia con
film celuloide implicaba camaras de gran peso y tamano, debido al me-
canismo necesario para su funcionamiento y a las bobinas de film que
tenian que colocarse en la camara (figura 12, derecha).

La tecnologia electrénica y digital de las actuales camaras cinemato-
graficas las ha transformado en camaras mucho mas ligeras que sus
companeras analdgicas. Estas cdmaras se caracterizan por tener senso-
res full frame (equivalentes al tamafno 35 mm del film cinematografico)
y capacidad de grabar en RAW, aspecto que incrementa la calidad y po-
sibilidades en post-produccion de la imagen rodada.

David Stump (2014) nombra algunas de las camaras digitales que dan
unos resultados aceptables para la utilizacién de éstas en el cine. Entre
ellas encontramos la Arri Alexa: una cdmara versatil y muy utilizada.
Arri también cred la versiéon mini de esta camara, la Arri Alexa Mini (fi-
gura 12, izquierda).

Figura 12. Cadmara Alexa Mini (izq.) y Arriflex 435 (der.) (Arri, 2018)

Otra cdmara a la que Stump hace referencia como una de las mas eco-
nomicas es la BlackMagic Production Camera 4K: una camara que a
pesar de su bajo precio (alrededor de los 3.000 euros) esta equipada
con un sensor full frame y grabacién RAW.
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La empresa RED también es un gran referente de las cdmaras cinema-
tograficas ligeras, las cuales han participado y participan en multitud
de rodajes cinematograficos. Un ejemplo lo podemos encontrar en la
pelicula Fast and Furious 7 (Wan, 2015) donde para las tomas aéreas se
utilizé una cdmara RED Epic instalada en el casco de un paracaidista (fi-
gura 13) (ShotonWhat, 2017). Otro ejemplo de la versatilidad de estas
camaras se encuentra en la pelicula The Social Network (Fincher, 2010),
cuyo director afirma lo siguiente: “Simplemente senti que la RED era
compatible con el futuro. Es ligera y pequena, y puedo salir del set al
final del dia con una maleta llena de tarjetas CF (Compact Flash), llevar-
las al departamento de edicion, descargarlas y volverlas a utilizar otra
vez. Esto es un muy buen flujo de trabajo” (Goldman, en Suarez, 2012).
Asimismo, uno de sus ultimos modelos, RAVEN, es su propuesta de me-
nores dimensiones, pensada idealmente para ser utilizada, por ejem-
plo, en drones.

Figura 13. Making of Need for Speed (Universal Pictures UK, 2013)

4. La irrupcion del smartphone

Con el paso de los anos, la carrera por la miniaturizacion permitié algo con
lo que Vertov seguramente hubiera sonado. Llevar una cdmara en el bolsi-
llo. Una cdmara llamada “teléfono movil” o actualmente, “smartphone”.

El teléfono se ha establecido como esa camara omnipresente con la que
se puede fotografiar, grabar y experimentar con una libertad sin prece-
dentes en la historia de la creacion audiovisual. Hasta entonces, el foto-
grafo y el cineasta habian ido a la busqueda del momento a inmortalizar,
o habian recreado ese instante desde cero. Hasta con camaras ligeras
como las compactas o las videocdmaras sucedia este hecho, ya que



siempre que se lleva una camara encima es con la intencién de capturar
un momento, sea esperado o no. En cambio, el smartphone crea un im-
portante precedente: es la primera cdmara que se viste, que se lleva en
el bolsillo siempre por necesidad social ajena a la creacion audiovisual
y a la intencionalidad de crear contenido. Ademas, estd dotado de co-
nexion (casi) permanente a Internet, conectado con el mundo. Asi, nos
podemos encontrar en una situacién inesperada y grabarla o emitirla
en directo sin haberlo previsto antes de ninguna de las maneras. Por ex-
plicarlo de otra forma: se puede llevar una camara ligera encima para
asistir a un evento en el que sucederan cosas quizas inesperadas, pero
un teléfono es una cdmara que podra asistir directamente a un evento
gue no existia un segundo antes de que suceda. Y ese evento solo se
podra captar con una cdmara que se lleva sin preverlo, siempre encima.

Quizas vuelva el tiempo del cual hablaba Langlois (1986):

IL fut un temps ou le cinéma sortait des arbres, jaillissait de la mer, ou
l'homme a la caméra magique s'arrétait sur les places, entrait dans les
cafés ou tous les écrans ouvraient une fenétre sur l'infini. Ce fut le
temps de Louis Lumiere®.

Hubo un tiempo en que el cine emergia de los arboles, del mar, de las
calles. Este fue el tiempo de Louis Lumiére, y este puede ser el tiempo
que el smartphone vuelva a recuperar. El smartphone es el maximo ex-
ponente de esta idea. La cdmara como herramienta de escritura audio-
visual, para ser testimonio de una época, o de lo que suceda fruto del
azar del tiempo y del espacio.

Figura 14. Pasado, presente y futuro de los directos (@camardgrafo, 2018)

6 "Hubo un tiempo en que el cine surgia de los arboles, emergia del mar, en el que el hombre
de la cdmara mdgica se detenia en las plazas, entraba en los cafés donde todas las pantallas
abrian una ventana hacia el infinito. Era el tiempo de Louis Lumiére" (traduccién del autor)
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Cinco ideas clave

Las camaras ligeras aportan facilidades espacio-temporales:
Dziga Vertov, Jean Rouch o los componentes de Dogma 95 apro-
vecharon la versatilidad e inmediatez de estas camaras para
rodar en todos los espacios y momentos.

Las camaras ligeras aportan facilidades econémicas: Para Jean
Rouch, la Nouvelle Vague se trataba fundamentalmente de la li-
beracion econdmica del cine comercial y de las normas tradicio-
nales de la industria cinematografica.

Las camaras ligeras aportan soluciones creativas: El hombre de
la cdmara (Dziga Vertov) es un documental que se podria cata-
logar como poesia visual escrita mediante la camara omnipre-
sente. Sin una cdmara ligera que se pudiera colocar en
practicamente cualquier lugar, eso no seria posible.

El uso de cdmaras ligeras lleva desde movimientos de cine inde-
pendiente (Cinéma-Verité, Nouvelle Vague, Dogma 95) hasta la
industria audiovisual, pasando por la television, documentales
y la industria cinematografica.

El smartphone es una cdmara ligera con muchisimo potencial. A
las facilidades que se le presuponen a este tipo de camaras, se
le suman su accesibilidad, hardware, software y conectividad.



Cinco recursos relacionados
disponibles en internet

1 Teaser El hombre de la camara movil:
https://youtu.be/-LUNCDXEH0O

2 The evolution of video:
https://goo.gl/MHgNbb

Top Cameras and Brands on Flickr in 2015:
3 https://goo.gl/tgMIvf

Shot on What:
4 https://shotonwhat.com

Tangerine, la pelicula rodada con un iPhone que triunfé en Sun-
5 dance:
https://goo.gl/s8BfsZ
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Desde la introduccién de los teléfonos moviles, conocidos inicialmente
como celulares o cell phones, su presencia en el dia a dia se ha hecho
patente. Tal y como afirmaban Castells et al. (2008), los dispositivos mo-
viles se han convertido en una herramienta tecnolégica fundamental
en nuestras vidas, tanto como cualquier otro tipo de tecnologia utili-
zada en la vida diaria, desde los electrodomésticos hasta elementos
tecnoldgicos propios de la industria del transporte o del espacio pu-
blico. Es decir, elementos tecnoldgicos que asimilamos como propios
en nuestro entorno. Debido a esto, es ldgico que autores como Goggin
(2006) hayan indicado que la telefonia movil se ha convertido, desde
hace mas de una década, en un aspecto cultural central de nuestra so-
ciedad. Esta situacion, unida a la rapida evolucion tecnoldgica de los
dispositivos moviles, ha obligado a los tedricos de la comunicacion a
repensar continuamente las teorias que analizan las diferentes influen-
cias que la tecnologia movil tiene en diversos ambitos de aplicacion,
desde la educacién (mobile learning) hasta aspectos generales que se
relacionan directamente con la representacion de la modernidad li-
quida presentada por Bauman (2000).

En relacién al universo de la comunicacion y los medios, desde el cam-
bio de paradigma generado con la llegada de Internet, la inmediata
aparicion de nuevos medios (Manovich, 2001) y la posterior necesidad
de releer esos medios dentro de un ecosistema movil (Scolari, 2012)
propio de una cultura convergente (Jenkins, 2006), los estudios dedi-
cados al mobile media se han encargado de analizar diferentes facetas
relacionadas con la utilizacion de dispositivos méviles. Tal y como se-
fialan Scolari, Aguado y Feijéo (2012), el mobile media necesita realizar
una revision constante de sus principios debido a los continuos cam-
bios tecnoldgicos y sus efectos, especialmente en relacién a la asimila-
cion que hacen de ellos los usuarios.

En este contexto de cambio y renovacién, uno de los aspectos a consi-
derar es fruto de la introduccion de nuevas herramientas en los dispo-
sitivos moviles, en concreto la introduccién de cdmaras. La relacion
entre el mobile media y la creacidon de imagenes con dispositivos movi-
les es un campo en crecimiento y, como el resto de sus acepciones, en
constante evolucion tanto a nivel tecnoldgico como de adopcion por
parte de los usuarios (Schleser, 2014). Las diversas acepciones en el uso



de dispositivos moviles con camara integrada obligan a realizar tam-
bién una revision sobre aspectos relacionados con la creacién audiovi-
sual con dispositivos moviles. En este sentido, este capitulo se centra
en este aspecto concreto del mobile media: la relacidon que se establece
entre los dispositivos moviles y su utilizacién para la generacidon de ima-
genes en movimiento y creacion audiovisual en diferentes dmbitos: ar-
tistico, televisivo y cinematografico (Berry, 2017). Este aspecto ha sido
denominado como mobile cinema (Atkinson, 2014), mobile media ma-
king (Berry y Schleser, 2014) o mobile filmmaking (Berry, 2016). Aqui se
utilizard también el concepto de cinematografia movil o mobile cinema-
tography en tanto que situa el énfasis en la implicacién de dispositivos
moviles en producciones profesionales.

El objetivo principal de las siguientes paginas es exponer diferentes
practicas audiovisuales con dispositivos moviles, desde la inclusion de
la primera camara hasta la actualidad, situando el énfasis en pro-
ducciones propias de la industria cinematografica. Este objetivo exposi-
tivo se relaciona con un objetivo propio de analisis que permite formular
preguntas respecto a la adopcion de esta tecnologia en sectores profe-
sionales, asi como sobre sus implicaciones en la creacion audiovisual en
tanto que reformulacion de la democratizacion de los medios y, en espe-
cial, del cine.

1. Tecnologias para la captacion con dispositivos
moviles

La utilizacion de cdmaras en dispositivos de telecomunicacién no es un
aspecto unicamente relacionado con la telefonia moévil, sino que se
trata de un tipo de innovacion tecnoldgica con una larga historia que
incluye diferentes experimentos e innovaciones —desde la década de
1930 en adelante (Goggin, 2012: 147), llegando a modelos como el del
Picturephone durante la década de 1960 (Gertner, 2012: 481)—. Estos
primeros modelos de telefonia, que trataron de incorporar pantallas o
camaras, eran propios de la telefonia fija. Posteriormente, con la apa-
ricion de la telefonia movil se abria una era de innovacion tecnoldgica,
y en esta nueva etapa la introduccion de cadmaras supuso un punto de
inflexion y un cambio de estandar. El primer teléfono mévil con camara
integrada fue el modelo de Kyocera VP-210 Visual Phone.
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Este teléfono fue presentado al publico en 1999, en Japon (Goggin,
2012, y ofrecia la posibilidad de realizar videollamadas a través de la
red de telecomunicaciones japonesa. Sin embargo, las limitaciones au-
diovisuales del modelo eran muchas, y el dispositivo no era capaz de
almacenar las imagenes que captaba. En este sentido, el primer telé-
fono movil que integré camara y permitié fotografiar y reproducir las
imagenes capturadas fue el modelo de Sharp J-SH04 o J-Phone. Presen-
tado en Japodn en el ano 2000, este modelo tenia una camara trasera
de 0,1 megapixeles y un pequeno disco en forma de espejo que permi-
tia observarse en el momento de realizar autorretratos o, tal y como se
denominan en la actualidad, selfies (Frosh, 2015). En cualquier caso,
este nuevo gadget integrado en el dispositivo moévil se convertiria, a
partir del afo 2000, en un elemento estandar de la comunicacién movil
(Schleser, 2014: 157). De este modo, las mejoras tecnoldgicas en los dis-
positivos moéviles (aumento del nimero de megapixeles, introduccion
de mayor resolucion de video, mejoras en las redes de comunicacion,
paso del 3G al 4G, introduccién de protocolos de videollamada para in-
ternet propios inicialmente de software para ordenador tales como
Skype o Facetime, entre otros) muestran la hibridacién entre tecnologia
movil y captura de imagenes, considerandose como aspectos conecta-
dos (Goggin, 2012: 147). Un smartphone no puede dejar de incluir ca-
mara. Al contrario, su cdmara es uno de los elementos mas utilizados
por parte de las companias en las estrategias habituales de marketing
de sus productos (Palmer, 2014: 245).

Figura 1. Modelo J-Phone (Sharp J-SH04). Fuente: Wikimedia Commons
[https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Sharp_J-SH0o4_CP%2B 2011.jpg].



Otro de los aspectos fundamentales en la evolucién de los dispositivos
moviles que incluyen cdmaras fue el lanzamiento del modelo iPhone de
Apple Inc. en 2007. Este momento es considerado por muchos tedricos
como un punto de inflexidon fundamental en relacion al mobile media, por
su influencia en la transformacién del estdndar existente en la comunica-
cion movil y del uso de los nuevos medios por parte de los usuarios. Tal
y como indican Snickars y Vonderau: "no other mobile phone has appro-
ached the iPhone's sociocultural impact or demonstrated the extent to
which mobile technology shapes and alters media culture" (2012: 10). En
este sentido, si bien la llegada de Internet significé un cambio de para-
digma en los medios (Manovich, 2001), la aparicion del iPhone supuso
un nuevo aspecto transformador del panorama mediatico.

En definitiva, se trataba de la aparicién de dispositivos inteligentes o
smartphones que impiden referirse a ellos como teléfonos moviles
desde una perspectiva tedrica debido a las diferencias entre unos y
otros. Al referirse al concepto de smartphone, se incluyen aspectos
como navegadores, correo electrénico, geolocalizacién, acceso a con-
tenido multimedia... entre otras muchas funcionalidades. Aun asi, tal y
como indica Berry, la utilizacion de dispositivos moviles para creacion
audiovisual no depende Unicamente de su evolucidon como dispositivos
inteligentes, sino que ya se realizaba en diversos ambitos del audiovi-
sual desde el afo 2004:

Since 2004, when mobile phone cameras were seen many
practitioners as a mere toy, not to be taken seriously. Since then
much has changed. The technological advances in mobile phone
technology have been midwives for new spaces where serious
filmmakers can play (2017: 131).

En cualquier caso, la llegada del iPhone supone un paso mas en la uti-
lizacidn de camaras en dispositivos moviles a pesar de no tratarse del
modelo con la cdmara con las mejores prestaciones técnicas, domina-
das en el momento por Nokia. Lo fundamental fue la rdpida adopcién
por parte de los usuarios de su cdmara como herramienta de capturay
distribucion favorita, tal y como se puede deducir del hecho de que la
camara del modelo posterior al de 2007, el iPhone 4 (presentado en
2010), se convirtiera en el mas utilizado en la web de distribucion de
obras fotograficas Flickr ya en el afio 2011 (Myers, 2012).
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Hasta este momento se puede hablar de tres fendmenos bien diferen-
ciados: la telefonia clasica, la telefonia movil y la telefonia inteligente.
Tanto la telefonia movil como la inteligente incluyen cdmaras integra-
das, aunque con evoluciones muy distintas tanto a nivel técnico como
de posibilidades. En cualquier caso, se deberia incluir un cuarto aspecto
fundamental relacionado con la explosion de la telefonia inteligente e,
incluso, relacionado con su propia idiosincrasia: la aparicion de las apps
y su rapida expansion a todos los &mbitos de la vida social y cultural.
La aparicién de la App Store en 2008, seguida del lanzamiento de Go-
ogle el mismo ano de su tienda de apps para modelos Android, abrie-
ron el mercado a toda una serie de desarrolladores dispuestos a
mejorar las especificaciones ofrecidas por las apps propias, incluyendo
entre ellas las dedicadas al uso de las cdmaras integradas en los dispo-
sitivos. En la actualidad, el uso de apps ha crecido de forma exponencial
(Aguado, Martinez y Cahete-Sanz, 2015) y no se puede considerar el
concepto de smartphone sin relacionarlo con el de apps.

iPhone

ANNOUNCED:
January 9, 2007

RELEASED:
June 29, 2007

KEY FEATURES:
3.5-inch diagonal
screen; 320 x 480
pixels at 163 ppi;
2-megapixel camera

PRICING:

4GB model, $499; 8GB
version, $599 (with

a two-year contract)

Figura 2. Datos del iPhone original. Fuente: Todonoticias
[https://tn.com.ar/tecno/f5/10-anos-del-iphone-el-telefono-que-
revoluciono-el-mercado-de-celulares 803260].

La adopcién de los dispositivos méviles como herramientas de creacion
audiovisual se inicia en el ano 2000, e incluye evoluciones relacionadas
con los cambios tecnolégicos y de mercado comentados. Esta adopcidon
ha ido acompafada de una ingente generacién de bibliografia y recur-
sos multimedia dedicados a este ambito, y también de un aumento de
la inversién en tecnologia dedicada al uso de smartphones en el ambito
audiovisual. Algunos ejemplos de esto son las publicaciones de Scott



Leibowitz (2013), Roberts (2011) o Goldstein (2013b), asi como empre-
sas como DIl 'y su serie OSMO, dedicada a accesorios para estabiliza-
cién en filmacion movil, o la aparicidn de webs especializadas en este
fenémeno tales como Smartphone Film Pro, Apps for Pro Filmmakers o
Hand Held Hollywood. Estos ejemplos muestran que la tecnologia
movil no se detiene.

En septiembre de 2017 la marca de cdmaras y accesorios de cinema-
tografia digital RED anuncio el lanzamiento de un smartphone, con-
virtiéndose en la primera marca de cinematografia digital en realizar
una incursion en este tipo de tecnologia, sin contar el caso de la mul-
tinacional Sony. En cualquier caso, el teléfono movil presentado por
RED cuenta con el sistema operativo Android OS, y estd pensado como
herramienta de visualizacion de archivos holograficos al tratarse del
primer dispositivo movil holografico multidimensional del mundo.
También incluye la adaptacién y control movil de camaras de la marca,
asi como la posibilidad de captar imagenes en 2D y 3D. Por su lado,
LG presentd en 2017 un smartphone con una cdmara no solo capaz de
grabar imagenes en HDR, sino que incluia un procesamiento de la
sefal de color de 10 bits (superior al estdndar actual de televisién, por
ejemplo) (Lackey, 2017). Del mismo modo que RED o LG, muchas mar-
cas ponen el acento en la cdmara de sus dispositivos como elemento
de venta. Entre ellas destaca Apple Inc., especializada en destacar las
camaras que integran sus modelos desde el iPhone 4s, y cuya campana
de publicidad lanzada en 2018 se centraba en las posibilidades de la
cadmara frontal de su iPhone X como herramienta para capturar auto-
rretratos o selfies (Rus, 2018) propios de un estudio fotografico, es
decir, el mismo tipo de fotografia que ofrecia en el afio 2000 el modelo
de Sharp J-Phone. En conclusién, desde su aparicion hasta la actuali-
dad, la hibridacidn entre cdmara y dispositivo movil es un aspecto fun-
damental de este tipo de tecnologia.

2. De usos artisticos a usos industriales
Tal y como indica Schleser:

[...] mobile phones have been transformed from a communication
device to a lens-based medium. Over the last decade mobile
filmmaking has evolved from “underground” and “art-house” into
an egalitarian moving-image practice (2014: 158).
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Parte de las practicas artisticas con dispositivos moéviles como soporte
de captacion previas al 2010 estan consideradas como un ejemplo de
mobile-mentary (Schleser, Baker y Molga, 2009), essay video (Keep, 2014)
u otros tipos de expresion audiovisual experimental relacionada con
dispositivos moviles y con una estética vinculada al concepto de liqui-
dez —al poder ser practicada en cualquier momento—. Este aspecto
es lo que lleva a indicar a autores como Keep que se ha reemplazado
el "momento Kodak" por el "momento moévil" como experiencia propia
de utilizacién de dispositivos de captacion, sea fotografica o cinemato-
grafica (2014: 15).

Al mismo tiempo, esta estética relacionada con los dispositivos méviles
tiene una relacion directa con practicas cinematogréficas a lo largo de
la historia y representada por cineastas como Vertov (Keep y Berry,
2013) y su utilizacion de la cdmara para captar bases de datos de la re-
alidad, como diria Manovich (2001: XXVIII). Algunos ejemplos de la ver-
tiente artistica de la utilizacidon de dispositivos moviles para captar la
realidad son Speech Marks (Hawley, 2004), Being There (Weberg y Wi-
lliam, 2006), Dance into Action (Reichhold, 2006), Yours and Mine
(Leighton, 2007), Nausea (Noel-Tod, 2005), Max with a Keitai (Schleser,
2008) o Sotchi 255 (Taki, 2010). La posibilidad de filmar cualquier cosa
en cualquier momento es expresada por Berry del siguiente modo:

We can all be mobile filmmakers now, provided we have smartphones,
video-editing applications, and are prepared to play in mobile media
ecologies. This has had a substantial impact on what it means to be a
filmmaker and on the art of filmmaking itself. (2016: 308)

Sin embargo, la telefonia inteligente y sus caracteristicas técnicas la
convierten en una herramienta muy influyente en todos los dmbitos de
los nuevos medios, incluyendo entre ellos la generacion de contenidos
para la industria audiovisual.

Scolari, Aguado y Feijoo ya apuntan que:

As a production device and a media form the mobile phone is
becoming increasingly interesting to news organizations seeking to
make use of both professional and amateur content recorded in the
field (2012: 32).



La inclusién de material captado con dispositivos méviles en television
es anterior incluso a la llegada del primer iPhone, cuando los informa-
tivos vieron en las grabaciones de los usuarios un valor diferencial en
casos como los atentados en Londres de 2005. Esta utilizacion de ima-
genes de usuarios conseguia conectar de un modo diferente con el es-
pectador gracias a una imagen llena de veracidad y urgencia debido a
su baja resolucion, el uso de una cdmara en mano temblorosa y los pro-
blemas técnicos a nivel de imagen y sonido (Berry, 2017: 134-135).
Desde entonces, las imagenes capturadas por usuarios han sido fun-
damentales para los medios de informacién. No obstante, la utilizacion
de los dispositivos moviles en television puede diferenciarse en funcion
de sus objetivos: por un lado, el uso de imagenes de usuarios se rela-
ciona con la posibilidad de mostrar hechos desde perspectivas y mo-
mentos diferentes para los informativos; por otro lado, el uso de los
dispositivos moviles para generar contenido propiamente en el mo-
mento en que su calidad es suficiente para los estandares de television.

Este segundo aspecto es el caso de programas de televisidon actuales
gue han utilizado, como dispositivo de captacion, moviles de ultima
generacién, como el programa sobre musica A toda pantalla de Media-
set (2017), grabado integramente con un LG G6 o las conexiones reali-
zadas por la cadena La Sexta (Atresmedia) en las que la grabacion se
realiza a través de dispositivos moviles (en el caso de ser asi, La Sexta
utiliza un logotipo en la parte superior derecha de la imagen que indica
la conexion a través de smartphone). Estas experiencias, que no son las
Unicas en la actualidad, indican una direcciéon clara en relacién a la
adopcion de estas herramientas en campos profesionales de la indus-
tria audiovisual.

Otros ejemplos de productos distribuidos a través de la television que
han sido grabados con dispositivos moviles son la campana de publici-
dad realizada por la marca Bentley en 2014 (Marks, 2014), grabada con
iPhone y editada con iPad Air, o la campafa de Apple Three minutes
(Chan, 2018), un cortometraje que ha servido a la marca para publicitar
las posibilidades de su dispositivo iPhone X (Apple, 2018).

En el sector cinematografico, sector de mayor exigencia técnica y esté-
tica, hay que sefnalar que, a pesar de que la adopcion de dispositivos
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moviles como herramienta de captacion no es masiva, si existen ejem-
plos de utilizacion de dispositivos moviles para la captacion, es decir,
de cinematografia movil.

~*<‘_‘::_/
S ‘\*\\-

—_

Figura 3. Fotograma de la campana Intelligent details de Bentley.
Fuente: WOBentley [https://www.youtube.com/watch?v=lyYhMoXIlwU].

Taly como indica Atkinson (2014) los usos para lo que denomina mobile
cinema son cada vez mas numerosos y notorios en todos los ambitos
de la produccién audiovisual. Centrandonos en aspectos de produccion
y grabacion, a continuacion se presentan algunos de los titulos mas re-
levantes de lo que denominamos cinematografia movil, una seleccién
gue tan solo incluye un cortometraje, a pesar de que su nUmero es cada
vez mas elevado en las redes debido en parte a la proliferacién de fes-
tivales dedicados a producciones realizadas con estos dispositivos. En
concreto, la seleccion que se presenta tiene la intencién de mostrar
como la industria ha ido asimilando las posibilidades de la grabacion
con dispositivos moviles y cuales han sido algunos de los momentos
mas representativos de su corta historia (los titulos a considerar son
los indicados en la tabla 1).

En primer lugar, Olive (Gilles y Khalili, 2011), considerada la primera pe-
licula grabada integramente con un smartphone (Barnes, 2011), en con-
creto el modelo de Nokia N8. Esta pelicula utilizd ese dispositivo mévil
junto a accesorios que permitian utilizar Opticas cinematograficas, asi
como estabilizar la imagen, es decir, el tratamiento del smartphone fue
parecido al de una camara estandar.



Producciéon Director Ano Dispositivo

Olive Gilles, P. y Khalili, H. 2011 Nokia N8

Paranmanjang Chan-Wook, P. 2011 iPhone 4

Searching for Sugar Man Bendjelloul, M. 2012 iPhone 4s
(fragmentos)

| Play With the Phrase Each Alvarez, J. 2013 iPhone

Other

Uneasy Lies the Mind Fosheim, R. 2014 iPhone 5

Tangerine Baker, S. 2015 iPhone 5s

#Starvecrow Carver, J. 2016 Diversos

Secrets of the Super Mutholland, L. 2017 iPhone 7 Plus

Elements

Détour Gondry, M. 2017 iPhone 7y 7 Plus

Edith walks Kotting, A. 2017 iPhone

Muchos hijos, un mono Salmerdn, G. 2017 iPhone 6s

y un castillo (fragmentos)

The Florida Project Baker, S. 2017 iPhone 6s Plus

High Fantasy Cato, J. 2017 Diversos

Unsane Soderbergh, S. 2018 iPhone 7 Plus

Tabla 1. Producciones grabadas con dispositivos moviles. Elaboracion propia.

En cualquier caso, ser el primer largometraje con recorrido comercial
rodado en smartphone genero6 reflexiones acerca de la apuesta de al-
gunos cineastas al respecto, como por ejemplo la del reconocido y pre-
miado director surcoreano Park Chan-Wook, que el mismo 2011 realizd
con iPhone un mediometraje titulado Paranmanjang (2011), y que se
alzé con el premio al mejor cortometraje en la Berlinale de ese mismo
ano. A pesar de tratarse también de un caso en el que el dispositivo
movil fue utilizado con accesorios que permitian mejorar sus cualida-
des (especialmente a nivel visual con la utilizacion de épticas profesio-
nales), el hecho de que un director relevante en el panorama
cinematografico actual apostara por este medio de captacion implico
una importante sacudida en la industria (Myers, 2012), abriendo el ca-
mino a nuevas experimentaciones con este formato. Entre ellas, cabe
destacar la de Searching for Sugar Man (Bendjelloul, 2012), largometraje

APPS4CAV ﬁ CAPITULO 3



APPS4CAV ! CAPITULO 3

galardonado con el Oscar a mejor documental en 2013 que utilizd un
iPhone 4sy una app (8mm Vintage Camera) para poder finalizar un ro-
daje iniciado con el formato de Super8, pelicula fotoquimica de caracter
amateur en desuso desde hace décadas. La introduccion de imagenes
de un dispositivo movil en una pelicula para la gran pantalla galardo-
nada con un Oscar supuso, sin duda, un antes y un después en la cine-
matografia movil, asi como una afirmacion de la posibilidad de realizar
producciones cinematograficas para no profesionales (Schleser, 2014).

Posteriormente, la grabacidn con dispositivos moviles se relaciond con
aspectos experimentales, como la considerada primera pelicula com-
puesta de forma integra por conversaciones de teléfono, I Play With
the Phrase Each Other (Alvarez, 2013), o #Starvecrow (Carver, 2016), con-
siderada primera pelicula selfie de la historia y que aboga por un tipo
de cinematografia denominada hypereal, que defiende el uso de telé-
fonos y camaras de ordenadores portatiles como medio de captacién.

Figura 4. Fotograma de Paranmanjang de Park Chan-Wook. Fuente: Sensacine
[http://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-189441/fotos/detalle/?cmediafile=19995537].

En la misma linea que Olive y Paranmanjang, Uneasy Lies The Mind (Fos-
heim, 2015) utilizd un iPhone 5 para la grabacién con accesorios y 6p-
ticas de mayor calidad que la que aporta el propio dispositivo. Ademas,
utilizd una de las aplicaciones de mayor popularidad para la grabacién
con dispositivos moéviles, Filmic Pro:



| recorded directly to the iPhone 5 while using the Filmic Pro app,
which allowed me to control the color temperature, frame rate, and
bitrate. The app allowed me to shoot at a bitrate of 50 mbit/sec
instead of the iPhone native 24 mbit/sec. (Fosheim, 2015)

Con caracteristicas similares se realizo Tangerine (Baker, 2015), pelicula
aclamada en el Festival de Sundance de 2015, que utilizd un iPhone 5s
acompanado de la misma aplicacion Filmic Pro, un sistema de estabili-
zacion y un juego de épticas anamorficas (Newton, 2015). Desde en-
tonces, el numero de producciones profesionales que utilizan
dispositivos moéviles ha ido aumentando. Entre los titulos que utilizan
este medio se puede destacar el largometraje experimental Edith walks
(Kotting, 2017) o el documental televisivo de la BBC Secrets of the Super
Elements (Mulholland, 2017). En Espafia, el documental ganador del
Goya en 2018, Muchos hijos, un mono y un castillo (Salmerdn, 2017) ha
utilizado un iPhone 6s para alguna de las imagenes de documentacién
utilizadas, y el aclamado director de videoclips y largometrajes Michel
Gondry optd por los dispositivos moviles para realizar uno de sus ulti-
mos cortometrajes, Détour (2017).

Otro de los directores que ha utilizado dispositivos moéviles es Sean
Baker, director de Tangerine (2015), repitiendo en The Florida project
(2017). En este caso se trata de una pelicula de mayor presupuesto, fil-
mada practicamente en su totalidad en formato de pelicula fotoquimica
de 35mm. Tal y como el mismo director explica sobre la hibridacién de
formatos:

The scene has an elevated finish from the rest of the movie (shot in
35mm film) because it's captured on an iPhone for "obvious logistical
purposes" and specifically for that device's inherent effect. "The
iPhone always has a different look from model to model — Tangerine
is quite smooth, but that was the 5s," Baker explains. "l was using the
iPhone 6s Plus for The Florida Project, and it has what’s called a rolling
shutter, and it gave it this hyperactivity and a very different, jarring
feel, and we liked that. We could have shot it on a 55 and made it
more smooth, but we actually wanted to the audience to know that
we were jumping from 35mm to another medium. (Lee, 2017)

En este caso, las restricciones para filmar en un lugar como Disney World
parecen ser los motivos para optar por el dispositivo movil. Sin embargo,
es importante resaltar la identidad que Baker da al propio dispositivo y
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sus caracteristicas visuales, rompiendo el estilo de toda la pelicula. Es
decir, contenido y forma se relnen en relacién al uso de un formato
como el ofrecido por un dispositivo mévil, mas alld de tratarse de una
alternativa econdmicamente viable como en muchos de los casos en los
que se realizan producciones cinematograficas con smartphones.

Por su parte, Tangerine (2015), tal y como se ha indicado, fue aclamada
en su presentacion en Sundance 2015, no solo por su apuesta narrativa
sino por la utilizacion de iPhone 55 como Unico medio de captacion,
generando una estética muy determinada que forma parte de la pro-
puesta del director.

Otra produccién que utiliza iPhone (el modelo 7) para la filmacién de
un largometraje es High Fantasy (2017) de Jenna Cato, en el que no solo
se implica un dispositivo movil como aspecto de captacién sino tam-
bién de estilo en tanto que cada personaje del film captura imagenes
con su smartphone:

The entire 90-minute movie was shot by the actors on an iPhone 7.
The audience is aware of this and always knows who is filming. This
was motivated by the individual characters degree of involvement
within the scene and their personal objective. It was interesting to
have to stay present in character whilst capturing other
performances. Each character had their own unique way of filming
that fed into the narrative. (Pinto, 2017)

Figura 5. Fotograma de Tangerine, de Sean Baker. Fuente: mubi
[https://mubi.com/notebook/posts/sean-baker-s-tangerine].

Para finalizar este breve recorrido por la historia de la cinematografia
movil es necesario dirigirse al Ultimo proyecto del reconocido director



estadounidense Steven Soderbergh, Unsane (2018). A lo largo de su ca-
rrera, Soderbergh ha combinado producciones de caracter indepen-
diente con producciones mucho mas mainstream, como por ejemplo
Ocean's eleven (2001) o Erin Brockovich (2000). A pesar de que la pro-
duccion de Unsane no ha sido realizada por ningun estudio hollywoo-
diense, es evidente que la eleccion de un iPhone 7 por parte de un
director como Soderbergh es especialmente relevante, sobre todo
cuando ha afirmado que este sera el formato que utilizara de ahora en
adelante para grabar sus proyectos (Kohn, 2018).

Figura 6. Fotograma de Unsane de Steven Soderbergh.
Fuente: The New York Times
[https://www.nytimes.com/2018/01/29/movies/unsane-trailer-
steven-soderbergh-claire-foy.html].

3. Dispositivos moviles y Hollywood

Tal y como se ha podido comprobar, existen diferentes practicas en re-
lacién a la creacién audiovisual en dmbitos como la television, la pu-
blicidad e incluso la ficcion para la gran pantalla. Aun asi, ninguna de
estas experiencias se puede incluir dentro de la industria propia de
Hollywood, ni siquiera el nuevo proyecto de Steven Soderbergh. Sin
embargo, debemos interrogarnos sobre si la utilizacion de dispositivos
moviles para la creacién audiovisual no ha conseguido conquistar a los
profesionales de Hollywood. De este modo, en relacién a laimportancia
de las apps, se puede comprobar que esa afirmacion no refleja la rea-
lidad. Pensar en los dispositivos moviles, especialmente en los smart-
phones, como herramientas de captacion es tan solo una de las
variables posibles en las que estos dispositivos pueden formar parte
de un proceso creativo a nivel audiovisual en diferentes procesos tanto
de pre-produccién, produccién o post-produccién, por no anadir su
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mas que evidente influencia en los procesos de distribucion y difusion.
En este sentido, si nos centramos en producciones de Hollywood vy, al
mismo tiempo, en elementos propios de lo que hemos considerado ci-
nematografia maovil, hay que analizar el campo de la direccién de foto-
grafia. Para ello se ha realizado un estudio de 134 numeros de la
publicacion American Cinematographer, desde el aho 2008 hasta el pre-
sente. Los resultados muestran que, desde el ano 2009, la seccion de-
dicada a nuevos productos y servicios presenta nuevas apps para
diferentes finalidades de forma continuada. Algunos ejemplos son los
dedicados al control remoto de iluminacién (como por ejemplo Lumi-
nair (Pizzello, 2010c: 80); control de parametros técnicos para camara
y/o dpticas como Matchlens (Pizzello, 2009: 89-90), o las apps de em-
presas esenciales en la industria cinematografica como Panavision, con
el lanzamiento de Panascout (Pizzello, 2010b: 84), o de Kodak, con su
aplicacién Kodak Cinema Tools (Pizzello, 2010a: 80-81).

Sin embargo, no solo se promocionan los nuevos productos, sino que
se han identificado producciones hollywoodienses en las que se utilizan
dispositivos moéviles. Buena muestra de ello es la produccion de Uni-
versal (entre otras productoras) de Steve Jobs (Boyle, 2015), que utilizd
la aplicacién Fotokem's Frames para iPad en relacion al control sobre la
post-produccion que se estaba realizando de las imagenes captadas
(Kadner, 2015); o la produccion de Twentieth Century Fox, The secret
life of Walter Mitty (Stiller, 2013), en la que su director de fotografia uti-
lizd la aplicacidon Helios para saber la posicion exacta del sol en un mo-
mento del dia durante la pre-produccién y asi poder escoger cuando
seria rodada durante la produccion (Stasukevich, 2013). Este uso de
apps en determinadas tareas (pre-produccion y relacién con el labora-
torio de post-produccion) aparece de forma habitual en los articulos
de la publicacién analizada, asi como los usos dedicados al control de
luces —como en el caso de Malificent (Stromberg, 2014), de Walt Dis-
ney Pictures, en la que se utilizé MagicQ Remote con ese objetivo (Gray,
2014)—.

Estos son tan solo algunos de los ejemplos hallados en filmes con pro-
duccion de estudios de Hollywood. En cualquier caso, la utilizacién de
apps en la industria cinematografica hollywoodiense se evidencia tam-
bién cuando una de las publicaciones mas destacadas realizada pory



para los profesionales, el American Cinematographer Manual (Goi,
2010), incluye un capitulo dedicado a las aplicaciones disponibles para
su uso en producciones (Goldstein, 2013a).

4. Conclusiones

En relacién a los objetivos indicados, este capitulo ha expuesto dife-
rentes practicas audiovisuales con dispositivos méviles en los dmbitos
artistico, televisivo y, especialmente, cinematografico. Mediante los
ejemplos expuestos y la existencia de producciones realizadas con estos
dispositivos en otros dmbitos (cortometrajes, microcontenidos de in-
ternet...) se puede afirmar que, en la actualidad, el término de cinema-
tografia movil puede ser utilizado tal y como se aplican los términos
de mobile cinema o mobile filmmaking.

La continua evolucién tanto de los dispositivos moviles como de las
apps, ofrece, a cualquier usuario, herramientas que antes solo estaban
disponibles para los profesionales. En este sentido, la democratizacion
del cine es un aspecto fortalecido por el aumento de posibilidades en
el mercado para las producciones de bajo presupuesto. Sin embargo,
también se ha evidenciado que, aquéllos que realizan producciones en
el ambito cinematografico, suelen utilizar herramientas externas a los
dispositivos para mejorar su rendimiento, especialmente dpticas pro-
fesionales y sistemas de estabilizacion. En cualquier caso, la ecologia
del mobile media ha impactado en la idea de lo que supone, actual-
mente, ser un cineasta o creador audiovisual, ya sea con la propia cre-
acion artistica, o bien abriendo horizontes de posibilidades diferentes
a los que existian antes de la aparicién del primer modelo de teléfono
movil con cdmara integrada.

Por ultimo, es relevante destacar que este capitulo se centra especial-
mente en aspectos relacionados con la produccion, es decir, con la uti-
lizacion de dispositivos moviles para la grabacion. Sin embargo, tal y
como se apunta en el punto 3, la introduccién de dispositivos moviles
en los ambitos de creacion audiovisual es mucho mayor, e implica di-
ferentes ambitos gracias a la profusién de apps para todos los departa-
mentos, convirtiendo a los dispositivos méviles en una herramienta con
la que se puede realizar un proyecto audiovisual, desde su inicio con la
escritura de guion hasta su post-produccion, tal y como sucedia con
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la campana publicitaria anteriormente comentada de Intelligent details
de Bentley. Podemos afirmar, por lo tanto, que la adopcion de los dis-
positivos moviles por parte de la industria ha empezado, pero aun le
queda un largo camino por recorrer en todas sus facetas.



Cinco ideas clave

La relacién entre el mobile media y la creacién de imagenes con
dispositivos moviles es un campo en crecimiento y, como el resto
de sus acepciones, en constante evolucion tanto a nivel tecno-
légico como de adopcién por parte de los usuarios.

El primer modelo que integré cdmara y permitio tanto fotografiar
2 como reproducir las imagenes capturadas fue el Sharp J-SH04 o
J-Phone, presentado en Japdn en el afno 2000. Incluia una camara
trasera de 0,1 megapixeles y un pequefo disco en forma de es-
pejo que permitia observarse en el momento de realizar autorre-
tratos o, tal y como se denominan en la actualidad, selfies.

En el sector cinematografico, de mayor exigencia técnica y esté-

3 tica, hay que sefalar que a pesar de que la adopcién de disposi-
tivos moviles como herramienta de captacién no es masiva, si
existen ejemplos de utilizacién de dispositivos moéviles para la
captacion, es decir, de cinematografia movil.

Pensar en los dispositivos moéviles, especialmente en los smart-

4 phones, como herramientas de captacion es tan solo una de las
variables posibles en las que estos dispositivos pueden formar
parte de un proceso creativo a nivel audiovisual en diferentes
procesos tanto de pre-produccion, produccién o post-produc-
cién, por no incluir su mas que evidente influencia en los proce-
sos de distribucion y difusion.

La adopcién de los dispositivos moviles por parte de la industria
5 ha empezado pero aun le queda un largo camino por recorrer
en todas sus facetas.
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Siete recursos relacionados
disponibles en internet

Pro Filmmakers Apps

https://profilmmakerapps.com/

Base de datos que recopila aplicaciones para el mundo audiovi-
sual de diferentes sistemas operativos. Estd organizada por ca-
tegorias y departamentos e incluye mas de 300 aplicaciones

Hand Held Hollywood
2 http://www.handheldhollywood.com/

Pagina dedicada a la creacion audiovisual con dispositivos movi-
les. Recopila noticias, informaciones y genera contenido relacio-
nado con el libro Hand Held Hollywood’s Filmmaking with the iPad
& iPhone, publicado por su autor, el director Taz Goldstein. Incluye
también una base de datos organizada por categorias y departa-
mentos en la que se pueden encontrar diferentes aplicaciones Uti-
les para la creaciéon audiovisual con dispositivos moviles.

Smartphone Film Pro
3 http://www.smartphonefilmpro.com/

Pagina pensada como si se tratara de una guia para rodaje con
smartphone. Incluye secciones de noticias, equipamiento y acce-
sorios, tutoriales, software y incluso una tienda con productos
de marketing de la marca. Tiene una pequefa secciéon dedicada
a peliculas realizadas con smartphone (aunque incluye titulos
que no son largometrajes).



Web oficial de Uneasy lies the mind
http://www.uneasyliesthemind.com/

Web oficial del film realizado con iPhone en 2014 por Ricky Fos-
heim. Incluye un apartado de noticias y accesorios para grabacion
con dispositivos moviles (no actualizado) y un interesante articulo
sobre como se realizd el film escrito por el propio director.

Smart movie making

http://smartmoviemaking.com/

Portal web de noticias sobre la revolucion mévil en el cine que pre-
sentaba festivales dedicados a esta tematica, analisis de dispositi-
vos, etc. A pesar de que incluye articulos y datos de interés, no
estd actualizada.

Filmic Pro

http://www.filmicpro.com/

Web de la aplicacion de mayor reconocimiento en el mercado para
sacar maximo rendimiento a las grabaciones con dispositivos mo-
viles. Incluye otros accesorios para comprar y mejorar la experien-
cia filmica con smartphones, tutoriales y algunos ejemplos de
producciones en los que se ha utilizado la app.
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Una de las principales ventajas de las apps para la produccion audiovi-
sual es la enorme versatilidad que proporcionan, facilitando que tanto
el profesional como el estudiante puedan continuar una reuniéon de
trabajo, modificar el guion o la planificacion, tomar una fotografia de
una localizacién o un casting de actores, y mostrar el trabajo ya finali-
zado, sin necesidad de depender de una estacion de trabajo o localiza-
cidon concreta.

A la hora de examinar las apps de creacion audiovisual para dispositivos
moviles hemos considerado importante subdividirlas por las areas de
trabajo mas tradicionales —pre-produccién, produccion y post-produc-
cion—, incluyendo ademas dos secciones adicionales —guion y foto-
grafia—, de forma que el capitulo pudiera dar amplia cuenta a las
necesidades existentes en cada uno de los sectores. No todas las he-
rramientas incluidas tienen una finalidad especificamente profesional,
sino que en algunos casos se tratan de herramientas creadas con una
intencion mas generalista, pero que pueden ser aprovechadas de forma
eficiente por los profesionales del sector.

Esta particularidad sin embargo da una idea del margen de crecimiento
y desarrollo con el que aun cuenta el mercado de las apps para dispo-
sitivos moviles.

En cuanto a las apps de produccion no se presenta ninguna a continua-
cién ya que el capitulo 5 hace un andlisis exhaustivo de las posibilidades
de una de las apps mas utilizadas para la grabacion, Filmic Pro.

1. Pre-produccion

La pre-produccion es la fase mas estratégica de la produccion audiovi-
sual, por lo que resulta esencial mantener una planificacion minuciosa
y detallada de todos los elementos que serdn necesarios mas adelante.
Durante la pre-produccioén, los responsables principales de la produc-
cion —el director, el productor y el guionista— se encargan de desarro-
llar la idea que se quiere plasmar, tanto a nivel narrativo como visual,
y calcular los recursos necesarios para ponerla en escena. De esta
forma, cuando la pre-producciéon ha sido mal calculada, se corre el
riesgo de encarecer y retrasar todo el proyecto audiovisual, ademas de
dificultar la calidad del resultado final (Catwright, 2012).



Las dos apps de pre-produccién incluidas aqui —de creacion de story-
boards y animaticas— reflejan la importancia creciente de los efectos
visuales en el ambito de la produccion audiovisual contemporanea, ya
gue ambas herramientas son sobre todo habituales en la produccién
de animacion (Van der Lelie, 2006).

La tercera app, en cambio, estd pensada para facilitar la planificacién
de la produccion audiovisual. En este sentido, seria preciso mencionar
otra serie de herramientas, como procesadores de texto, hojas de cal-
culo, presentaciones y planificadores del tiempo, que son de gran uti-
lidad para los responsables de planificar la produccién. Debido a que
este tipo de apps estan generalmente disponibles en paquetes ofima-
ticos, y raramente se desarrollan en exclusiva para la produccién au-
diovisual, consideramos que este sector cuenta con un enorme
potencial de crecimiento.

Por ultimo, debido a la enorme importancia del guion y a la gran can-
tidad de apps existentes, se ha considerado mas oportuno destinar un
apartado independiente para estas apps.

1.1. Shot Designer

Esta app creada por Hollywood Camera Work cuenta con una version
gratuita para sistemas operativos iOS y Android y con la que se puede
trabajar solo en una escena y una version de pago muy completa que
permite gestionar un niumero ilimitado de escenas. La herramienta ha
sido especificamente disefada para disefio de produccion, permitiendo
que tanto directores como directores de fotografia puedan planificar
los distintos elementos que componen una escena y su ubicacion. La
facilidad de uso de la herramienta permite colocar de forma muy intui-
tiva la posicidn de los personajes, las camaras y luces, asi como ele-
mentos de attrezzo y decorados, y otro tipo de anotaciones, imagenes
de fondo y referencias visuales.

La gran cantidad de opciones de la app permite mover cualquier ele-
mento por el escenario, con trayectorias editables, lineas de accién, asi
como elementos bloqueados que solo se activan cuando entran en re-
lacion con otros. Cada item permite incluir una lista de acciones y notas
técnicas, siendo posible ademas iterar los elementos y previsualizar una
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animacion de la escena para comprobar la composicién y ritmo de la
misma. Por ultimo, la herramienta permite integrar los paneles del
storyboard en la escena, asi como incluir fotografias que reproduzcan
el visor de la cdmara, incluyendo el tamafo de plano.
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Figura 1. ShotDesigner permite planificar la posicion y el movimiento de cualquier elemento
en una produccién audiovisual con un gran nivel de detalle. La captura de pantalla desglosa
los elementos de una escena de la produccién Someone I've never met, dirigida y escrita por
Michael Young. (Fuente: http://mattscottvisuals.com/blog/2015/10/23/tungstenluxury,
revisado el 27/11/18).

1.2. StoryBoard Quick Direct HD App

Esta app, creada por la compafia californiana PowerProduction Soft-
ware, es la adaptacion a dispositivo movil del programa de escritorio
del mismo nombre. La herramienta, disponible tanto para sistemas ope-
rativos i0S como Android, es una herramienta de pago para previsua-
lizar los planos y crear paneles de storyboards mediante el dispositivo
movil.

Entre las principales opciones de la herramienta destaca la posibilidad
de tomar fotos con el propio dispositivo para insertarlas como fondo
del plano con las que localizar mejor la imagen. Sobre la imagen, el
usuario puede insertar una serie de personajes en distintas poses y ac-



ciones a partir de una amplia seleccion. Otras opciones interesantes
son la posibilidad de anadir flechas de direccion, la insercion de texto
y notas de voz sobre los paneles de storyboard, asi como la creacién de
animaticas configurando la duracién de cada uno de los paneles. Por
ultimo, la app tiene la ventaja de sincronizarse con la version de escri-
torio, lo que permite el trabajo simultaneo y en paralelo entre uno o
mas miembros del equipo.

1.3. FilmTouch

Esta app de pago y solo disponible para dispositivos con sistema ope-
rativo i0S, resulta extraordinariamente Util para gestionar las listas y
6rdenes de rodaje de un proyecto audiovisual, organizando todos los
contactos por teléfonos y correos electrénicos. La app, creada en 2012,
aumenta su potencia conforme aumentan el nimero de érdenes de ro-
daje importadas, gracias a mantener el registro de todos los equipos
de trabajo en una base de datos privada.

Entre las principales limitaciones de la app estd el que no se sincroniza
con cuentas Gmail y que solo permite trabajar con érdenes de rodaje
en formato texto, por lo que no resulta util en el caso de que estas se
encuentren en formato PDF o se quieran importar mediante tecnologia
de reconocimiento de datos (OCR).

2. Guion

Como ya se ha comentado anteriormente, la gran cantidad de apps de
guion para dispositivos moviles hizo mdas aconsejable incluir un apar-
tado especifico para ellas. Partiendo de la premisa de que el guion es
un tipo de escritura codificada que sirve de referencia para cualquier
miembro del equipo técnico y artistico implicado en la produccion au-
diovisual, es importante contar con apps informaticas que vayan mas
alla de las funciones habituales en un procesador de textos y que per-
mitan gestionar las necesidades de un guion de multiples y variadas
formas (Batty y Taylor, 2018).

Debido su caracter instrumental y practico, los guiones mantienen una
serie de reglas y convenciones que el guionista debe conocer y mane-
jar, por lo que es necesario distinguir entre la redacciéon del guion lite-
rario, que es el que elabora el guionista, y el formato de guion técnico,
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reelaborado por otros responsables de la produccion como el director,
y con indicaciones mas especificas.

2.1. Celtx

Este software canadiense, desarrollado con una licencia publica de co6-
digo abierto, es el mas popular para la escritura de guiones en dispo-
sitivos moviles, probablemente por ser uno de los primeros en aparecer
y ser inicialmente gratuito, aunque actualmente solo estd disponible
de esta forma para dispositivos con sistema operativo Android. Celtx,
un acrénimo de “Crew - Equipment - Location - Talent - XML?”, resulta
muy destacable por su facilidad de uso y su versatilidad, y cuenta con
una gran cantidad de herramientas destinadas a la pre-produccién ci-
nematografica, asi como también para la produccién de guiones para
teatro, comics y narrativas interactivas como los videojuegos. La app
cuenta con la posibilidad de incluir fotografias y archivos de video y
audio en los documentos y esta disponible en inglés, espanol, portu-
gués, francés y aleman.

Celtx esta disponible en los sistemas operativos mas habituales (iOS y
Android) y permite el trabajo también a través de navegador mediante
servicio de suscripcion, lo que permite la compatibilidad cruzada entre
plataformas. Ademas las diferentes apps permiten anadir multiples
usuarios, conectarlos con proyectos, o hacer comentarios en los con-
tenidos. La principal desventaja de Celtx es que, para poder aprovechar
el software en toda su potencia, es necesaria la suscripcién a alguno
de sus planes de pago mensual o anual, o de lo contrario, optar por su
versién gratuita, de capacidad mas reducida.

e Celtx Script

De las cinco apps publicadas, tan solo Celtx Script® esta especificamente
orientada al trabajo con guiones audiovisuales, de tal forma que al
abrir un nuevo proyecto nos ofrece diversas plantillas para cine, televi-
sion, publicidad, teatro, radio y comic. La interfaz estd simplificada de
manera que prioriza la pagina escrita, y permite que el usuario pueda
concentrarse en escribir, sin tener que preocuparse por ajustar el for-
mato de este tipo de documentos.

7 Traducible como: Equipo técnico, equipamiento, localizacién, talento y XML.
8 Version 3.0.13, actualizacion 4/12/2017.



El software cuenta también con una serie de comandos preconfigura-
dos que permiten distinguir muy rapidamente las distintas partes del
texto, como didlogos, transiciones, indicaciones de escena, o descrip-
ciones técnicas. El software esta optimizado para cambiar al formato
mas légico tras cada salto de pagina —por ejemplo, de una transicion
al encabezado de una nueva escena, o del nombre de un personaje al
formato de didlogo—, lo que junto a que guarda versiones automaticas
conforme se trabaja, agiliza extremadamente el proceso de escritura.
Aungue faltan muchas opciones disponibles tanto en el navegador
como en la version de escritorio, como la posibilidad de trabajar con
didlogos a dos columnas, sigue siendo un software bastante versatil e
interesante para el usuario.

e Celtx Cards

Por otro lado, la app Celtx Cards (Index Cards® en iOS y Web Cards* en
Android) esta especialmente disefada para planificar argumentos, per-
mitiendo la rdpida reorganizacién de las tramas mediante un sistema
de tarjetas que se numeran automaticamente incluso al arrastrar y reu-
bicar dentro del lienzo.

2 ACT ONE - INTRODUCTION = 3ACTONE-INGITING INCIDENT. = 4.ACTONE-TURNING POINT =

S SR wosve 2 oo 2

6.ACT TWO - MIDPOINT = 7.ACTTWO-0BSTACLE = aACTTWO-CRISS =

Our manfalls nfove with o smal town it he car breaks down i a srange town! BUTIT WAS ME, THE VILLAN

wiein 2P w2 o B

9. AGT THREE OVERVIEW CU o AcT e -cmax = [l 1. AT THREE - DENQUEMENT = [l 12 AcT THREE - RESOLUTION

siking bost ol glory e eeting out man ande up exacty whra b began

"
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w

Figura 2. Celtx Cards es una excelente herramienta para reordenar de forma
rapida y visual las escenas que forman parte de un guion, disponible tanto
en su versién para navegador o como app para dispositivos moviles.
(Fuente: https://www.celtx.com, revisado el 27/11/18).

9 Version 2017, compatible con i0S 9.3 o posterior.
10 Versidn 1.1, lanzada el 18/10/2017.
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El sistema permite incluir texto en cada tarjeta, asignar un titulo o res-
ponsable de la secuencia o escena y clasificar por palabras clave, asi
como distinguir las tarjetas por colores. La idea detras de la app es la
de poder representar visualmente la estructura de la historia estructu-
rando sus momentos climaticos o “golpes de ritmo”. La app tendria por
tanto la funcidn de permitir crear las famosas “beat-sheets”, una herra-
mienta muy valorada dentro de la industria cinematografica estadou-
nidense (Staiger 2012).

La compatibilidad entre las diferentes apps permite que las tarjetas pue-
dan arrastrarse directamente aliinterior de las escenas desarrolladas en
Script, reforzando por tanto el proceso de escritura audiovisual.

2.2. Herramientas de Google

Las herramientas de Google analizadas aqui no han sido especifica-
mente desarrolladas para la industria audiovisual pero aun asi repre-
sentan una alternativa gratuita a las herramientas de Celtx
anteriormente comentadas. La popularidad de estas herramientas forzo
a otras apps ya existentes anteriormente, como el paquete ofimatico
de Microsoft Office, a dar el salto a la nube y ofrecerse también de
forma gratuita. Entre sus principales ventajas destacan la facilidad de
uso, la accesibilidad, asi como su extraordinaria potencia. La gran can-
tidad de herramientas de productividad gratuitas que Google ofrece en
su paquete de apps ofimaticas incluyen, entre otras: un procesador de
textos (Google Docs), un gestor de hojas de calculo (Google Sheets) y
una app de presentaciones (Google Slides).

e Google Keep

Google Keep es una herramienta creada en 2013 por Google destinada
a crear notas, listas, memorandos de imagen y audio, etc. Gracias a su
integracién con el resto de las apps de Google, permite incluso enviar
recordatorios por hora y lugar. No es una herramienta especifica para
escribir guiones pero si permite reorganizar ideas, por lo que tendria
una funcién muy similar a la de Celtx Index Cards, aunque a diferencia
de esta, no permite la reorganizacién de contenidos.

Por otro lado, para compartimentar los contenidos por escenas o se-
cuencias, es necesario asignar etiquetas. Keep estaria mas pensada para



guardar todos aquellos contenidos o ideas rapidas que el guionista
pueda tener en cualquier situacién, ya sean palabras, imagenes o in-
cluso sonidos.

e Google Docs

Google Docs, creada por Google en 2006 con el nombre de Google Do-
cuments, fue la primera de las herramientas ofimaticas creada por la
compania. Tras el cambio de nombre en 2012 a Google Docs, en 2014
Google lanza la primera version especifica para dispositivos moviles.
La herramienta permite crear documentos a los que se les puede asig-
nar formato, ademas de integrar texto, imagenes y archivos multime-
dia. Un aspecto interesante de la herramienta es que, al estar integrada
en la nube, permite la colaboracion simultanea de otros colaboradores,
que pueden editar y revisar en tiempo real el mismo documento.

Google Docs es perfectamente compatible con la mayoria de los for-
matos mas habituales, como DOC/DOCX (propio de Microsoft Of-
fice), asi como ODT (utilizado por procesadores de texto de cdédigo
abierto como OpenOffice y LibreOffice), TXT y RTF, por lo que es po-
sible exportar el documento para seguir trabajando con él sin cone-
Xion a Internet.

Otra de las grandes ventajas del programa es que guarda automatica-
mente el documento conforme el usuario lo modifica. En caso de que
el usuario se quede sin conexion, el programa permite seguir traba-
jando y vuelve a guardarse una vez que se recupera la conexion, aun-
que al no poder guardar copias de seguridad en el navegador, si la
ventana del explorador llega a cerrarse durante el tiempo que esta sin
conexion, el programa no guardara los cambios realizados.

e Screenplay Formatter

Otra opcidn interesante es la de poder anadir complementos en Google
Docs a través de la opcién Add-ons. Estos programas, que se instalan
en el navegador y funcionan junto a la herramienta, suelen estar de-
sarrollados por otras compafias, y la complementan con funciones que
no estan incluidas en Google Docs. Entre ellas, la mds interesante y uti-
lizada para la escritura de guiones audiovisuales es Screenplay Format-
ter, disponible en espafol, inglés y francés.
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La herramienta permite dar formatos a la pagina de forma automatica
e incluye opciones predefinidas para distinguir los encabezados de es-
cena, la descripcion de las acciones, los personajes y sus dialogos, asi
como los paréntesis, los efectos especiales, de sonido y transiciones.
La herramienta no integra algunas funcionalidades necesarias para la
produccién y que si estan disponibles en Celtx Script, como la posibili-
dad de reordenar rapidamente las escenas, realizar desgloses de guion,
anadir descripciones de los personajes o crear un listado de las tomas
a partir del guion. También carece de soporte técnico y al ser un com-
plemento que se ofrece de forma gratuita desde Google Docs, depende
del soporte de la herramienta de Google.

3. Post-produccion

A pesar de la enorme importancia de las herramientas de post-produc-
ciéon en el panorama audiovisual contemporaneo, puede parecer para-
ddjico que esta sea el area con menor nimero de apps disponibles para
dispositivos madviles, aunque esto se debe a los requisitos tecnoldgicos
gue tienen este tipo de herramientas, por lo que resulta muy previsible
un aumento en los préximos anos.

La mayor parte de las apps existentes tienden a concentrarse en la edi-
cion de secuencias, generalmente con los que crear videoclips, timelap-
ses y videos de corta duracion. En este sentido, hemos seleccionado Quik
de GoPro, aungue otras herramientas similares podrian ser FilmoraGo,
Magisto o la versién para dispositivos moviles Adobe Premiere Clip.

Otro sector interesante y en pleno desarrollo son las apps que facilitan
la post-produccién mediante trazado de areas de la imagen, de las que
destacan dos tendencias: las que convierten el dispositivo en el drea a
reemplazar y las que realizan el analisis de la imagen, permitiendo uti-
lizar esta informacion en otros programas. En el analisis hemos deci-
dido centrarnos en esta ultima modalidad con VFX Screens, mucho mas
compleja tecnolégicamente.

Una ultima modalidad muy interesante, y que previsiblemente registre
el mayor crecimiento en el futuro, sean las apps con efectos visuales
precargados que el usuario puede incorporar a sus videos, de las cuales
la mas completa es actualmente FX Guru.



3.1. Quik

Esta app, disponible para dispositivos con sistema operativo iOS y An-
droid, esta desarrollada por la compania estadounidense GoPro, mas
conocida por sus camaras de accion de alta definicion y muy utilizadas
en deportes extremos. La app es un interesante editor de videoclips,
idénea para editar tomas de accidn y secuencias de fotos con musica.
La herramienta permite seleccionar las imagenes y videos tanto desde
la app como desde la nube, aunque limita el nUmero de archivos simul-
tadneos y la duracion de estos. Una vez importado el material, la herra-
mienta permite establecer la duracion de cada fotografia en pantalla,
asi como el punto de interés de la misma, una opcién muy interesante
gue garantiza que estas areas queden privilegiadas en los reencuadres
y zooms automaticos que realiza sobre las fotografias.

Otra opcidén muy practica es la de permitir que la herramienta se-
leccione de forma automatica varios fragmentos cortos dentro de
una secuencia de video, lo que sirve para agilizar la edicién de tomas
largas en forma de jump cuts. La versatilidad de la app permite decidir
cuantos fragmentos queremos dejar, la duraciéon de estos, e incluso edi-
tarlos manualmente. También es posible incluir textos, aplicar filtros
de color e imagen, y escoger entre una amplia libreria de temas musi-
cales gratuitos y archivos de audio importados por el usuario. Entre las
limitaciones principales de la herramienta hay que sefalar que cuenta
con pocas plantillas de transicion entre videos y que las opciones de
exportacion también son bastante reducidas.

3.2. VFX Screens App

Esta app desarrollada por la compania francesa Codega Studio, de pago
y solo disponible para dispositivos con sistema operativo iOS, es una es-
tupenda herramienta de match moving. La app facilita el reemplazo ra-
pido de las pantallas de television y dispositivos méviles por cualquier
contenido audiovisual, un recurso cada vez mas frecuente no solo en
ficcion audiovisual sino también en publicidad y en videos corporativos.
Para ello, la herramienta nos permite trazar la posicion de varias coor-
denadas, incluso en movimientos de cdmara muy rapidos y con un am-
plio rango de rotaciéon. Debido a que la app exporta estas coordenadas,
pero no permite reemplazarlas en el programa, VFX Screens tiene sen-
tido como complemento de otros programas de composicion digital y
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post-produccion como Adobe After Effects, Mocha o Nuke, los cuales
solo cuentan con versiones de escritorio.

3.3. FXGuru

Esta app, disponible tanto para dispositivos Android como iPhone, re-
sulta una de las mas populares y completas a la hora de anadir efectos
visuales en los videos grabados con dispositivos moviles. La app cuenta
con 83 efectos visuales precargados, de los cuales tan solo tres son gra-
tuitos, aunque pueden adquirirse el resto por un precio bastante ase-
quible e incluye un motor de match moving propio que funciona con
bastante precision, por lo que resulta muy efectiva a la hora de insertar
los efectos visuales.

Entre las principales limitaciones de la app habria que destacar la poca
verosimilitud de muchos de los efectos visuales incluidos, la escasa du-
racion de los efectos (raramente mas de quince segundos) y el hecho
de que estos solo puedan insertarse en videos grabados con la cdmara
nativa de la app, lo que la limita bastante en su uso profesional y la
hace mas indicada para proyectos caseros.

CHOOSE EFFECT

Figura 3. A pesar de sus evidentes limitaciones como herramienta
profesional, la impresionante galeria de recursos en FX Guru y la
capacidad de su motor de matchmoving demuestra las enormes
posibilidades de los efectos visuales creados en directo con
dispositivos moviles. (Fuente: http://press.fxguruapp.com/company,
revisado el 27/11/18).



4. Distribucion

La década de 2010 ha visto culminar los procesos de digitalizacion en
el sector de la distribucion audiovisual, un area tradicionalmente muy
renuente a los cambios tecnolégicos (Bordwell, 2012). Al mismo tiempo
que lairrupcién de plataformas online como Netflix (McDonald, 2013)
o0 Amazon Prime trastocaba la forma tradicional de consumir conteni-
dos audiovisuales (S5im, 2016), en Internet se han multiplicado las op-
ciones de distribucién online de todo tipo de formatos y contenidos.
Este panorama ha relanzado formatos anteriormente marginales como
el cortometraje o los episodios de duracién variable, y ha generado un
enorme abanico de ventanas de distribucion para los creadores audio-
visuales. En el siguiente apartado se citan tres de las plataformas mas
conocidas y utilizadas para distribucion de contenidos audiovisuales,
aungue usuarios cuentan con un ingente abanico de opciones dispo-
nibles, como las plataformas Metacafe, DailyMotion, o Veoh, en ningun
caso exentas de polémica, como ocurre con la generacion de beneficios
econémicos mediante criptomoneda en plataformas como BitTube (Ko-
noth et al., 2018).

4.1. YouTube

YouTube es la plataforma de mayor y mas rdpido crecimiento de me-
diados de la década de 2000y una de las tres apps mas descargadas en
todo tipo de sistemas operativos y dispositivos méviles de la década de
2010%, por lo que, aunque no fuera el primer intento en compartir con-
tenido audiovisual en streaming, tanto su aparicién en 2005 como su
posterior adquisicion por parte de Google estan considerados dos de
los hitos mas transcendentales de la historia reciente de Internet.

La plataforma, creada por tres empleados de PayPal, permite subir y
distribuir videos con una gran versatilidad de opciones, formatos y ta-
manos. Con su adquisicion de la plataforma por parte de Google en
2006 y la introduccion de la tecnologia AdSense desde 2007, YouTube
se ha convertido en la principal opcidon a la hora de rentabilizar conte-
nido audiovisual distribuido a través de Internet.

La plataforma ha generado sus propios subgéneros y entre sus conte-
nidos mas populares habria que destacar los de andlisis de videojuegos

1 https://www.nielsen.com/us/en/insights/news/2016/tops-of-2016-digital.html
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y los de caracter comico. En 2017, los diez creadores mas populares de
YouTube ingresaron 127 millones de dolares en beneficios, siendo siete
de ellos videocomentaristas de videojuegos y una sola mujer come-
diante (Lilly Singh “SuperWoman”)*2.

YouTube permite alojar videos de forma gratuita con una gran cantidad
de opciones, incluyendo video en directo, en formato HDR, VR, 360y
estereoscopico. Los videos pueden distribuirse de manera publica o
pueden alojarse con restriccion de acceso o directamente en modo pri-
vado. El alojamiento de video esta limitado a videos inferiores a 128
gigas y 12 horas de duracidon®3, aunque estas restricciones han variado
en el pasado por lo que es posible encontrar videos de mayor duracién
en la plataforma. En cualquier caso, la plataforma recomienda optimi-
zar los videos y utilizar alguno de los formatos aceptados para facilitar
las subidas de contenido. Los usuarios también disponen de una gran
cantidad de herramientas para editar, remezclar y borrar videos, asi
como para incluir subtitulos y metadatos, generar miniaturas, reempla-
zar las pistas sonoras con musica de libreria libre de derechos, y aplicar
efectos visuales como difuminar caras y partes de la imagen.

Las enormes posibilidades de interaccion con los usuarios a través de
comentarios y suscriptores han llevado a que algunos autores la consi-
deren como una forma de red social (Wattenhofer, Wattenhofer y Zhu,
2012). El contenido generado se puede etiquetar para facilitar su bus-
queda en buscadores y los videos pueden incluirse en listas de repro-
duccion automatica o en otras webs y plataformas.

4.2. Vimeo

Surgida varios meses antes que YouTube, Vimeo fue creada en 2004 en
Nueva York y ha sido tradicionalmente considerada como una alterna-
tiva de calidad frente a YouTube, sobre todo en sus inicios cuando la
plataforma fue la primera en permitir la reproduccién de videos en HD.
Esto ha hecho que la plataforma tenga la aureola de ser la mas apro-
piada para creadores de contenidos originales audiovisuales, especial-
mente cortometrajes de ficcién y animacion y documentales, lo que a

2 https://www.forbes.com/sites/maddieberg/2017/12/07/the-highest-paid-youtube-stars-2017-

gamer-dantdm-takes-the-crown-with-16-5-million/#6531e35c1397
3 https://support.google.com/youtube/answer/71673?hl=en&ref topic=2888648 (en octubre
2018)



su vez hace que su publico habitual esté considerado culturalmente
como mas sofisticado4.

Debido a que Vimeo funciona con un modelo de negocio de video por
demanda, es un competidor directo de plataformas como Netflix o
Amazon Prime. Para poder disponer de una mayor calidad en la repro-
duccién de videos y capacidad de subida, es necesario suscribirse a al-
guna de sus modalidades de pago. La plataforma prioriza la rapidez de
carga de los videos, por lo que sus requisitos de subida son mucho mas
estrictos que los de YouTube.

Vimeo -
Vimeo, LLC OPEN

ok ¥ v (8)

Figura 4. Captura de pantalla de la app de Vimeo en el
Apple Market.

Entre las ventajas mas evidentes respecto a YouTube destaca el no in-
cluir publicidad ni elementos promocionales ajenos al contenido. Tam-
bién posee una interfaz mucho mas ligera y configurable, y un
excelente control del trafico de datos y consumidores.

4.3. IGTV

IGTV es una plataforma de distribucién de video disponible tanto para
iOS como para Android que fue lanzada por la red social Instagram en
2018. Aunque Instagram ya permitia subir videos de muy corta dura-

14 https://www.makeuseof.com/tag/reasons-vimeo-instead-youtube/
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cion desde 2013, IGTV esta pensado para videos de formato vertical,
de escasa duracion (hasta diez minutos) y tamano (650 megas). Los
usuarios verificados o muy populares pueden en cambio lanzar videos
de hasta una horay 5,4 gigas. La app reproduce los videos tan pronto
como el usuario llega al articulo donde se ha publicado, lo que favorece
la inmediatez de los mismos.

Los videos de IGTV permiten una gran cantidad de interaccion social
con sus usuarios, tal y como era esperable en esta red social. Debido al
formato y al perfil de los usuarios mas seguidos, los videos mas popu-
lares de la plataforma estan centrados en las personalidades y opinio-
nes de sus creadores, a menudo grabados en una sola toma desde la
camara frontal del teléfono movil, y suelen tener un caracter humoris-
tico o episddico.

5. Fotografia

5.1. Instagram

Instagram es una red social que permite que los usuarios compartan
fotografias y videos. La app, creada en 2010 por desarrolladores cali-
fornianos y adquirida por Facebook en 2012, es una de las mas popu-
lares entre los dispositivos moviles, superando la barrera de los 40
billones de fotos en 2015 y el billon de usuarios en 2018, siendo la red
social mas utilizada por usuarios de entre 18 y 29 afos.

Una de las principales funcionalidades de la herramienta es que per-
mite a los usuarios editar fotos y videos y aplicarles mas de una trein-
tena de filtros preconfigurados de forma muy rapida. La app permite
modificar muchos parametros como el contraste, la luminosidad o la
temperatura de color, algo con lo que estan familiarizados muchos
usuarios gracias a su experiencia con otros programas de edicion de
imagen como Adobe Photoshop.

Aunque inicialmente la app restringia las fotos a un formato cuadrado,
actualmente es posible utilizar todo tipo de formatos, asi como crear
collages de fotos (instalando la extension Layout) o crear gifs en loop
(con la extension Boomerang).
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Figura 5. Los filtros de Instagram han popularizado una particular
reinterpretacion de determinados cédigos visuales de la fotografia. En la foto,
la comparativa con uno de los filtros mas utilizados en la aplicacion. (Fuente:
Olga Rabo, Iconosquare, The 10 Most Used Instagram Filters (According to
Iconosquare Study): https://blog.iconosquare.com/top-10-instagram-filters/,
revisado el 27/11/18).

5.2. Snapchat

Snapchat es una app de mensajeria para dispositivos creada en 2010
por estudiantes de la Universidad de Stanford, y que compite con la red
social Instagram por el mismo segmento de usuarios. Se trata de una
de las apps mas populares, especialmente entre usuarios de 18 a 29
anos. A comienzos de 2018, Snapchat alcanzé los 191 millones de usua-
rios activos a diario, aunque desde entonces la app ha ido cayendo en
numero de usuarios.

Snapchat se encuentra disponible para sistemas operativos i0S y An-
droid y permite grabar y distribuir fotografias y videos, asi como anadir
textos y dibujos que se comparten por un tiempo muy limitado con la
red de usuarios del creador. Pasadas 24 horas, los videos desaparecen
de la plataforma y los seguidores no pueden acceder a ellos a menos
que el usuario vuelva a colgarlo. Quizas el aspecto que mas ha contri-
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buido a popularizar a la plataforma fueron la gran cantidad de filtros y
animaciones de realidad aumentada, basados en la tecnologia de re-
conocimiento facial.

5.3. Snapseed

Esta herramienta, desarrollada en 2011 por una compania californiana
que fue adquirida por Google en 2012, es un editor de imagenes muy
completo y potente, gracias a la gran cantidad de funciones que in-
cluye. A diferencia de las apps anteriores, Snapseed no permite capturar
fotografias, pero a cambio las posibilidades de edicion de imagen son
muy superiores.

Aparte de once filtros preconfigurados, muy similares a los que ya in-
cluyen Instagram o Snapchat, y los ajustes automaticos que permite en
la mayoria de las funciones, la app cuenta con casi una treintena de he-
rramientas, que sirven para modificar los parametros de la imagen mas
habituales, incluyendo brillo, contraste, saturacién, ambiente, toques
de luz, sombrasy calidez, nivel de detalle, y ya de forma mas avanzada,
modificar las curvas de color y el balance de blancos o realzar los valo-
res de una imagen.

Respecto al formato, la herramienta permite recortar, girar y voltear la
imagen, ademas de una interesante correccién en imagenes con defor-
macion de la perspectiva y la posibilidad de ampliar el formato de la
imagen con reconstruccion automatica por parte de la app. La herra-
mienta también incluye una serie de pinceles correctivos muy intere-
santes, asf como la posibilidad de varios filtros de efectos especiales,
incluyendo la doble exposicion de imagenes y la adicién de luces. La
app ademas permite guardar el historial de edicidn, asi como crear nue-
vos ajustes a partir de la combinacion de estos y los filtros y efectos.



Cinco ideas clave

La enorme versatilidad de los dispositivos moéviles en la creacion

1 audiovisual contemporanea ha favorecido la aparicion de una
gran cantidad de apps disponibles en las dos plataformas prin-
cipales (iOS y Android). Aunque se trata de un sector muy re-
ciente, el potencial de muchas de estas herramientas para
agilizar e innovar los procesos productivos les augura un creci-
miento imparable en los proximos afios. El capitulo ofrece la re-
vision de las apps mas utilizadas para pre-produccion, guion,
post-produccion, distribucion y fotografia.

Dos de las apps incluidas en el apartado de la pre-produccion de-
2 muestran el uso creciente de los storyboards en la produccion
audiovisual contemporanea. De hecho uno de los apartados que
cuentan con mayor numero de apps es el de guion, aunque mu-
chas de las herramientas disponibles, como las desarrolladas por
Google, no son exclusivas de la produccién audiovisual.

A diferencia del resto de las areas, la post-produccién cuenta con

3 un numero muy reducido de apps debido a los altos requisitos
necesarios para este tipo de herramientas, aunque resulta muy
previsible que el nUmero de estas aumenten con la potencia de
los dispositivos.

Uno de los sectores mas importantes por su capacidad de trans-

4 formacion en el sector audiovisual es el representado por las he-
rramientas de distribucién online, gracias a la enorme capacidad
de plataformas como YouTube para transformar el perfil de con-
sumidor audiovisual contemporaneo.

El apartado fotografico es el que cuenta con algunas de las apps

5 mas populares, asi con la mayor cantidad de herramientas de los
cinco sectores analizados. De las tres apps incluidas —Instagram,
Snapchat y Snapseed—, las dos primeras son las mas populares e
influyentes, aunque son superadas por la potencia de la tercera
herramienta analizada.
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Cinco recursos relacionados
disponibles en internet

Pre-produccién

Shot Designer: https://www.hollywoodcamerawork.com/shot-
designer.html

StoryBoard Quick Direct HD App: https://www.powerproduc-
tion.com/mobile-storyboard-quick-direct.html

FilmTouch: https://filmtouch.com/

2 Guion
Celtx: https://www.celtx.com
Google Keep: https://keep.google.com
Google Docs: https://www.google.com/docs
Screenplay Formatter: https://chrome.google.com/webstore/de-
tail/screenplay-formatter/mkgjacapojenkdkncfnooheepcmcg-
pik?utm_source=permalink

Post-produccion

3 Quik: https://es.shop.gopro.com/EMEA/softwareandapp/quik-
%7C-desktop/Quik-Desktop.html
VFX Screens App: https://vfxscreens.codegastudio.com/
FXGuru: http://www.fxguruapp.com/

Distribucion
4 YouTube: https://www.youtube.com/
Vimeo: https://vimeo.com
IGTV: https://instagram-press.com/blog/2018/06/20/welcome-
to-igtv/

Fotografia
5 Instagram: https://www.instagram.com
Snapchat: https://www.snapchat.com
Snapseed:
https://support.google.com/snapseed/?hl=en#topic=6155507
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En este capitulo se cuenta la experiencia de realizar un rodaje con
smartphone desde el andlisis previo hasta el dia de rodar. Se ha usado
el smartphone como camara pero también se han hecho pruebas com-
parativas de software para obtener el mejor resultado. Este analisis
forma parte del trabajo de final de grado El smartphone como herra-
mienta de creacion audiovisual de J. Eduard Membrive Camods, donde
se utilizd un iPhone 8 Plus y un iPhone X para rodar el teaser del repor-
taje El hombre de la cdmara mavil.

1. La camara que se viste

Como se ha comentado en los capitulos 2 y 3, la cdmara del smartphone
crea un precedente en la historia de la creacion audiovisual. Es una ca-
mara que se lleva siempre encima, con la posibilidad continua de poder
grabar o fotografiar cualquier evento que suceda. Es una camara que
se viste, una camara wearable.

Figura 1. Cdmara usada para el rodaje (Membrive, 2018)

Esto puede abrir la puerta a crear proyectos nacidos de un instante de
inmediatez que no se podria captar de ninguna otra forma. Anthony
Dod Mantle, director de fotografia que participd en el movimiento
Dogma 95, afirma que saliendo de un partido de futbol vio una multi-
tud de hinchas cruzando el campo con un telén de fondo industrial.
Habia niebla y bruma. De repente sacd una videocamara Sony PC3 que
llevaba encima y pudo grabar un momento de ligereza e inmediatez:

15 El presente capitulo es una revision de parte del trabajo presentado en Membrive, E. (2018).
El smartphone como herramienta de creacion audiovisual. Trabajo de Final de Grado.
Tecnocampus-Universitat Pompeu Fabra.



“Miré laimagen y pensé “imadre mial”. Lo increible de aquella camara
es que pude captar eso” (Keneally, 2012). El smartphone es el maximo
exponente de esa idea.

2. Material de trabajo

2.1. La camara

Los teléfonos usados en este andlisis son el iPhone 8 Plus y el iPhone
X. Se han escogido estos teléfonos por su potencia de proceso y su
hardware, especialmente por un detalle importante: estos dispositivos
incorporan cada uno dos 6pticas independientes de diferentes distan-
cias focales, un angular y un teleobjetivo, que proporcionan dos tipos
de imagen muy diferentes: la perspectiva de profundidad, volumen,
cierta deformacion y gran espacio que proporciona una lente angular,
y la perspectiva plana y con poca profundidad de campo de una lente
teleobjetiva, tal como muestra la figura 2.

hone 8 Plus Wide Phone 8 Plus Tele

Figura 2. Comparativa entre los dos objetivos que incorpora el iPhone 8 Plus
(Membrive, 2018)

Estas fotografias se han tomado a diferentes distancias para mostrar el
casco en el mismo plano. Una lente angular y una teleobjetiva no solo
“alejan o acercan” los objetos. Se puede observar en la fotografia de la
izquierda como la lente angular deforma el casco debido al efecto ba-
rrilete, propio de este tipo de lentes. Ademas, hay una gran profundi-
dad de campo (todo sale enfocado) y el objeto y el fondo no se separan.
En cambio, en la fotografia de la derecha, el casco aparece con su forma
original, y destaca mucho mas en relacién al fondo (este efecto se ve
exagerado por el modo retrato del teléfono). Esta es una dptica mucho
mas atractiva para los primeros planos y amplia las posibilidades artis-
ticas y creativas a la hora de rodar con el teléfono.
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Por otro lado, su procesador permite grabar a una resolucion 4K hasta
a 60 fps con el codec de compresidn H265 que hace que los videos ocu-
pen menos de la mitad de lo que lo harian en su origen. Estas caracte-
risticas, a dia de hoy, no son posibles en la gran mayoria de camaras
convencionales.

Por otra parte, los dos teléfonos tienen una capacidad de 256 GB que
aseguraran no dar problemas por falta de memoria en los dispositivos.
A continuacién se muestran las caracteristicas mas relevantes de los
dos teléfonos, que comparten especificaciones técnicas.

e (Cadmara angular 12 megapixeles con apertura f1.8

e (Camara teleobjetiva 12 megapixeles con apertura f2.4 (f2.8 en el
caso del iPhone 8 Plus)

e Memoriainterna de 256 GB

e Procesador de 64 bits Apple A11 Bionic

¢ Memoria RAM de 3 GB

e Estabilizacidn digital y dptica de las lentes

e (Capacidad de grabar en resolucion 4K hasta 60 fps o a 1080p hasta
240 fps

e Resistencia a inmersiones poco profundas

2.2, DJI Osmo Mobile + Tripode

El accesorio mas importante ha sido el estabilizador electrénico de DIl
(Osmo Mobile). Un estabilizador capaz de mantener el teléfono en la
posicidon que se le haya establecido para dar una imagen sin trepida-
ciones o amortiguandolas de forma muy efectiva. También, a través de
un joystick incorporado, se pueden realizar movimientos de camara
muy suaves y controlados.

A este estabilizador se le ha anadido en algunas ocasiones un tripode,
que ha convertido el teléfono en una camara que proporciona image-
nes muy estables, como si se tratara de una cdmara de cine subida en
una grua con cabeza caliente.



Figura 3. Falseamiento de movimiento en grda. (Membrive, 2018)

2.3. Hoverboard

En el cine tradicional, para hacer un traveling se ha de montar una via
con unos railes en el suelo, para poder deslizar una cdmara de grandes
dimensiones de forma fluida y suave. En el caso del smartphone, se ha
utilizado un hoverboard, un patinete eléctrico auto estabilizado que se
mueve solo con la inclinacion del cuerpo hacia la direccidon deseada.
Se coge el teléfono con una mano y la otra queda libre para manipular
otros ajustes del teléfono si fuera necesario. El estabilizador DJI Osmo
Mobile aumenta todavia mas la estabilidad sobre este dispositivo.

2.4. PowerBank

El hecho de rodar en resolucién 4K con un perfil de color plano y con
visores que analizan la imagen captada constantemente (Waveform,
RGB Parade, Histograma) hace que el teléfono requiera de una gran ca-
pacidad de procesamiento y que consuma mucha bateria. Por ese mo-
tivo, siempre que se ha planificado un dia de rodaje se ha ido
acompanado de una bateria Xiaomi MiBank Power 2 con 10.000 mAh
de capacidad, que proporciona al iPhone mds de tres cargas completas
de bateria. Ademas, el estabilizador DJI Osmo Mobile también se puede
cargar con esta bateria externa.
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Figura 4. Hoverboard utilizado para travelings junto con el estabilizador
Osmo Mobile. (Membrive, 2018)

2.5. Auriculares manos libres

Al ser un trabajo audiovisual realizado exclusivamente con smartphone,
la forma de captar el sonido de los entrevistados también se hace a tra-
vés de los auriculares con micréfono integrado que vienen con el telé-
fono. Se utilizan como si fuera un micréfono de corbata, y la calidad,
aungue no excelente, es suficiente para un reportaje. Cuenta con re-
duccion de ruido para cuando se registra en localizaciones exteriores.
Al ser de un tamafio reducido, no llama la atencién (figura 6).

Figura 5. Micréfono utilizado en las entrevistas. (Membrive, 2018)



2.6. Objetivo Macro

Un dispositivo tan sencillo como una pinza que contiene un pequeno
objetivo macro se ha utilizado para hacer primerisimos primeros pla-
nos. Este objetivo, sumado a la dptica teleobjetiva del teléfono, propor-
ciona unos buenos resultados. (figura 6).

Figura 6. Fotografia realizada con un iPhone 8 Plus y el objetivo macro. (Membrive, 2018)

3. Pruebas de camara

Para analizar el potencial del smartphone como herramienta de graba-
cion es necesario obtener el mejor rendimiento posible. El smartphone
es un dispositivo con alta potencia de procesamiento y un software muy
versatil que lo diferencia del resto de camaras ligeras. Esto otorga al te-
léfono de casi infinitas posibilidades y combinaciones para realizar la
grabacion de imagenes.

En este apartado se exponen cuales han sido las decisiones que se han
tomado y que han determinado los ajustes técnicos que se han esco-
gido a la hora de rodar y por qué.

3.1. Aplicacién para rodar

Como ya se ha especificado, los dos teléfonos que se han utilizado para
rodar son dos iPhone que funcionan con el sistema operativo iOS. Es
necesario destacar que ninguna aplicacién de terceros podra superar
las especificaciones que vienen determinadas por el hardware del telé-
fono. Es decir: si el teléfono estad construido para grabar a una resolu-
cion maxima de 4K o a 240 fotogramas por segundo a resolucién Full
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HD, estas caracteristicas nunca se podran mejorar via software. No obs-
tante, si que se pueden obtener mejores resultados gracias a la inter-
pretacion y codificacion que realiza el software al captar las imagenes.

La principal caracteristica de la aplicacién nativa de cdmara, es decir, la
gue viene incorporada con el teléfono, es su simplicidad de uso.

Apple se caracteriza por desarrollar software intuitivo y muy facil de
usar, lo que en ocasiones puede limitar a usuarios mas avanzados que
quieran tener un control mas exhaustivo de los parametros de camara.
Los ajustes que se pueden modificar manualmente con la aplicaciéon
nativa de cdmara son los siguientes:

e Exposiciéon

e Enfoque

e Resolucion (4K, 1080p)

e Frame Rate (24, 30, 60, 120y 240 fps)

Figura 7. Interfaz de la aplicacion nativa de cdmara de i0S. (Membrive,
2018)

Se descargaron varias aplicaciones de la App Store y después de pro-
barlas, se selecciond la que mas ajustes manuales permitia. FilmicPro,
con un precio de 16,99 euros.

Es casi imposible detallar todos los ajustes controlables desde esa apli-
cacion. Se muestran los mas relevantes:



Exposicion manual y programable en cantidad y tiempo. Se puede
determinar un valor inicial “A” y un valor final “B” y hacer que la ca-
mara del teléfono vaya de un valor al otro a la velocidad deseada.
Enfoque manual y programable en cantidad y tiempo. Se puede de-
terminar un valor inicial “A” y un valor final “B” y hacer que el foco
de la dptica varie a la velocidad deseada. Muy util para hacer trans-
focales.

Resolucion (4K, 3K, 2K, 1080p, 720p, 540p).

Diferentes Aspect-Ratio de pantalla (16:9, 17:9, 3:2, 1:1, 2.2:1, 2.76:1,
4:3y2.39:1).

Frame Rate (24, 30, 48, 50, 60, 120 y 240 fps).

Balance de blancos y tinte manual y ajustable.

Perfiles de color: Natural, Dindmico, Plano y Log.

Posibilidad de seleccionar manualmente la optica del teléfono (gran
angular — tele).

Posibilidad de activar o desactivar la estabilizacion por software.
Posibilidad de incluir metadatos en el material rodado: Timecode,
Titulo de secuencia, escena y numero de toma.

Focus peaking: Indica en tiempo real qué parte del encuadre estd
enfocado.

Zebra positivo y negativo: Indica en tiempo real qué parte del en-
cuadre esta sobrexpuesto y subexpuesto.

Visores de control de luminancia: Waveform Monitor, Histograma y
RGB Parade.

Figura 8. Interfaz de la aplicacién Filmic Pro para iOS. (Membrive, 2018)
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3.2. Comparativa: Filmic Pro vs. Cdmara nativa

Todas las funciones de Filmic Pro detalladas en el apartado anterior son
esenciales si se pretende realizar una grabacion con los controles que
tendria cualquier cdmara profesional.

No obstante, se han hecho comparativas entre las dos aplicaciones para
asegurar que ademas de los controles manuales, la aplicacion propor-
cionaba una calidad de imagen igual o superior a la de la camara na-
tiva. Se rodaron planos idénticos para hacer la comparativa. Se
muestran algunos de ellos y se comentan:

Filmic Prd

Figura 9. Comparativa entre la cdmara nativa de iOS y Filmic Pro.
(Membrive, 2018)

Rectangulo verde: Es un plano grabado en dos aspect-ratio. El superior,
en el clasico 16:9 televisivo proporcionado por la cdmara nativa. El se-
gundo estd grabado en un aspect-ratio mas panoramico: 2.39:1. En este
caso se puede observar que se pierde la informacién de las barras pero
se gana en vision horizontal. Se tiene una perspectiva mas panoramica
con Filmic Pro. Se gana imagen por los laterales.

Rectangulos rojos: Es una de las mejoras mas importantes respecto a
la aplicacién nativa de cdmara. Nos encontramos con un rango dina-
mico mucho mas amplio con la aplicacion Filmic Pro. Mientras que en



la aplicacién nativa de camara practicamente no se aprecia la informa-
cion (que estd muy sobreexpuesta) con Filmic Pro se puede distinguir
perfectamente la fachada y los arboles. Esto permite mas margen para
exponer unaimagen correctamente. Cuando hay espacios con sombras
y altas luces, Filmic Pro es decisivo.

Circulo purpura: Es otra de las caracteristicas que ha hecho definitiva
la decisidn de rodar con Filmic Pro. Estos fotogramas estan grabados a
una resolucion de 4K. La nitidez es uno de los elementos mas impor-
tantes a la hora de percibir una imagen como imagen de alta calidad.
Se puede ver claramente como la app nativa del iPhone aplica una com-
presién mayor, lo que hace que se resienta la nitidez. Los videos roda-
dos con Filmic Pro ocupan mucho mas, pero se ven mas nitidos.

giecordedlin 16:98 =

fe;corded ini16:9 : Filmic Pro

Figura 10. Comparativa entre la cdmara nativa de iOS 'y Filmic Pro.
(Membrive, 2018)
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Rectangulo verde: En este caso, los dos planos estan grabados en un
aspect-ratio de 16:9, pero aun asi, la aplicacién Filmic Pro consigue un
campo de vision mas amplio, tal como se puede observar en los limites
de color verde que marcan el encuadre de la aplicacion nativa respecto
a Filmic Pro.

Rectangulos rojos: En este caso también se puede apreciar una gran
diferencia entre las altas luces de las dos imagenes. A pesar de tener
una exposicion similar, el rango dindmico es mucho mas limitado en la
aplicacion nativa. En los rectangulos centrales, se puede observar como
los arboles del fondo no se distinguen en la aplicacién de camara nativa
mientras que en Filmic Pro tienen una exposicion mucho mas ade-
cuada. También se puede ver la diferencia en como incide el rayo del
sol en la pared central. En el rectdngulo de la derecha, se ve cémo en
la aplicacién nativa el cielo se ha perdido totalmente, mientras que en
Filmic Pro se puede apreciar el color azul y sus matices.

En situaciones de poca luz, la diferencia de nitidez se exagera todavia
mas, tal como se puede ver en estos fotogramas. Los nimeros son in-
apreciables en el caso de la cdmara nativa. (figura 11)

Native camera

-

Filmic Pro

Figura 11. Comparativa en interiores entre la cdmara
nativa de iOS y Filmic Pro. (Membrive, 2018)

La aplicacion nativa es ideal para consumidores y publico general, de-
bido a su facilidad y simplicidad de uso, ligado al poco peso del mate-
rial obtenido. No obstante, se puede concluir sin ninguna duda que



por posibilidades de manipulacion de ajustes y por calidad de imagen,
la aplicacién Filmic Pro es la adecuada para rodar con el smartphone
de forma profesional.

3.3. Aspectos técnicos: Resolucion

La resolucidon es la cantidad de pixeles que forman una imagen. A mas
resolucién, mas nitidez. El iPhone da la posibilidad de grabar a resolu-
ciones de hasta 4K. Actualmente, las televisiones de la TDT (Television
Digital Terrestre) solo emiten en 1080p (Full HD) y la expansion de te-
levisiones 4K, que es una resolucion cuatro veces superior a la Full HD,
todavia es muy limitada. Se debatié durante mucho tiempo si rodar en
4K 0 1080p. No obstante, después de llevar a cabo pruebas de camara
en las dos resoluciones y visualizar estas imagenes en un monitor 4K,
no se dudo: El 4K aporta una percepcion de calidad de imagen mucho
mayor. El Unico inconveniente de rodar en 4K era el espacio ocupado
por el material grabado. Teniendo en cuenta que los dos teléfonos
cuentan con una memoria interna de 256 GB, no habia problema en
este aspecto.

Se hicieron pruebas con los mismos planos en dos resoluciones en va-
rias condiciones (exteriores, interiores, en sombras y altas luces) para
comprobar que realmente el hecho de rodar a mas resolucién no im-
plicaba pérdida de calidad significativa en otros aspectos técnicos
(como podria ser el margen dindmico luminico).

Figura 12. Comparativa de resoluciones. (Membrive, 2018)
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3.4. Aspectos técnicos: Frame Rate

Uno de los aspectos mas complicados de escoger fue el Frame Rate al
que rodar. El Frame Rate es la cantidad de frames que la camara ha ro-
dado en un segundo (fps). Cuantos mas frames por segundo, mas flui-
dez se podra percibir en la imagen. El iPhone es capaz de llegar a una
cadencia de 60 fps a resolucion 4K, cosa que pocas cdmaras convencio-
nales de gama media pueden llegar a hacer. No obstante, la frecuencia
del cine siempre ha sido 24 frames por segundo y rodar a 60 fps en re-
solucion 4K era una apuesta demasiado arriesgada por el hecho de que
las personas no estan acostumbradas a ver productos audiovisuales a
esta cadencia de frames. Por otro lado, pocos equipos son compatibles
con esta opcion de reproduccion que requiere gran poder de proceso.
Durante un tiempo también se planted la opcién de rodar a 48 fps que
puede llegar a ser en el futuro la velocidad a la que se ruede cine. Peter
Jackson rodd El Hobbit (2012) a esta velocidad, pero se descarto por el
mismo motivo expuesto en los 60 fps.

Ademads, en las pruebas de cdmara se ha observado que, a mas frecuen-
cia de frames por segundo, menos luz llega al sensor, por lo que el te-
léfono tenia que forzar demasiado laimagen en algunas ocasiones para
que se visualizase ésta con una luminosidad suficiente, haciendo que
apareciese excesivo ruido en las imagenes con condiciones de baja ilu-
minacion. Otras opciones en consideracion eran los 25 fps (la frecuen-
cia de la television PAL) o 30 fps que es la frecuencia estandar a la que
graban los smartphones. Finalmente se ha escogido una cadencia de
24 fps, para que la imagen rodada se asemeje al look cinematografico.

3.5. Aspectos técnicos: Perfil de color

Como se ha comentado anteriormente, otra ventaja de Filmic Pro frente
a la aplicacion nativa son los perfiles de color. Una camara graba apli-
cando un tipo de proceso que afecta a la calidad final de la imagen. Las
cadmaras no profesionales y los smartphones suelen tener un perfil de
color Unico y no modificable. Las imagenes saturadas y contrastadas son
a priori mas atractivas y los fabricantes de cdmaras ajustan éstas para
qgue den lo que en un principio parece mas atractivo para el ojo humano.

Este hecho en el campo profesional es un inconveniente. Grabar una
imagen de entrada contrastada (con mucha diferencia entre sombras y



altas luces) y saturada (con colores muy vivos) complica mucho la pos-
produccién de color: no se puede dar el toque que se quiera ya que el
hecho de grabar una imagen saturada y contrastada destruye sus ma-
tices. Filmic Pro da la posibilidad de grabar en un perfil de color plano,
es decir, una imagen poco contrastada y poco saturada, para después
aplicar la correccion que mas interese. Un ejemplo

Filmie Pro -

mroflle color with'colorcomeeitont

Figura 13. Comparativa de los diferentes perfiles de color de
Filmic Pro. (Membrive, 2018)

En la figura 13, la imagen superior corresponde al perfil de color que
viene por defecto en el iPhone. El mismo para Filmic Pro o para la apli-
cacion nativa de cdmara. La imagen del medio corresponde al mismo
plano rodado con un perfil de color plano. En este caso a simple vista
no es tan atractivo como el primero. Abajo del todo, tenemos el plano
corregido a partir del plano con un perfil de color plano (o log).

Si nos fijamos, quizas la primera imagen ya no es tan atractiva. Tiene
una excesiva saturacion y un contraste demasiado elevado. Es imposible
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dotar de personalidad a unaimagen asi a través del etalonaje. El perfil
de color plano, nos ayuda a “pintar” laimagen desde elinicio y llevarla
donde se considere oportuno en el plano del retoque de color.

4. El rodaje con smartphone

Rodar el proyecto El hombre de la cdmara movil con smartphone ha sido
una experiencia diferente a lo que se conoce en rodajes tradicionales.
El hecho de haber trabajado con un dispositivo de alta gama, como
puede ser el iPhone 8 Plus o el iPhone X, brinda unas posibilidades muy
amplias. Grabacién a resolucidn 4K en H265 con perfil de color plano,
memoria interna de 256 Gb y lo mas importante: dos opticas de dife-
rente distancia focal que permiten captar diferentes tipos de plano.

Dicho teléfono se puede encontrar por menos de 1.000 € en el mercado
y si sumamos la cantidad de accesorios que se pueden anadir por
menor coste del que tendrian accesorios para otras camaras ligeras o
pesadas profesionales, es una opcidn a tener en cuenta para rodajes
distintos a los de la industria hollywoodiense.

El teléfono tiene un peso y tamano tan reducidos que se puede mani-
pular en situaciones en las que seria imposible con cualquier otra ca-
mara, aunque sea ligera. El hecho de poder acoplar un estabilizador
electréonico de 150 € a un tripode de 39 € para hacer un falseamiento
de cdmara en grua, el usar una éptica macro de 2 € o la resistencia al
agua del teléfono hacen de éste un dispositivo que abre un nuevo
mundo lleno de posibilidades creativas.

Figura 14. Rodaje del seguimiento de una motocicleta. (Membrive,
2018)



Cinco ideas clave

Al plantear desde cero un rodaje con smartphone, se piensa de
forma mas ambiciosa y libre, ya que con un presupuesto mas
bajo se pueden conseguir movimientos y planos que no seria
viable plantear con una camara mas pesada y cara. Accesorios,
espacio, equipo técnico... todo cambia.

Un smartphone puede proporcionar ajustes de cdmara altamente
modificables, llegdndose a igualar con las cdmaras profesionales
en cuanto a ajustes manuales

El nivel de complicidad smartphone-cineasta puede llegar a ser
muy elevado: el smartphone llega a ser una extension del cuerpo
que sirve para apuntar ideas sobre un proyecto que se ocurran
a media noche y luego llevarlas a cabo con la misma herra-
mienta. Ademas, se pueden compartir rapidamente estas ideas
con otras personas al instante, gracias a su conectividad.

Es una cdmara que se lleva siempre encima aun cuando no hay
intencionalidad de capturar nada. Esto puede llevar a ocasiones
en las que se capture un instante jamas previsto y que éste sea
el comienzo de un nuevo proyecto creativo.

El smartphone es una camara capaz de capturar con una inme-
diatez y libertad sin precedentes. Este hecho, sumado a que cada
vez mas contenido audiovisual se consume desde el mismo dis-
positivo, hacen que el smartphone sea una cdmara que engloba
el proceso de pre-produccién, produccion y post-produccion en
un mismo dispositivo, abriendo nuevas e infinitas posibilidades
técnicas, conceptuales y creativas.
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Cinco recursos relacionados
disponibles en internet

Teaser EHDLCM:
https://youtu.be/-LUNCDXEH0O

2 Comparativa Filmic Pro vs. Camara nativa (iOS):
https://youtu.be/WhglpwXK_no

Intelligent Details: Behind the scenes:
3 https://goo.gl/mPXFjg

iPad Pro — A new way to go behind the scenes — Apple:
4 https://goo.gl/ucnVtW

Steven Soderbergh on using an iPhone to shoot Unsane & the Fu-
5 ture of Movie Making:
https://goo.gl/kwgN77
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Este capitulo cumple un doble objetivo. Por un lado, explora la literatura
reciente sobre el uso de smartphones y tablets en el entorno universitario
espafol e internacional para detectar tendencias y buenas practicas. Por
el otro, introduce la percepcion de gestores y autoridades universitarias
espafolas con el fin de hallar ventanas de oportunidad que permitan la
integracion de dispositivos moviles de forma pertinente e innovadora.

Los resultados presentados son parte del Proyecto de Investigacion,
Desarrollo e innovacion “Competencias mediaticas de la ciudadania en
medios digitales emergentes en entornos universitarios” (EDU2015-64015-
C3-2-R), financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad.

1. Introduccion

Desde el 2018, las escuelas francesas cuentan con una norma especifica
que prohibe el uso de dispositivos moviles a los menores de 15 afos.
Ya en 2014 sucedia lo mismo en la comunidad espanola de Castilla-La
Mancha. Similares acciones han empezado a adoptarse o discutirse a
lo largo del mundo. Preocupan las “disfunciones” que causan los dis-
positivos moéviles en el aula. Para el ministro de educacion francés, Jean-
Michel Blanquer, se trata de "una ley para el siglo XXI" que mejorara la
disciplina de los estudiantes y tranquilizard a los padres, consternados
porque la vida de sus hijos discurre frente a una pantalla y por el au-
mento de los casos de ciberacoso.

Para el funcionario, "estar abierto a las tecnologias del futuro no im-
plica que tengamos que aceptar todos sus usos" (El Mundo, 2018).

Cabe preguntarnos, entonces, iqué usos de los dispositivos moviles re-
sulta conveniente aceptar en el ambito educativo? y ipodemos aplicar
el mismo razonamiento de las escuelas en las universidades? Para res-
ponder a estas preguntas, en primer lugar realizamos una revisién cri-
tica de la literatura internacional sobre el uso de dispositivos moéviles
para el aprendizaje y, en segundo lugar, exploramos la propia perspec-
tiva de uno de sus protagonistas: los responsables de innovacion de las
universidades espanolas.

Nuestro objetivo no es Unicamente detectar buenas y malas practicas
en el contexto universitario, sino entender también el contexto en que



éstas tienen lugar a través de las opiniones de diversos responsables
de innovacion de las universidades.

Por un lado, el riesgo de distracciones causadas por dispositivos movi-
les cuando no son parte de un ejercicio controlado por el docente, no
parece muy distinto en edades mayores a las de los escolares. James
Breiner (2018) pidid a sus alumnos de Economia de los Medios en la
Universidad de Navarra que registraran cuantas notificaciones recibian
durante 45 minutos de su clase. En promedio fue de 15 alertas, es decir,
una cada tres minutos. Provenian, sobre todo, de Whatsapp, Instagram,
Twitter y Facebook. Entre otras explicaciones sobre el impacto de estas
constantes interrupciones, los estudiantes arguyeron que temian que-
dar al margen de lo que pasaba “en otro lugar”, lo que confirma esa
patologia de la cultura digital contemporanea bautizada como FOMO,
delinglés “Fear Of Missing Out”.

También dijeron los estudiantes que era una cuestion de estatus social:
a mayor cantidad de interacciones, mayor importancia pareces tener
para los otros. Breiner, sin embargo, no es fatalista. Cree que los uni-
versitarios, a pesar de la sobrecarga de estimulos digitales, tienen el
suficiente criterio para filtrar y priorizar su atencién hacia lo que real-
mente importa.

ARos atrds, Clay Shirky (2014), investigador de las redes sociales, ex-
plicd en un articulo su preocupacion por el agotamiento creado por el
multitasking causado por los ordenadores portatiles en sus clases de la
Universidad de Nueva York, al punto que tomé la incomoda decisidon
de prohibirlos. Estudios como los de Sana, Weston y Cepeda (2013), si
bien consideran la prohibicién como una medida extrema, proponen
discutir sobre el tema con los estudiantes. Asi, el profesor puede ad-
vertirles de los efectos negativos de un mal uso de estas tecnologias
(como obtener calificaciones menores, seguin experimentos presenta-
dos por los investigadores). Asimismo, cuestionaron el sentido de usar
estos dispositivos solo para tomar apuntes.

En la Universidad de Lima, por ejemplo, en el ano 2015, discutimos
con los alumnos sobre el uso de dispositivos en clase y muchos lo de-
fendieron con argumentos logicos, como que consultar en linea les
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permitia enriquecer lo que aprendian en una clase magistral. Cuando
tuvieron oportunidad de hacerlo, sin embargo, ninguno pudo cues-
tionar una serie de autores y datos falsos que el profesor propuso en
una clase especialmente disenada con el propdsito de contrarrestar
ese argumento.

Otros docentes como José Luis Orihuela (2018) llaman a no “demonizar
una tecnologia que se ha convertido en parte de su cultura. La adop-
cién masiva de dispositivos moviles y redes sociales hace de la hiper-
conectividad una condicion ‘ambiental’ sobre (y no contra) la que hay
qgue educar”. Elinvestigador espanol considera que los docentes juegan
un rol sustantivo en este proceso. A lo mejor, dice, las distracciones no
son tanto por las pantallas luminosas o sonidos de las alertas cuanto
por los contenidos y métodos desfasados de los propios docentes que
no estimulan a los alumnos de forma adecuada. En esta linea, Sung,
Changy Liu (2016) sostienen que la integracion de dispositivos moéviles
cuenta con la potencia suficiente para acelerar la innovacion metodo-
l6gica y didactica, particularmente en el desarrollo de capacidades de
comunicacion, resolucidon de problemas y creatividad, entre otras.

Ademas, es clara la presion exdgena proveniente del mundo laboral y
empresarial, que:

Exige un nuevo tipo de trabajadores, altamente flexibles vy
competentes en un mundo cambiante, altamente hiperconectado
con habilidades de trabajo colaborativas, multiplataforma y ubicuas.
Este hecho conduce a las universidades a generar nuevas estructuras
y formatos tecnoeducativos que son mas flexibles y se adaptan a las
situaciones sociales y profesionales actuales. (Vazquez Cano vy
Sevillano-Garcia, 2018: 114).

En esta linea, Boiarski y Avancini (2018) analizaron el movimiento BYOD
(Bring your own device), una tendencia llegada a las aulas precisamente
desde el mundo empresarial. BYOD nacié el 2007 con el lanzamiento
de los teléfonos inteligentes y promueve que los trabajadores, a través
de sus propios dispositivos, puedan estar conectados a toda hora, fle-
xibilizar sus horarios de trabajo, asi como ampliar y acceder a la infor-
macion en cualquier momento. Asi, las empresas se benefician de una
mayor productividad y se ahorran los costos del equipamiento. Dentro
de las limitaciones de este movimiento se cuentan tanto los riesgos en



seguridad corporativa como la pérdida de privacidad de los trabajado-
res (y el debilitamiento de derechos laborales, anadimos nosotros).

Un estudio desarrollado en la Universidad Tecnoldgica Federal de Pa-
rand, en Brasil, hallé beneficios en el uso de los propios teléfonos mé-
viles de los estudiantes, como compartir y buscar informacién, mientras
que las dificultades se relacionaron con elementos técnicos (como el
mal funcionamiento de los aparatos o problemas de conectividad) y la
falta de destrezas técnicas. El estudio concluyo en la necesidad de que
los centros educativos discutan la adopcion del modelo BYOD a partir
del conocimiento de sus limitaciones y oportunidades y en caso de ser
aplicado esté acompafiado de politicas pertinentes (Boiarski y Avancini,
2018).

2. {Qué dice la literatura sobre los dispositivos méviles
en la universidad?

La literatura consultada se interesa, en primer lugar, por saber en qué
medida los dispositivos moviles enriquecen los aprendizajes. Un punto
a favor es la libertad que brindan para superar las barreras fisicas y tem-
porales bajo el paradigma del m-learning o aprendizaje movil, que cons-
tituye un campo de investigacion que crece desde inicios del milenio.
El aprendizaje movil es una metodologia basada en experiencias edu-
cativas mediadas por dispositivos moviles. Tal como ocurrid con el e-
learning, los estudios que en una primera etapa priorizaron las
comparaciones con modelos mas tradicionales en materia de efectivi-
dad hanido dando paso progresivamente a la validacion de estrategias
de uso y modelos de ensefanza-aprendizaje.

Sin embargo, como critican Pedro, de Oliveira Barbosa y das Neves San-
tos (2018), la literatura del m-learning se centra mayoritariamente en
los entornos de aprendizaje informal, en lugar de concebirlo como una
oportunidad para relacionar el aula con el mundo fuera de ella. Asi-
mismo, segun estos autores, gran parte de los trabajos se enfocan ex-
clusivamente en las percepciones de los alumnos sobre el m-learning
en términos de motivacion y actitudes frente a estos cambios, lo que
nos dice poco sobre su impacto en las nuevas estrategias didacticas y
en los resultados de aprendizaje.
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Asimismo, la literatura también se interesa en la experiencia de apren-
dizaje, que ha sido trabajada a través de diversos modelos. Uno de ellos
es el Modelo de Aceptacién de la Tecnologia (TAM), basado en el mo-
delo de la Teoria de la Accidon Razonada (TRA). El modelo TAM busca
comprender los factores que explican cémo la tecnologia es aceptada
por los usuarios. Al respecto se ha estudiado el comportamiento del
usuario, los factores que conducen a la adopcién del movil, las dife-
rencias de género, la movilidad de los adultos y el aprendizaje de la
movilidad en la educacion superior. Otro modelo tedrico utilizado es
el de la Teoria Unificada de Aceptacién y Uso de la Tecnologia (UTAUT)
gue, como su nombre indica, agrupa las teorias anteriores. En esta te-
oria las expectativas de rendimiento, de esfuerzo y la influencia social
determinan la intencion de comportamiento, mientras que la facilidad
de uso determina el comportamiento del uso de la tecnologia (Pra-
mana, 2018).

En un estudio realizado en universidades urbanas de Indonesia se uti-
lizaron los modelos TAM y UTAUT. El objetivo fue conocer cuales son
los factores que influyen en las intenciones de los estudiantes univer-
sitarios para adoptar el aprendizaje movil. Los resultados muestran que
el disfrute y la utilidad percibidos son los dos factores que mas influyen
en la adopcion del aprendizaje mévil (Pramana, 2018).

Otro estudio, en Ghana, buscd investigar la viabilidad de integrar los
modelos de TAM y TRA para predecir y explicar el uso del aprendizaje
movil en el contexto universitario. Los resultados mostraron que para
incorporar el aprendizaje con dispositivos moéviles en las aulas se deben
tomar en cuenta variables enddgenas y exégenas, tales como la actitud
de uso de m-learning, la subjetividad, la percepcion de la vida util y de
uso posible de los aparatos. De hecho, se constatd que “la facilidad de
uso percibida influyo fuertemente en la utilidad percibida. Esto implica
que los estudiantes no estarian dispuestos a usar una tecnologia, sin
importar cuan util sea el sistema, si perciben que es dificil de usar”
(Buabeng-Andoh, 2018: 10).

En cuanto a las aplicaciones moviles, la realidad aumentada ha sido
otro camino para producir nuevas experiencias de aprendizaje. En este
ambito se busca dar capacitacién practica a los estudiantes para pre-



pararlos para trabajar en condiciones que luego afrontaran en la vida
laboral. Un estudio realizado en el ICT College de Belgrado, Serbia, ex-
plord el uso de realidad aumentada en un dispositivo moévil con estu-
diantes de Ingenieria: mientras que unos utilizaron la aplicacion, otros
hicieron la misma clase de manera tradicional para compararlos. Se
comprobaron los beneficios de la realidad aumentada en tres aspectos:
un aprendizaje mas eficiente, reduciendo los errores; un desempeno
mas rapido de las tareas, con especial énfasis en actividades mas com-
plejas; y un aumento en la atencidn y la sensacion de seguridad en los
estudiantes (Radosavljevic, Radosavljevic y Grgurovic, 2018).

Por otro lado, el aprendizaje de inglés como lengua extranjera (EFL) es
un area donde el m-learning tiene una importante presencia en los pa-
ises en desarrollo. Al usar la tecnologia movil para estos fines se utiliza
el acrénimo MALL (Mobile Assisted Language Learning). Una investiga-
cion desarrollada en Teheran y Alborz, en Iran, quiso conocer cuales
son las actitudes y las percepciones de los estudiantes iranies ante el
aprendizaje movil.

Los beneficios percibidos fueron la facilitacion del aprendizaje, el acce-
so ubicuo a Internet, la posibilidad de uso del multimedia, el apoyo al
aprendizaje continuo y la comodidad, entre otros. Sin embargo, no
hubo consenso sobre el acceso al software y el bajo costo de los dispo-
sitivos. Ademas se comprobd que los estudiantes frecuentemente uti-
lizan los teléfonos para fines no académicos y raramente para el
aprendizaje del idioma (Dashtestani, 2016).

En relaciéon con las aplicaciones anteriores, Pimmer, Mateescu y Groh-
biel (2016) plantean una division partiendo de cuatro aproximaciones
tedricas: (a) la instruccionista, que da importancia al disefo instruccio-
naly pone su foco en el docente; (b) la del aprendizaje situado, que se
interesa en la respuesta del estudiante en un determinado contexto a
partir de condiciones reales y cotidianas; (c) la construccionista, que
concibe el conocimiento como una construccion cooperativa que re-
sulta significativa al estudiante; y (d) la hibrida, que incorpora en dis-
tintas fases los principios de las teorias anteriores.
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Categoria

Descripcion

Resultados

Instruccionista

Transmisién de contenidos de clase
(ej. estudiantes escuchan un
podcast)

Bien recibida, pero poco usada
por estudiantes. Evidencia
limitada.

Contenidos multimodales
suplementarios (ej. mensajes de
texto con conceptos trabajados)

Bien considerada por
estudiantes. Mayor retencién de
conocimientos en comparacion.
Efectos explicados sobre la base
de mayor practica y mecanismo
de refuerzo.

Evaluacion formativa (ej. examen
en aplicativos moviles durante la
clase o luego de ella)

Mejoran la participacion y el
compromiso de los estudiantes
en el aula; fuera de ella, los
resultados son ambiguos.

Aprendizaje Acciodn situada y andamiaje Ayuda a los estudiantes, pero no
situado contextual (e]. informacion son claras sus ventajas frente al
especifica de contexto brindada a uso de recursos impresos
los estudiantes) tradicionales.
Construccionista Disefio de representaciones Muy valorado por estudiantes,
visuales y lingUisticas (ej. tomar pero con resultados
fotografias con teléfonos moviles) inconsistentes. Ayuda a capturar
ideas fugaces, pero es ambiguo
su aporte para el aprendizaje
reflexivo.
Hibrido Registro de experiencias de Ayuda a conciliar el aprendizaje

aprendizaje fuera del aula para
luego discutirlas con docentes y
compafieros (en entornos virtuales
o reales).

dentro y fuera del aula.
Promueve el compromiso y la
personalizacion del aprendizaje.

Tabla 1. Sintesis del uso de dispositivos moviles segun disefios de aprendizaje y sus resultados.
Fuente: Pimmer, Mateescu y Gréhbiel (2016)

A partir del analisis de casos, los autores concluyen que aun es pronto
para determinar el impacto de las nuevas experiencias utilizando tec-
nologias moéviles en la medida en que gran parte del sistema universi-
tario no ha variado sus estrategias ni dinamicas convencionales,
sustentadas en un modelo instruccionista y transmisivo. Es cada vez
mas claro que estos dispositivos permiten tender puentes entre los es-
pacios informales y formales, pero muchas de las experiencias suelen
ser aun aisladas y espontaneas, sin una adecuada planificacion ni sos-
tenibles en el tiempo. Esto apunta nuevamente a dos problemas: el es-
caso desarrollo de competencias mediaticas de los docentes y las
débiles apuestas institucionales desde las propias universidades que,



por un lado, invierten mas en tecnologia mévil, y por el otro, parecen
descolocadas ante la forma de aplicarla.

2.1. Otras aportaciones de investigaciones en universidades
espanolas

En estudios previos hemos senalado que en la literatura de dmbito es-
panol predominan las investigaciones de caracter cuantitativo y con un
enfoque instruccionista. En Espana los datos indican que son mayori-
tarias las investigaciones que toman como muestra a estudiantes de
las titulaciones de Ingenieria, mientras que las menos estudiadas son
las de Artes y Humanidades (Mateus, Aran-Ramspott y Masanet, 2017).
Estos indicadores merecen ser analizados desde una perspectiva cuali-
tativa, incorporando la percepcién de gestores y autoridades universi-
tarias, tal y como haremos en el siguiente apartado.

Vazquez Cano y Sevillano-Garcia (2018) analizaron los espacios y luga-
res donde los estudiantes espanoles y latinoamericanos utilizan dispo-
sitivos moviles con fines educativos. Hallaron, en primer término, que
las tecnologias que predominan son los teléfonos inteligentes y las ta-
bletas. Los primeros son usados principalmente en el campus universi-
tario (aulas, bibliotecas, cafeterias y pasillos) para comunicarse
(interactuar y compartir informacion y contenidos), mientras que las
tabletas, cuyo uso mas extendido es también dentro de los campus, se
utilizan sobre todo para informar y crear y editar nuevos contenidos.
Asimismo, descubrieron algunas diferencias significativas respecto a
los lugares donde se utilizan estas tecnologias con fines educativos.
En el caso de Espafia, el uso de los teléfonos inteligentes es mas fre-
cuente en las aulas y los ordenadores portatiles fuera de los campus;
mientras que en los paises latinoamericanos se da el uso inverso.
Segun los autores:

Comprender el patréon de conexion en relacién con el espacio y el
lugar donde los estudiantes conectan sus dispositivos digitales
moviles con fines educativos es Util para desarrollar actividades
sensibles al contexto que enriquecen la experiencia de aprendizaje
y establecen el contexto de los contenidos tedricos con recursos
como la realidad aumentada o crowdsourcing en la web. (Vazquez
Cano y Sevillano-Garcia, 2018: 122).
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Otra linea de trabajo en los estudios espanoles ha sido la gamificacion,
donde a través de técnicas propias de los juegos se busca motivar a los
estudiantes para lograr un aprendizaje significativo. En un estudio rea-
lizado con futuros docentes de primaria, formados en la Universidad
Camilo José Cela, se buscod “crear ese contexto adictivo que producen
los juegos para que el alumnado aprenda de una manera mucho mas
creativa y sea capaz de sintetizar mejor su aprendizaje” (Carrién, 2018:
2). La investigacion midié el grado de satisfaccion de los alumnos con
técnicas de aprendizaje ludico, es decir, ver la eficiencia de esta meto-
dologia. La secuencia de trabajo incluyd el uso de las herramientas Ka-
hoot y Cerebriti, la elaboracidon de un miniquest, la lectura de un e-book
multimedia y la creacion de una “caza del tesoro”. Los resultados mos-
traron que las técnicas empleadas mejoraron la adquisicion de compe-
tencias asi como el interés y motivacion de los estudiantes (Carrion,
2018).

Finalmente, también se ha explorado el aprendizaje de idiomas para
gente mayor que asiste a la universidad utilizando el m-learning tam-
bién. Una investigacion en Salamanca midio la eficiencia de aplicacio-
nes para crear un Ambiente de Inteligencia (Aml) que facilite el
aprendizaje de la lengua francesa. El estudio incluyd la creacion de nue-
vas interacciones técnicas para personas de la tercera edad con una
nueva interfaz y los resultados fueron positivos. En cuanto a la expe-
riencia, resultd innovadora e interesante para los participantes, aunque
las personas mayores prefieren no usar el movil en las clases (De la
Prieta et al., 2012).

3. Percepciones de los coordinadores de innovacién:
entre el consenso por la calidad y las dificultades de
un cambio integral de modelo

Si bien en la primera parte del capitulo se ha explorado la literatura re-

ciente sobre el uso de smartphones y tablets en el entorno universitario

espanol e internacional para detectar tendencias y buenas practicas,
corresponde ahora abordar el segundo objetivo formulado: las percep-
ciones de las autoridades y coordinadores de innovacion de las univer-
sidades espanoles en relacion al uso de dispositivos méviles en la
universidad. La voluntad de explorar estas percepciones resulta no sélo
una tarea complementaria a la mencionada revisién de la literatura



cientifica, sino que es imprescindible para obtener una panoramica de
proximidad al dia a dia académico, en el contexto en que se lleva a
cabo, o no, el aprendizaje a través de dispositivos moviles.

Con este objetivo presentamos resultados del [+D+i “Competencias me-
diaticas de la ciudadania en medios digitales emergentes en entornos
universitarios” en el que hemos participado los autores de este capi-
tulo. En primer lugar, explicamos los hallazgos de un cuestionario con
preguntas abiertas a autoridades y gestores (en muchos casos, los res-
ponsables de innovacidn) de universidades espafiolas, publicas y pri-
vadas. En segundo lugar, los resultados de un focus group con nueve
responsables universitarios de innovacion de Cataluna. Ambos instru-
mentos se organizan en cuatro dimensiones:

Innovacion docente

Dispositivos moviles: oportunidades
Perspectiva institucional

Perfil innovador de los docentes

PwnNn R

Estas cuatro dimensiones atienden a los diferentes objetivos del pro-
yecto [+D+i en el que se inscribe la investigacién (Figueras-Maz, Ferrés
y Mateus, 2018). En primer lugar, se considera necesaria una “redefini-
cion” o “puesta en comun” de qué se entiende por innovacién docente
en el contexto universitario. En los ultimos afios se ha hablado mucho
de innovacion docente pero son pocas las definiciones que nos ayudan
a entender qué es, y, mas en concreto, la innovacion a través de los dis-
positivos moviles. Como sefalan Scolari, Di Bonito y Masanet (2014) en
la universidad:

se habla mucho de innovacién y emprendimiento. Estos discursos se
han generalizado a tal punto que, hoy, muchos universitarios, a
diferentes niveles de gestion, hablan de la creacion de start ups y de
relaciones con el mundo de los emprendedores. Hablar de esto es
cool y genera una sensacion de sintonia con la sociedad. Aun asi, en
la mayoria de los casos, se trata de discursos vacios, repetidos hasta
el agotamiento y que, en realidad, aportan pocas transformaciones
reales a la institucion. (p.2)

Partiendo de esta idea, se considera necesario explorar qué entienden
por innovacién docente aquellos responsables universitarios que tienen
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el encargo de gestionarla en sus centros. En segundo lugar, teniendo
en cuenta que uno de los puntos clave de este estudio es el uso de los
dispositivos méviles en el entorno educativo, se explora cémo se esta
llevando a cabo esta accion en las universidades espafolas con el ob-
jetivo de entender cuales son las oportunidades y obstaculos que plan-
tean. En tercer lugar, se indaga sobre la perspectiva institucional en
este sentido.

Como hemos podido observar a través de la revisiéon de literatura, la
mayor parte de acciones e iniciativas relacionadas con la introduccion
de los dispositivos moviles en el contexto educativo universitario viene
impulsada por iniciativas individuales.

Son los profesores mismos los que deciden aplicar estas metodologias
a través del uso de dispositivos moviles y, en algunos casos, incluso tes-
tear su efectividad. La pregunta ahora seria, icual es la posicion insti-
tucional frente a esta nueva realidad? De hecho, (hay una posicion
institucional en este ambito? Por Ultimo, se intenta construir un perfil
alrededor del profesorado que busca atender a estas nuevas realidades
y contextos e introducirlos en el aula, que intenta unir la realidad de
los estudiantes con el proceso de ensefanza-aprendizaje en la univer-
sidad. Se explora como es este proceso, asi como aquello que lo define
y caracteriza.

4. El procedimiento metodolégico

El cuestionario se disefd con 10 preguntas abiertas y se administrd por
correo electronico o telefénicamente a los y las responsables universi-
tarios de innovacion de todas las universidades espafnolas, tanto publi-
cas como privadas. En algunos casos, la figura del responsable de
innovacién docente se identifica con un vicerrectorado; en otras, con
un coordinador/a delegado/a o con el/la director/a de unidad de inno-
vacion propiamente. Las preguntas se definieron a partir de una revi-
sion de literatura previa (Mateus, Aran-Ramspott y Masanet, 2017) y
fueron validadas por trece expertos en educacion mediatica de univer-
sidades espafolas convocados para este fin. Elinstrumento final se or-
ganizd en doce items que se integran en las cuatro dimensiones
mencionadas (tabla 2).



Dimension Preguntas del cuestionario

Innovacién e ;Puede definir qué entiende por innovacion docente en el ambito
Docente universitario?
e (Qué entiende por innovacion docente con el uso de dispositivos
moviles?
Dispositivos e Cuando hablamos de dispositivos moviles en el aula, jcuéles cree que
moviles: son los mas Utiles o eficaces?
oportunidades e Ve potencialidades o ventajas en el aprendizaje a través de dispositivos

moviles (tabletas y teléfonos)?
e ;Cémo seria para usted una aplicacion paradigmatica de las tecnologias
moviles en el dmbito de la docencia universitaria?

Perspectiva e ;Ensu universidad existe alguna posicion institucional sobre el uso de
institucional dispositivos moviles (convocatoria, formacién, plan director...)?
e ;Se realizan evaluaciones o estudios de diagndstico sobre los procesos
de innovacion en su universidad? ;Podria facilitarnos las referencias a
esas evaluaciones?

Perfil innovador *  (Qué percepcion global tiene sobre la “actitud innovadora” de los
de los docentes profesores en su universidad? ;Cudles son sus motivaciones,
resistencias, valoraciones?
e ;Cudles son, en lo personal y en lo institucional, las principales razones
que dificultan la innovacién docente en su universidad? Tiene datos?
e (Cudles el perfil del profesorado innovador (edad, experiencia, género,
formacién, estudios que imparte)?

Tabla 2. Dimensiones de analisis y preguntas seleccionadas del cuestionario. Fuente: Figueras-
Maz, Ferrés y Mateus (2018).

De las 75 universidades invitadas a formar parte del estudio, se obtu-
vieron 38 respuestas de universidades publicas y privadas pertenecien-
tes a 12 comunidades auténomas —mas dos universidades a distancia—.
El periodo de aplicacion de estos cuestionarios fue del 11 de enero de
2017 al 11 de enero de 2018.

El focus group se realizd con nueve responsables universitarios de in-
novacion el 3 de mayo de 2018. Participaron 3 responsables de la Uni-
versidad Ramon Llull, URL (1 de la Facultad de Comunicacion vy
Relaciones Internacionales Blanquerna, FCRIB; 2 de la Facultad de Pe-
dagogfia, Psicologia y Ciencias del Deporte, FPCEE); 1 de la Universidad
Rovira i Virgili, URV (en concreto, del Master y Doctorado Interuniversi-
tario en Tecnologia Educativa: e-Learning y Gestién del conocimiento
gue integra la URV y las universidades de Murcia, UM; de las Islas Bale-
ares, UIB; y de Lleida, UdL); 1 de la Universidad Politécnica de Catalunya,
UPC (Direccion de Marketing en Euncet Business School); 2 de la Uni-
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versidad Pompeu Fabra, UPF (Departamento de Comunicacion Audio-
visual, Departamento de Ingenierias de la Informacion y la Comunica-
cién); 1 del Centro de la Imagen y Tecnologia Multimedia, CITM, (Grado
en Videojuegos y Fundamentos Informaticos; Grado en Multimedia), y
1 del Tecnocampus Mataré (Grado de Videojuegos y Dibujo; Grado de
Medios Audiovisuales).

Entre ellos (5) y ellas (4) se encuentran coordinadoras de grupos de in-
vestigacion, como de ARGET: Applied Research Group in Education and
Technology y de grados de ingenieria; o directores de unidades de in-
novacién docente como del CLIK (Center for Learning Innovation and
Knowledge, UPF), Coordinadores de Innovacién Tecnoldgica (FCRIB,
URL) y responsables de Servicios de Orientacidon Pedagdgica en el uso
de las TIC, como el SOPTIC de la FPCEE Blanquerna (URL). Todos, ade-
mas, son docentes.

Como se puede observar, se realizd una aproximacion cualitativa. Las
preguntas del cuestionario se disenaron con formato abierto con el ob-
jetivo de dar libertad a los participantes. Asi mismo, en el focus group
hubo libertad para hablar de los diferentes temas que les preocupaban
—siempre en relaciéon al ambito de estudio—.

5. ¢{Como se conceptualiza la innovacién docente?

Los resultados sobre la innovacidén docente a partir del uso de disposi-
tivos moviles senalan percepciones dicotémicas: por un lado, se conci-
ben las tecnologias como herramientas, ayuda o apoyo de algunos
métodos; por el otro, se reconocen caracteristicas intrinsecas de los dis-
positivos que los ubican como recursos potencialmente innovadores,
sobre todo por sus atributos de ubicuidad y funcionalidad compleja,
entre otros la geolocalizacion, la gamificacion, y la capacidad de regis-
tro, procesamiento y analisis de datos en tiempo real (Figueras-Maz,
Ferrés y Mateus, 2018).

Mayoritariamente, se destacan los aspectos relacionados con la praxis
docente y con la mejora de la calidad. Se formula como denominador
comun el rol de los dispositivos moviles como tecnologias al servicio
de la mejora de los procesos de innovacion, pero el andlisis en detalle
sefala dos elementos significativos: el consenso en la definicién de in-



novacion como un «proceso» que tiene como finalidad mejorar princi-
palmente la «calidad» o la «excelencia» docente y, secundariamente,
la de los aprendizajes (Figueras-Maz, Ferrés y Mateus, 2018: 169); el
consenso sobre el dispositivo mévil mas aconsejable en un aula uni-
versitaria se refiere a ordenadores portatiles de Ultima generacion, ta-
bletas o teléfonos inteligentes, pero no hay unanimidad en el orden
de idoneidad ni en los objetivos pedagdgicos que se persiguen.

En relacién a la innovacién, observamos que hay un cierto consenso a
la hora de entenderla como una “necesidad” en el contexto educativo
en general y en el universitario en particular, pero no acaban de acor-
darse pautas especificas sobre qué seria lo que define exactamente esta
innovacion o cuales tendrian que ser los rasgos que la caracterizan. De
nuevo, nos encontramos con un discurso que disfruta de popularidad
pero que estad poco definido y corre el peligro de acabar siendo recu-
rrente y a su vez vacio de significado, como ya indicaban Scolari, Di Bo-
nito y Masanet (2014).

El focus group permitid un mayor detalle sobre la nocion y concrecién
de lainnovacion con dispositivos moviles en las aulas. Los participantes
son plenamente conscientes de la oportunidad que ofrecen, en térmi-
nos generales, las TIC y la digitalizacion en la formacion universitaria.
“La autogestion del aprendizaje y también la creatividad que brindan las
TIC son posibilidades muy innovadoras”. Pero a su vez reclaman una dis-
cusion sobre el sentido de dicha integracion: “Falta transferir el discurso
innovador a las acciones concretas”. Asi mismo, también puede obser-
varse que, a pesar de destacar caracteristicas concretas del uso de las
TIC que las convierten en herramientas «innovadoras», no parece haber
una linea discursiva clara que nos ayude a entender qué definiria una
accion innovadora con dispositivos moviles, qué caracteristicas deberia
tener.

Entre ellos y ellas predomina el convencimiento sobre las posibilidades
de naturaleza creativa o metodoldgica que ofrecen los dispositivos mo-
viles, que supera la asignacién de los dispositivos a una funcién instru-
mental: “Se suman el constructivismo y el construccionismo porque las
tecnologias permiten construir conocimientos a partir de la manipulacion,
esta es una ventaja de los mdviles”.
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Sin embargo, la realidad en la que se reconocen muestra que hay ini-
ciativas personales, pero no transformacion a niveles institucionales
mayores (“de departamentos o facultades”): “es un problema de cultura
institucional”. De ahi la paradoja que expresan algunos participantes
entre el uso instrumental de los dispositivos como profesores a titulo
personal y el conocimiento —como responsables de innovacion do-
cente— de proyectos que van mas alla de ese uso.

Se sefiala como rémora para el cambio un modelo universitario en el
que “persiste el paradigma cldsico de administracion de las actividades
(tiempos, contenidos, evaluaciones...)”. Las limitaciones no se atribuyen
especialmente a problemas en la dotacion tecnoldgica sino a la falta
de consenso sobre un modelo pedagdgico renovador, la escasa forma-
cion especifica del profesorado y la ausencia de un analisis exhaustivo
de resultados: “No hay continuidad; cada uno dispara hacia lados distin-
tos”; “La formacion también debe estar pensada en el profesorado”; “Hay
inversiones en TIC, pero poca evidencia sobre cdmo ha revertido en las
propias instituciones”. Algunos de estos datos coinciden con los de in-
vestigaciones previas como la de Scolari, Di Bonito y Masanet (2014).
En ella, los investigadores presentan una serie de obstaculos que difi-
cultan la puesta en marcha de dindmicas transformadoras en la univer-
sidad: necesidad de formacion para el profesorado universitario;
necesidad de reconocimiento de la tarea docente; burocratizacién y
complejidad administrativa que lleva al inmovilismo; repeticion de mo-
delos pasados ya anticuados; falta de motivacion del profesorado;
endogamia —autorreferencialidad—; hiperespecializacién y obsoles-
cencia de los titulos universitarios que nos obliga a plantearnos cual
es el valor afadido de la universidad tradicional (Scolari, Di Bonito y
Masanet, 2014: 4).

6. {Qué uso se viene dando a los dispositivos moviles en
las instituciones universitarias?
En cuanto al uso de dispositivos moviles, no se percibe mayoritaria-
mente como un cambio integral en el modelo, ni siquiera en el modelo
docente. Un amplio sector de responsables de innovacién aprecian ven-
tajas muy especificas a la introduccién de dispositivos moviles en el
aula: basicamente como canal de comunicacion con los estudiantes,
acceso instantaneo a fuentes de informacion o para la evaluacion del



alumnado. Incluso, se detectan algunas “resistencias” o cautelas, en
tanto se ven Unicamente como un “soporte a la docencia presencial”
(Figueras-Maz, Ferrés y Mateus, 2018: 171).

Desde dicha cautela, no se aprecian grandes detractores de las tecno-
logias en el aula, pero tampoco hay grandes defensores en un sentido
sustancial e integral. Como se recoge en el primer andlisis de los resul-
tados de nuestra investigacion, la percepcién dominante es que se esta
todavia en un territorio por explorar. Se menciona en solo dos casos la
necesidad de discutir a nivel universitario politicas como «Bring Your
Own Device (BYOD)», que se vienen discutiendo también a nivel escolar
(INTEF, 2016) y de profundizar en el acompanamiento metodolégico a
los docentes, cada vez mds conscientes del rol que juegan los disposi-
tivos en un ambiente educativo mediatizado (Figueras-Maz, Ferrés y
Mateus, 2018: 172).

En el focus group son menos los participantes que asignan a los dispo-
sitivos una funcidon meramente instrumental. De sus respuestas se deriva
que amplifican como valor anadido la interaccidn, sea a nivel individual
(estudiante-profesor, por ejemplo via test o autoevaluacién, o para pro-
mover la participacion de los estudiantes) como a nivel grupal, con el
trabajo colaborativo. En varias ocasiones, se hace explicita la iniciativa
de los estudiantes para crear blogs o repositorios donde organizar su
material. También se menciona la importancia de los dispositivos audio-
visuales para favorecer un espacio comun de proyeccion:

“Es importante sumar a la discusion el uso de dispositivos de
proyeccidn audiovisual (como Chromecast o Apple TV) que permiten
proyectar lo que se hace desde cualquier dispositivo con el resto de
companeros. Esto permite una participacién activa de todos los
alumnos.”

Mayoritariamente los responsables se refieren a tablets y méviles como
elementos integrados en procesos de creacion, de naturaleza artistica
y técnica, en funcidn de la asignatura (por ejemplo, en materias rela-
cionadas con el disefio grafico).

“En mis asignaturas disenamos para movil: apps y webs son
disefadas primero pensando en este tipo de plataformas méviles.”
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Asi mismo, se mencionan aplicaciones diversas que favorecen el interés
del alumnado y, de nuevo, las practicas grupales y colaborativas: “Uti-
lizo el Kahoot, que engancha mucho y también Nearpod”; “La plataforma
Piazza permite crear foros en formato wiki”. Se observa, por lo tanto, un
uso de los dispositivos que busca también captar el interés de los estu-
diantes, “motivarlos”. El objetivo final es principalmente conseguir un
aprendizaje mas significativo, pero para ello, como se reconoce en las
declaraciones de algunos participantes, es necesario primero motivar
a los estudiantes y seguramente los dispositivos moéviles sean una
buena herramienta en este sentido. Como sefalan Ferrés y Masanet
(2017: 59), “para el educador la falta de motivacién deberia ser mas
preocupante que la falta de comprension” porque es esta falta de mo-
tivacién lo que deja indiferentes a los estudiantes o crea rechazo en
ellos. Por lo tanto, para dichos autores es logico que los movimientos
de renovacién educativa contemporaneos se centren en la potenciacién
de la “motivacion” del estudiante porque buscan crear sinergias entre
cuerpo y mente, entre lo abstracto y lo perceptivo, entre la emocion y
la razon —partiendo de las aportaciones realizadas desde la neurocien-
cia en las ultimas décadas—. Esto es precisamente lo que destacan al-
gunos gestores de manera espontanea: como el uso de los dispositivos
les ayuda a motivar a sus estudiantes.

También se senala la aportacion de los dispositivos méviles como po-
sibilitadores de aprendizajes mas universales: “Los mdviles permiten ex-
pandir los formatos y cumplir con uno de los principios de aprendizaje
universal: el de la representacion. Se puede representar la informacion en
el formato que uno desee (audio, video, mapa conceptual...) y es impor-
tante que el profesor lo acepte”. En concreto se mencionan aplicaciones
como Doceri para hacer videos o preparar presentaciones. Esto conlleva
que a través del uso de dispositivos moviles los estudiantes también
aprenden a adaptar sus mensajes a los diferentes lenguajes y cddigos,
adquiriendo de esta manera, no solo competencias relacionadas con
la materia especifica de trabajo de la asignatura sino también compe-
tencias mediaticas como, por ejemplo, de produccion o de narraciéony
estética, entre otras (Ferrés y Piscitelli, 2012; Scolari, 2018). Competen-
cias mediaticas basicas para hacer frente al dia a dia en el entorno me-
diatico en el que vivimos pero también cada vez mas demandadas en
los entornos laborales.



Por ultimo, también se destacan las posibilidades de los dispositivos
moviles para el fomento de un aprendizaje mas inclusivo que atienda
a las necesidades de todos los estudiantes: “Es importante como incluir
a personas con habilidades distintas”. En este contexto, existen investi-
gaciones en las etapas de la educacién obligatoria que evidencian que
las TIC pueden jugar un papel clave en el desarrollo y relacion con el
entorno de los alumnos con necesidades educativas especiales (Pega-
lajar y Colmenero, 2013).

7. ¢ Cudl es la perspectiva institucional sobre
la innovacion docente en la universidad?

En las respuestas a los cuestionarios se percibe una demanda de poli-
ticas institucionales claras que promuevan el uso de dispositivos en el
aulay el desarrollo de metodologias aplicadas. Solo dos universidades
sefalaron que el uso de dispositivos moviles era parte del plan estraté-
gico. La posicién mayoritaria recoge que es una perspectiva individual
mas que institucional: “Hay libertad absoluta para que el profesorado
los utilice e incorpore en su aula las herramientas que estime oportunas”
(Figueras-Maz, Ferrés y Mateus, 2018: 173).

Incluso en algunos aspectos se confunden experiencias que favorecen
la gestion académica con la nocidon de experiencias docentes. Efectiva-
mente, como se ha mencionado en la primera parte del capitulo, se re-
conocen actuaciones que desarrollan normativas y protocolos para
regular el uso de las plataformas institucionales como canal de comu-
nicacion con el alumnado. Sin embargo, la percepcion general es que
se sigue la corriente de voluntad de cambio pero de rumbo incierto en
lo que se refiere a la innovacion docente. “Si hay directivas para el en-
torno virtual de la universidad, pero no hay un plan de innovacion do-
cente y menos de dispositivos moviles, hay acciones puntuales”.

La necesidad de una mayor implicacién institucional se plantea también
en los comentarios del focus group. Es una percepcién compartida pero
seflala mas directamente a la incipiente educacién (trans)medidtica en
la universidad y a la falta de consenso social sobre el rol de los dispo-
sitivos moviles. “Ahora todo estd a mano, toda la informacion, y los pro-
fesores tenemos que ser capaces de cambiar, pero también los gestores y
los politicos”. Ademas, se concreta en perspectivas institucionales di-
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versas. En relacion a los grados de Educacion, Psicologia y Pedagogia,
se considera, en general, que “en la formacidn docente se combinan las
miradas instrumental y pedagogica de las tecnologias”. En los grados en
Comunicacién, Multimedia y Marketing digital la percepcién general
es que la innovacién en dispositivos moviles estd mas integrada desde
la perspectiva institucional, pero vuelve a emerger el debate entre su
valor instrumental y su valor pedagdgico. Como sefala una participante
del focus group, “Que los alumnos sean alfabetos digitales no asegura
que sean competentes desde el punto de vista docente.” (Ferrés y Piscite-
lli, 2012; Scolari, 2018).

Por ultimo, en el caso de universidades completamente virtuales se se-
Rala que no ver al alumno supone un reto mayor: “Esto exige crear es-
trategias que «humanicen» el proceso educativo”.

En sintesis, las nuevas experiencias utilizando tecnologias moviles no
solo dependen en gran medida de la iniciativa de cada profesor, sino
qgue podriamos enfatizar que recaen en el profesorado, ya que depende
de ellos y ellas la concrecién de nuevas dindmicas pedagogicas, su apli-
cacion y evaluacion. Esto conlleva que sea dificil observar su efectividad
o impacto en las mejoras de ensefanza-aprendizaje porque se trata,
en la mayor parte de los casos, de iniciativas individuales con pocos
mecanismos de evaluacion de efectividad mas alla de la percepcién de
los estudiantes, pero no de los resultados académicos concretos. Igual-
mente, como se ha sefalado al inicio de este capitulo y en boca de Pim-
mer, Mateescu y Grohbiel (2016), el sistema universitario sigue
sustentdndose mayoritariamente en un modelo instruccionista y trans-
misivo en relacién al uso de los dispositivos méviles.

8. {Cual es el perfil innovador de los docentes en
sus universidades?

De los cuestionarios se deriva que, como ocurre en otros temas, “las
respuestas coinciden en decir que el perfil del profesorado innovador
en la introduccion de los dispositivos moviles en el aula coincide con
el del profesorado con interés y experiencia en otros proyectos de in-
novacion” (Figueras-Maz, Ferrés y Mateus, 2018: 175). Hay intervencio-
nes que se refieren esencialmente a la “actitud” favorable al cambio y
otras que senalan el “miedo” como resistencia a ese cambio. La mayoria



coincide en que los requisitos para la promocion profesional en la uni-
versidad espafola no ayudan en absoluto a los docentes.

Del focus group se desprende la funcién nuclear de los docentes para
impulsar el cambio, de acuerdo a las exigencias de la realidad social.
“Una oportunidad valiosa tiene que ver con la construccion de la identi-
dad profesional: mostrar lo que uno hace, estd aprendiendo y sabe a tra-
vés de redes sociales. Esto es innovador porque conecta la realidad del
aula con la vida fuera de ella.”

A su vez, se sefialan las dificultades de los docentes: “Han pasado 10
anos recién desde la masificacion del smartphone: es normal que aun no
exista una interiorizacion ni competencias plenamente desarrolladas,
creo que necesitan mds tiempo.” Y también las limitaciones o resistencias
al cambio: “Hay experiencias muy buenas, pero sequimos siendo tradi-
cionales en los productos; por ejemplo, solo usamos PDF como eje de los
recursos habiendo una cantidad mayor [de posibilidades]”.

En general, como colectivo, se subraya, mas alla de la aportacién de los
nuevos dispositivos, el rol del profesorado: “Los profesores tenemos
menos dominio tecnoldgico pero mds criterio pedagdgico para plantear
estrategias y proyectos diddcticos, pero hay que naturalizar el uso de las
TIC, no plantearlas como algo extraordinario”. Estas declaraciones coin-
ciden con las de Buckingham (2018) en relacién a la educacion media-
tica. Dicho autor sefala la necesidad de acercar el entorno informal de
aprendizaje al entorno formal.

Estan surgiendo nuevas oportunidades para el aprendizaje en los en-
tornos online y los adolescentes y jovenes adquieren diferentes com-
petencias transmedia (Scolari, 2018), pero esto no significa que vayan
a desarrollar una competencia mediatica total por si solos, segura-
mente necesitaran de una guia educativa (Buckingham, 2018). Y esta
guia seguramente serd el profesor o profesora que no necesita tener
un dominio instrumental muy amplio de la tecnologia para poder in-
troducirla en el aula. El profesorado tiene otros dominios, como el pe-
dagogico, y ha de ser capaz de acercar el mundo informal y el formal,
de acercar el uso de los dispositivos que hacen los jévenes al contexto
educativo universitario.
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Finalmente, la mencionada funcion nuclear del profesorado, a menudo
desde una cierta soledad, reclama una mayor implicacion por parte de
los estudiantes: “El uso de dispositivos también demanda una accion del
estudiante y el docente cambia su rol como dinamizador.” Paradodjica-
mente, se menciona cdmo a menudo son los propios estudiantes quie-
nes reclaman una educacion a la “antigua”: “Muchos alumnos valoran
mal que uno innove porque les complica la vida, a veces he escuchado la
expresion ‘te pagan para dar clases’” “A pesar de esforzarnos en utilizar
muchas de estas tecnologias muchas veces los alumnos prefieren la piza-

rra hormal”.

Estas observaciones van en la linea de investigaciones sobre la percep-
cion de alumnos de estudios de magisterio: cabe destacar que los es-
tudiantes valoran como una cierta dificultad, para su aprendizaje, el
uso frecuente, quizd excesivo a su parecer, de la tecnologia, pudiendo
deberse a la asociacion general, poco realista, que se realiza entre el
uso de la tecnologia digital en actividades de ocio en la vida diaria, y
su uso en actividades de aprendizaje. A nuestro juicio, y por el estudio
realizado, se pone de manifiesto la falta de competencias digitales y su
empleo para este objetivo por parte de los llamados, equivocadamente,
“nativos digitales” (Martin y Tourdn, 2017: 208-209)

También podria ser que la no regulacion o impulso institucional del
uso de dispositivos méviles en el contexto universitario junto con la
falta de formacién del profesorado conlleve, en algunos casos, un uso
abusivo y poco focalizado de los dispositivos moviles en el aula que
promueva que los estudiantes no aprecien o entiendan su uso. La in-
troduccion de los dispositivos moéviles ha de servir, principalmente, para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes a través de la mo-
tivacion, su uso per se sin un objetivo claro no esta justificado y puede
promover la mirada desconfiada del estudiante. Es decir, no se trata de
usar los smartphones en el aula Unicamente porque forman parte de
las rutinas diarias de los jovenes; se debe disefar un proyecto educa-
tivo, asignar unos objetivos a su uso (competencias a adquirir, conteni-
dos a trabajar) y disefiar unos métodos de evaluacion que nos indiquen
si mejoran el proceso o no. No se trata de introducir la tecnologia al
aula sin mas, se trata de darle un uso coherente y practico.



9. A modo de conclusion

Como hemos visto en la revisidon de la literatura, estamos en la cresta
de una ola digital que aun no deja de crecer. En ese contexto, la inves-
tigacion dista de ser concluyente, aunque ofrece pistas valiosas. Algunos
trabajos apuntan, por un lado, a explorar y describir de qué forma los
dispositivos moviles enriquecen los aprendizajes, centrandose en atri-
butos como la movilidad, la inmediatez y el acceso ubicuo. Por otro lado,
prestan atencion a la experiencia de aprendizaje, priorizando nuevas
posibilidades como la deteccién de movimiento o las realidades virtual
o0 aumentada que estas tecnologias méviles ofrecen. En menor medida
se estudian las caracteristicas de uso de los dispositivos moviles, lo que
resulta importante para comprender patrones y mejorar las estrategias
didacticas e infraestructuras tecnoldgicas de las universidades.

El aprendizaje movil y el uso de dispositivos en la educacion superior,
tanto a nivel nacional como internacional, se estd consolidando como
un campo de estudio de interés para la formulacion de politicas insti-
tucionales, asi como para el diseno de experiencias educativas que
superen los métodos tradicionales. Algunas lineas concretas de aplica-
cién aqui revisadas nos remiten al campo de la simulacién a través de
la realidad aumentada, la gamificacion y el aprendizajes de idiomas.
Asimismo, desde el plano institucional, se estd abordando el debate
sobre la prohibicién de dispositivos o sus normas de uso y se vienen
atendiendo modelos como BYOD para el desarrollo de actividades di-
dacticas. En esa misma linea, se debe prestar atencion a situaciones ne-
gativas como el ciberacoso®®. Algunas instituciones, al respecto, han
empezado a desarrollar protocolos que establecen el tipo de comuni-
cacion que debe darse entre docentes y estudiantes utilizando las pla-
taformas institucionales previstas (aulas virtuales, correos corporativos,
etc.). Este es apenas un primer paso.

En cuanto a la percepcién de los responsables de innovacion sobre la
introduccion de los dispositivos méviles en el contexto universitario,
se observa unanimidad en la necesidad de ir mas alla de los modelos

16 Sobre todo porque el 57,2% de universitarios espafioles se han sentido victimas del mismo y
el 47,6% de ellos afirma haber acosado a sus parejas (Villanueva, 2017). Otro estudio de
ciberbullying realizado en la Universidad de Oviedo, demostrd que un 30% de ellos ha sido
testigo de situaciones de acoso en el entorno universitario, mientras que el 20% se reconoce
como victima (Dobarro, Tuero, Bernardo, Herrero y Alvarez-Garcia, 2018).
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tradicionales e introducir metodologias que tengan en cuenta estos
dispositivos. No obstante, las barreras que obstaculizan su introduccion
no son pocas.

En primer lugar, se suele tratar de iniciativas individuales y no institu-
cionales, hecho que dificulta no solo la puesta en marcha de dichas ini-
ciativas —de la mano de aquellos profesores mas motivados— sino
también su reconocimiento y difusion, ya que en la mayor parte de las
ocasiones no trascienden del aula. Esto también conlleva que algunas
de estas acciones sean espontaneas y poco reguladas y, por lo tanto, no
tengan una evaluacion clara de los resultados que nos ayude a medir
su valor. En suma, hay muchas experiencias puntuales e individuales
pero pocas con elementos empiricos suficientes que permitan medir el
impacto en el proceso de aprendizaje. Sin este tipo de estudios e inicia-
tivas mas sistematizadas dificilmente podemos hablar de mejoras que
superen las percepciones de los propios profesores y de los estudiantes
(por ejemplo: Carranza, Islas y Marciel, 2018; Ramirez y Barragan, 2018).
La falta de un disefo formativo adecuado puede distorsionar el sentido,
lo que es facilmente advertido por los estudiantes.

En segundo lugar, a estas dificultades se unen muchas otras como, por
ejemplo, un bajo reconocimiento a los docentes que realizan dichas
iniciativas, una falta de formacion para el profesor universitario en
temas mas tecnologicos, reticencia al cambio por parte de algunos sec-
tores universitarios, etc. Barreras que complican la renovacion pedago-
gica de la universidad espanola, una universidad que a pesar de haber
‘vivido” el proceso Bolonia ha sufrido pocos cambios en cuanto a su
modelo y practica docente.

Para acabar, como afirma Boyd (2014), hay una creciente divergencia
entre las instituciones educativas y la vida real de los adolescentes y a
pesar de los esfuerzos que realizan las primeras, parece que esta brecha
cada dia crece mas. Esta divergencia se mantiene en el contexto uni-
versitario. Los jovenes conviven con los medios de comunicacion, estan
en las redes sociales, crean productos mediaticos, juegan a videojuegos,
etc. Acercar la universidad a ellos significaria adoptar en el proceso de
ensenanza-aprendizaje estas practicas y esto es lo que intentan hacer
algunos proyectos que hemos resenado (Scolari, 2018).



La condicion para la integracion de dispositivos méviles en el aula es
que responda a disefos planificados, factibles y con unos objetivos cla-
ros. En suma, no se trata de dejar los dispositivos moviles fuera del en-
torno educativo, pero tampoco de incorporarlos por imitacion, presion
0 moda.
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Cinco ideas clave

1 En la literatura cientifica espanola predominan las investigacio-
nes sobre dispositivos moviles en la universidad de caracter
cuantitativo y con un enfoque instruccionista.

2 La mayor parte de acciones relacionadas con la introduccion de
los dispositivos moviles en la universidad viene impulsada por
iniciativas individuales.

En las instituciones universitarias prevalece la cautela sobre el
uso de las tecnologias en el aula: la percepcion dominante es
que se esta todavia en un territorio por explorar.

Los innovadores docentes entienden los dispositivos moviles
como parte del objetivo de conseguir un aprendizaje mas signi-
ficativo.

La introduccién de los dispositivos méviles ha de servir para me-
jorar el rendimiento académico de los estudiantes a través de la
motivacion en el marco de un proyecto educativo.
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Este capitulo presenta el proyecto “Apps4CAV, estudio del uso de apli-
caciones de tecnologia movil para la creacién audiovisual por parte de
los estudiantes de Comunicacion Audiovisual de Catalufia” del Pro-
grama de Investigacion en Docencia Universitaria del Institut de Cien-
cies de I'Educacié de la Universitat de Barcelona (Redice), que se llevo
a cabo durante el afo 2017. Plantea las ideas de su fundamentacion
asi como el diseno metodoldgico del proyecto.

1. De la industria audiovisual a las aulas universitarias
Taly como hemos visto en la primera parte de este libro, la rapida evo-
lucion de los dispositivos moéviles (smartphones y tablets) como herra-
mientas creativas en la industria audiovisual y su utilizacién por parte
de usuarios y profesionales se constata en las producciones actuales y
también, cada vez mas, en estudios basados en el mobile media. Algu-
nos ejemplos de procesos creativos de la industria mediante el uso de
dispositivos moviles para la captacion son Unsane de Steven Soder-
bergh (2017), Paranmanjang de Park Chan-Wook (2011); Tangerine, de
Sean Barker (2014); I Play With the Phrase Each Other de Jay Alvarez
(2014) o Searching for Sugar Man Malik Bendjelloul (2012)*7. Ademas,
las perspectivas de mejora de la calidad de las apps apuntan, como
hemos visto, a que su uso serd cada vez mayor.

Ante el potencial de estas herramientas para la creacion audiovisual,
su rapido desarrollo y su aplicacién en el campo audiovisual actual, un
grupo de profesores-investigadores de diferentes universidades deci-
dimos emprender una investigacién para comprobar si desde los estu-
dios de medios y comunicacion audiovisual se estaba considerando
este cambio.

Alintentar trasladar la vision de cambio desde los medios y la industria
audiovisual a los estudios universitarios, observamos como diferentes
investigaciones (Mateus, Aran-Ramspott y Masanet, 2017; Grané y Fri-
gola, 2018; Suarez y Vinolo, 2018) ponen en evidencia que los grados
en comunicacion y medios audiovisuales no se adaptan al nuevo con-
texto de produccién en la industria. Por ejemplo, existen advertencias
sobre tener que dedicar muchas horas a la formacién de profesorado

17 Otros ejemplos se pueden encontrar en el capitulo 3 del presente libro.



y alumnado en nuevas herramientas tecnoldgicas (Benitez y Stepanian,
2012: 131) al mismo tiempo que se sefala un desarrollo insuficiente
de competencias profesionales en la universidad (Universia-Accenture,
2007: 113). Se cuestiona también que los docentes tengan una forma-
cién actualizada (European Schoolnet y Digital Europe, 2014: 13), asi
como una existente disparidad de visidon entre estos y los profesionales
del sector al valorar qué competencias son las mas relevantes (Garcia,
Toral y Murelaga, 2012: 414).

Pero nuestra intencion fue desde el primer momento centrarnos en los
estudiantes, los futuros comunicadores audiovisuales. No en el profe-
sorado, ni en los planes de estudio de las diferentes facultades, ni en
los contenidos, sino en los alumnos. Tienen entre dieciocho y veinte-
pocos afos y llegan a nuestras aulas con los bolsillos llenos. Llevan una
camara de fotos y de video, un bloc de notas, una clagueta, un foto-
metro..., todo en un solo dispositivo, su teléfono movil.

Las preguntas inicialmente planteadas eran muchas:

e /Los alumnos saben que existen aplicaciones de sus smartphones
que pueden ser usadas para la creacion audiovisual? ipara hacer
guiones y storyboards? ;para medir la luz en un entorno? {para edi-
tar un audio o un video?

e iConocen algunas? jlas usan? jcémo las valoran?

e iConsideran que son adecuadas para la creacién audiovisual profe-
sional o solo para creaciones personales?

e ;Reciben formacién en la universidad para usar estas herramientas?
inecesitan esta formacion?

Estas cuestiones motivaron el diseno del proyecto Apps4aCAV que se
describe en este capitulo y cuyos resultados analizaremos en los capi-
tulos siguientes.

2. Los maviles en las aulas universitarias de medios

y comunicacién audiovisual
Pero antes de nada, y enlazando con el andlisis de nuestros colegas
Mateus, Aran-Ramspott, Masanet y Andrada en el capitulo anterior, era
necesario comprender la situacion del uso de dispositivos moviles en
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la universidad. Porque, como hemos podido leer, a pesar de que el uso
de dispositivos moviles esta absolutamente normalizado entre jovenes
y adultos en todos los &mbitos de la vida cotidiana, todavia no tiene
un uso minimamente normalizado y cotidiano en nuestras aulas.

El concepto de Mobile learning o m-learning ya fue definido por Quinn
(2000) como una evolucion del e-learning que en ese momento vivia
unimportante auge. Existen diferentes enfoques asociados al concepto
y su papel en entornos de ensefianza y aprendizaje desde la relevancia
del contexto educativo (Sharples, Taylor y Vavoula, 2007) y desde pers-
pectivas motivadoras en los procesos de aprendizaje (Marcos, Tamez y
Lozano, 2009).

Pero para nosotros era necesario cuestionar el uso de dispositivos mé-
viles en las aulas universitarias atendiendo a qué tipo de acciones edu-
cativas dan lugar o como son integradas en el proceso de aprendizaje.
Algunos estudios, como el de Pimmer, Mateescu y Grohbiel (2016), han
mostrado un uso meramente instruccional de los moéviles centrado en
acceder a informaciones o contenidos, vy, en algunos casos, a realizar
test evaluativos. Esta vision no difiere de otros procesos de introduccion
de las tecnologias en las aulas que se han llevado a cabo durante los
ultimos 30 afos y que todavia no han conseguido un uso creativo li-
gado a la construccion de conocimiento.

Durante muchos afos, centrar las innovaciones educativas en la intro-
duccion de tecnologias ha supuesto el "cambio sin cambio" (Knight,
2006), o ha introducido una novedad que no implica ningun cambio
educativo, metodolégico o pedagdgico que haya mejorado la efectivi-
dad en los procesos de aprendizaje (Postic y Ketele, 2000). El profeso-
rado tiende a perpetuar sus modelos educativos cuando introduce una
tecnologia en clase. De hecho, Tirado y Aguaded (2014) analizaron
como las creencias del profesorado sobre el sentido y el significado de
las tecnologias en el aula acttan como facilitadores o como barreras
del uso regular de tecnologias digitales en educacién.

La introduccién de dispositivos moviles sigue la misma tendencia desde
una perspectiva general si atendemos a los resultados del estudio sobre
el estado del m-learning llevado a cabo por Mateus, Aran-Rampott y



Masanet (2017), que los mismos autores han ampliado en el capitulo
sexto de este libro.

El estado actual de los usos de dispositivos méviles en las aulas se cen-
tra generalmente en el acceso a la informacion y en la presentacion de
contenidos en diferentes formatos o utilizando nuevas metodologias,
pero centradas en el contenido y no en los alumnos y su proceso de
aprendizaje. La investigacion de Pimmer, Mateescu y Grohbiel (2016)
que intenta una revision sistematica de estudios empiricos del uso de
moviles en la universidad, muestra claramente que las ventajas actuales
de este uso residen basicamente en compartir y difundir informacion,
asi como llevar a cabo actividades de practica y repeticién.

Buscando un cambio de perspectiva, el proyecto de investigacion
App4CAV ha pretendido ir mas alla. Lo hace considerando el concepto
de m-learning en las aulas universitarias actuales, desde una vision pe-
dagodgica centrada en las interacciones y los procesos creativos para el
aprendizaje tal y como ya planteaban Suarez, Crescenziy Grané (2013).
También ha querido indagar si existe un uso de los dispositivos méviles
para los procesos de creacion audiovisual de los estudiantes universi-
tarios en esta area, ya sea desde un uso personal, académico, o desde
un uso profesional.

No busca establecer si se utilizan los méviles en Comunicacién Audio-
visual para presentar contenidos a los alumnos sino que se pretende
conocer si estos alumnos los usan para crear sus propias producciones
audiovisuales dentro y fuera del aula universitaria.

Conocer como se utilizan estas herramientas y entender las percepcio-
nes gue tienen los estudiantes en un momento en que esta tecnologia
se encuentra en una fase de integracion en nuestro dia a dia, permite
aproximarse a las posibilidades y las perspectivas de uso de estas he-
rramientas. Asi, desde las aulas donde se forman a los futuros comuni-
cadores audiovisuales, no podemos ignorar que una apuesta por la
formacion con este tipo de herramientas tiene repercusiones claras en
el desarrollo profesional de nuestros alumnos.
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3. El proyecto de investigacion

El proyecto “Apps4CAV, estudio del uso de aplicaciones de tecnologia
movil para la creacion audiovisual por parte de los estudiantes de Co-
municacion Audiovisual de Catalufa” fue aprobado por el Programa
de Investigacion en Docencia Universitaria del Institut de Ciencies de
'Educacio de la Universitat de Barcelona (Redice), y se llevo a cabo du-
rante el 2017.

La investigacion se centrd en la perspectiva de los estudiantes, y, aunque
esta es solamente una vision parcial, se centré en ellos porque se pre-
tendia cuestionar si la asimilacion de los smartphones en la industria au-
diovisual se produce también entre estudiantes de comunicacion en
tanto que futuros profesionales del sector y jovenes digitales. Conocer
codmo se utilizan estas herramientas y entender la percepcién que tienen
los estudiantes en un momento en que esta tecnologia se encuentra en
una fase de integracion en nuestro dia a dia deberia permitir aproxi-
marse a las posibilidades y las perspectivas de uso de estas herramientas.

Asi, desde las aulas universitarias que forman a los futuros creadores
audiovisuales, no se puede ignorar que una apuesta por la formacion
con este tipo de herramientas tiene repercusiones claras en el desarro-
llo profesional de los alumnos.

Por ello, el punto de vista de los estudiantes fue la clave del proyecto.
Los objetivos del estudio se concentraron en 4 grandes lineas: conoci-
miento, uso, percepcién y formacién en creacion audiovisual con dis-
positivos moviles por parte de los estudiantes universitarios en el
campo de la creacién audiovisual. Fueron estos:

e Indagar el conocimiento y uso de apps maéviles para la creacion au-
diovisual por parte de estudiantes de comunicacion.

e Analizar la percepcién de los estudiantes en relacion a las apps de
creacion audiovisual desde tres ambitos distintos: personal, acadé-
mico y profesional.

e Conocer qué apps concretas utilizan los estudiantes para la creacion
audiovisual.

e Analizar el uso de apps para la creacion audiovisual a lo largo de la
formacion universitaria.



Siguiendo estos objetivos se evalud el conocimiento, uso y percepcion
de los dispositivos moviles en los diferentes procesos creativos del au-
diovisual, desde la pre-produccion hasta la post-produccién y difusion
de contenido, concretamente a partir de seis categorias:

. guion

J pre-produccion

o produccién

. post-produccion

. distribucion y difusion

. fotografia (captura y retoque)

Con la finalidad de promover la utilizacion de tales apps en la educacién
superior, se trabajo desde la perspectiva tanto del mobile media como
del mobile learning.

4. Metodologia de la investigacion

Para llevar a cabo el estudio del uso, conocimiento y percepcién de apps
por parte de estudiantes de comunicacién en los procesos de creacién
audiovisual se ha trabajado desde una perspectiva cualitativa/construc-
tivista que intenta observar y explicar un fendmeno social y educativo
desde la visiéon de los participantes implicados (Marshall y Rossman,
1989). Esta orientacion se enfoca en las personas y analiza sus inter-
pretaciones, pero, a pesar de ello, esta investigacion utiliza un instru-
mento de recogida de datos mas ligado a estudios positivistas, como
es la encuesta, focalizando en el analisis de su contenido.

Se ha estructurado la investigacién en tres fases: Una fase exploratoria
inicial, esencial para conocer la situacion de la creacion audiovisual con
dispositivos moviles, ya sea desde una perspectiva profesional o una
perspectiva amateur, que ha permitido un estado del arte en este
campo, asi como la creacion de una parte del instrumento de recogida
de datos de la realidad y las perspectivas de los alumnos de comunica-
cidn participantes.

Una segunda fase de diseno y planificacién, con la creacién del instru-
mento de recogida de datos (encuesta) y su validacion.
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Una fase de recogida de datos en las diferentes facultades participan-
tes, llevada a cabo con la participacién de todos los investigadores del
proyecto en sus respectivas universidades.

Finalmente una fase de andlisis e interpretacién de los datos, basada
en un proceso sistematico de seleccion, categorizacion e interpretacion
(Arnal et al., 1996) para explicar la realidad de los estudiantes ante estas
herramientas moviles de creacion audiovisual. En el global de la inves-
tigacién se utilizan procesos descriptivos y procesos inferenciales para
la interpretacion de resultados.

5. Analisis de apps para la creacién audiovisual

La seleccién de apps propuestas a los estudiantes se realizd a partir de
una base de datos previamente existente. Pro Filmmakers Apps (creada
por FWD:labs) es una base de datos actualizada de forma regular que
contenia una descripcidon de 403 apps en el momento de su utilizacion.
Las apps estan organizadas en funcion de su sistema operativo y a partir
de 30 categorias propias del mundo audiovisual (Actors, Animators, Pro-
duction Designers, etc.). Al considerar excesivo el nimero de categorias,
se agrupo en las seis categorias comentadas el resto de procesos
(guion, pre-produccion, produccién, post-produccion, distribucion y fo-
tografia).

Una vez establecida la relacién entre categorias de la base de datos y
las de la investigacién se procedid a seleccionar las apps para la en-
cuesta a partir de su idoneidad en relacion al campo concreto y de la
ordenacién por popularidad de la propia base de datos. Se selecciona-
ron las mejor valoradas y posteriormente se revisé que estuvieran to-
davia en uso.

6. Disefno del instrumento principal de recogida

de datos de los participantes
A partir de la fase exploratoria, durante la cual se seleccionaron y cate-
gorizaron las apps moviles existentes para la creacion audiovisual, se
cred el instrumento de recogida de datos sobre percepcion, conoci-
miento y uso de estas por parte de estudiantes.



A partir de estas tres dimensiones (conocimiento, uso, percepcion) se
diseno la encuesta:

¢ Conocimiento: seguiin ambitos (guion, pre-produccién, produccion,
post-produccion, distribucién y/o difusion y captura y/o retoque de
fotografia fija).

e Uso: en relacidn a los ambitos especificados y su finalidad de uso:
personal, académico o profesional.

e Percepcion sobre el uso: relacionando el ambito personal, acadé-
mico y/o profesional y sobre la relacion que establecen entre calidad
y precio.

Un grupo reducido de investigadores (3) prepard la primera version de
la encuesta durante tres semanas. A partir de esta primera versién,
cinco investigadores revisaron y cerraron una segunda versiéon que se
validé en primer lugar mediante el analisis de un grupo de expertos en
metodologia y encuestas, y expertos en el campo de las apps moviles.
Esta primera validacién permitié introducir mejoras en relacién a: for-
mulacion de enunciados, inclusion de opciones multirespuesta, sepa-
racion en secciones para facilitar su implementacion, introduccion de
resiumenes de los procesos genéricos de produccion, valoracion del
tiempo necesario para rellenarla y supresion y/o modificacion de pre-
guntas confusas o repetitivas.

Se obtuvo asi un instrumento centrado en 6 categorias:

. Sociogréficas.

J Conocimiento de aplicaciones.

. Uso de aplicaciones (l): concretas.

. Uso de aplicaciones (l1): finalidad y frecuencia.

J Percepcion uso personal, académico y profesional.
. Percepcion calidad y precio.

Para cerrar el diseno del instrumento se realizé una prueba piloto con
20 alumnos de Comunicacion Audiovisual de una universidad no par-
ticipante en la investigacién. Esta prueba fue llevada a cabo mediante
un formulario online y sirvid para analizar el tiempo de respuesta apro-
ximado. También se entrevistd a los estudiantes en grupos de 3 para
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recabar informacion sobre la construccion del instrumento, la compren-
sion de las preguntas y sus valoraciones sobre el cuestionario. Esta
prueba implicd cambios definitivos como la eliminacion del concepto
“ordenador” (ya que podia generar confusion), el cambio de alguna ex-
presion, el anhadido de tipos de producciones concretas en una pre-
gunta sobre percepcion y finalmente, la creacidon de una versidon del
cuestionario en castellano.

Finalizada la validacion, el instrumento se public6*® y se procedié a pla-
nificar la recogida de datos en las diferentes universidades participantes
durante dos meses.

7. Seleccién de la muestra

Los investigadores participantes pertenecian a 5 grados de 4 universi-
dades donde se imparten los estudios de Comunicacion, Medios Au-
diovisuales o Comunicacion Audiovisual, en los que se desarrollan las
competencias relacionadas con la creacién audiovisual en todas sus
fases. Debemos considerar que en Cataluna existen en total 10 univer-
sidades que imparten este tipo de estudios, pero los grados participan-
tes fueron los siguientes —en relacion tanto a los investigadores como
a los alumnos participantes—:

e Universitat de Barcelona. Comunicacion Audiovisual (UB-CAV).

e Universitat de Barcelona. Comunicacién e Industrias Culturales (UB-
cIC).

e Universitat Rovira i Virgili. Comunicacion Audiovisual (URV-CAV).

e Tecnocampus — Universitat Pompeu Fabra. Medios Audiovisuales
(UPF-TC-MA).

e Universitat de Vic — Universitat Central de Catalunya. Comunicacion
Audiovisual (UVIC-CAV).

Se llevd a cabo una técnica de muestreo subjetivo por decision razo-
nada que en una primera fase fué deliberada considerando a los alum-
nos de los 5 grados de comunicacién participantes en el estudio. Para
poder comprobar la influencia de la formacién universitaria en la per-
cepcién y el conocimiento del uso de apps maéviles para la creacion au-

8 Cuestionario publicado en la web: http://www.lmi.ub.edu/apps4cav/



diovisual, se encuestd a los alumnos de 192 y 42 curso de los estudios y
de las universidades participantes. La etapa final del muestreo fue vo-
luntaria, se presento el estudio a los alumnos que decidieron participar
o no voluntariamente.

Asi, un total de 481 alumnos respondio a la encuesta. En la tabla 1 se
muestran los indices de participacién en relacién al nUmero de alumnos
total.

total alumnos participantes % participacion
UB-CAV 109 71 65,1
UB-CIC 267 161 60,3
URV-CAV 77 34 44,2
UPF-TC-MA 291 144 49,5
UVIC-CAV 80 71 88,8

Tabla 1. Participantes en relacion al total de alumnos de los grados y universidades

La participacion fue desigual en los grados de las diferentes universi-
dades. Por ejemplo, fue de casi el 89% en la Universidad de Vic y, en
cambio, del 44% en la URV. También debe considerarse que fue inferior
en aquellos grados donde a algun grupo de alumnos se les pidié par-
ticipar via email y no de forma presencial (42 URV-CAV y 42 UPF-TC-MA).

De los 481 alumnos participantes, 304 fueron mujeres, 169 hombres y
8 prefirieron no contestar a la pregunta sobre género.

La edad de los participantes se focalizd en dos grandes blogues repar-
tidos en 122 alumnas/os nacidos en 1995 que cursaban 42 en el grado,
y 197 alumnas y alumnos que han nacido en 1998 y cursaban 12, el
resto de alumnos son de afios diferentes nacidos antes de 1995.

Un total de 326 alumnos participantes cursaban primer curso del grado
y otros 150 estaban cursando integramente 49 curso. Los restantes 5
alumnos cursaban asignaturas de cursos diferentes ademas de 12 0 42.
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Figura 1. Porcentaje de participacion por curso.

Segun las respuestas de los participantes acerca de los sistemas opera-
tivos de todos sus dispositivos moéviles observamos que un 58% de los
alumnos utilizaba Android en uno de sus dispositivos, el sistema mas
usado. Casi un 49% utilizaba iOS en alguno de sus dispositivos. Mucho
menor era el uso de Windows (7%). Es también interesante constatar
que un solo alumno del total de 481 participantes afirmo no tener dis-
positivo movil.

Solo Android 230
Solo iPhone 189
Solo Windows 2
No moévil 1
Mas de 1 movil/SO 59
Total 481

Tabla 2. Sistemas operativos y dispositivos méviles, uno o mas.

Los resultados de la investigacién se exponen en detalle en los capitu-
los siguientes y pueden ser considerados para los estudiosos en este
campo, ya que ponen de manifiesto el desajuste entre la realidad de la
creacion audiovisual con dispositivos moviles en la industria y el des-
conocimiento y falta de formacién de los alumnos en medios y creacién
audiovisual.



Cinco ideas clave

El proyecto “Apps4CAV, estudio del uso de aplicaciones de tec-
nologia movil para la creacion audiovisual por parte de los estu-
diantes de Comunicacion Audiovisual de Cataluna” se cuestiona
si la asimilacion de los smartphones en la industria audiovisual
se produce también entre estudiantes de comunicacion en tanto
que futuros profesionales del sector y jovenes digitales.

El punto de vista de los estudiantes fue la clave del proyecto, y
los objetivos del estudio se concentraron en 4 grandes lineas:
conocimiento, uso, percepcion y formacion en creacion audiovi-
sual con dispositivos moviles.

Los investigadores participantes pertenecian a 5 grados de 4 uni-
versidades de las 10 universidades catalanas que imparten los
estudios de Comunicacion, Medios Audiovisuales o Comunica-
cién Audiovisual, en los que se desarrollan las competencias rela-
cionadas con la creacion audiovisual en todas sus fases: guion,
pre-produccion, produccion, post-produccion, fotografia y difusion.

Un total de 481 alumnos de 12 y 42 curso respondio a la en-
cuesta.

Los resultados del proyecto mostraron que existe un desajuste
entre la realidad de la creacién audiovisual con dispositivos mo-
viles en la industria y el desconocimiento y falta de formacion
de los alumnos en medios y creacién audiovisual.
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Taly como se expone en el capitulo anterior, el proyecto Apps4CAV ha
estudiado el uso, el conocimiento de aplicaciones de tecnologia movil
por parte de los estudiantes de Comunicacion Audiovisual, asi como
su percepcion ante ellas, en cuatro universidades catalanas. En con-
creto se han realizado un total de 481 encuestas a estudiantes de pri-
mer y cuarto curso de los grados de Comunicacién Audiovisual de la
Universitat de Barcelona, la Universitat Rovira i Virgili, la Universitat de
Vic-Universidad Central de Catalunya, del grado de Medios Audiovi-
suales del Tecnocampus (centro adscrito a la Universitat Pompeu
Fabra), y del grado de Comunicaciéon e Industrias Culturales de la Uni-
versitat de Barcelona.

Este capitulo pretende describir y analizar los resultados referentes al
uso académico de dispositivos méviles en las tareas de creacion audio-
visual por parte de los estudiantes de comunicacion y medios de estas
universidades.

Los resultados de las encuestas responden a las dimensiones estable-
cidas inicialmente en la investigacion sobre el uso, el conocimiento y
la percepcidn de apps para la creacion audiovisual (ver capitulo 7). En
este capitulo se presentan brevemente los resultados relativos al uso
académico, la formacion recibida y la percepcion de necesidad forma-
tiva por parte de los participantes.

1. Creacion audiovisual con los dispositivos moviles
en la universidad

Los datos sobre el uso y el conocimiento de los estudiantes universita-
rios de Comunicacién y Medios Audiovisuales que participaron en el
proyecto App4CAV (n=481) acerca de las aplicaciones moviles para la
creacion (audiovisual), nos muestran una perspectiva clara de lo que
conocen y nos permite descubrir su relacién con la formacion recibida
en este campo en la universidad.

Un total de 359 participantes afirma utilizar el moévil o la tablet para
crear contenidos audiovisuales cuando les preguntamos sobre su uso
personal. Sin embargo, solamente 105 lo hacen para usos académicos,
y todavia menos (76) utilizan el moévil para fines profesionales (creacion
profesional de contenidos audiovisuales).



Estos datos pueden visualizarse en la figura 1, donde se aprecia una
preferencia clara del moévil frente a la tablet. Recordemos que 480 es-
tudiantes tienen smartphone y solamente 59 aseguran tener otro dis-
positivo (otro smartphone o una tablet).

375

movil
300
300
225
150
movil
89 movil
. tablet 59
49 tablet tablet
16 17 .

0

personal académico profesional

Figura 1. Uso personal, académico o profesional de apps para crear contenidos audiovisuales.

Por otra parte, es interesante observar también la frecuencia global de
uso de apps por parte de los estudiantes de Comunicacién Audiovisual
(figura 2). Los bajos porcentajes del uso de apps en los procesos de cre-
acién audiovisual en guion (27,4%), en pre-produccion (9,4%), produc-
cién (14,8%) y post-produccién (20,8%) son una constante en el estudio.

Estos contrastan directamente con las acciones de difusion (publicacion
de contenidos en redes sociales como Facebook, Instagram, YouTube,
Vimeo etc.), que son mucho mas elevadas, de mas de un 80%, y final-
mente mas de un 91% en fotografia (captura y retoque).

El frecuente uso de apps de fotografia y difusiéon se explica, en la linia
de los resultados representados en la figura 1, por el uso que hacen los
estudiantes de la cdmara del mévil para fines personales, mas que por
sus usos académicos o profesionales. Las redes sociales, en este sen-
tido, son la plataforma de difusion preferida por los estudiantes en
cuanto a su material (audio)visual personal.
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Figura 2. Uso de apps en los procesos de creacion audiovisual

La pregunta es ipor qué los estudiantes universitarios no utilizan las
apps para la creacion profesional o académica?, o (hasta qué punto co-
nocen ni siquiera la existencia o las posibilidades de esas apps?.
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Figura 3. Conocimiento de apps para la creacion audiovisual seguin procesos.

Mediante la encuesta disefada en el proyecto de investigacion
Apps4CAV comprobamos cuantos de los participantes conocen una o
mas apps para creacion audiovisual (profesional), frente a los que no



conocen ninguna. En el capitulo siguiente veremos en detalle qué apps
y qué proceso creativo tienen un uso y un conocimiento mas elevado,
pero para poder llegar a las custiones relativas a la formacion de los
estudiantes en este campo, es necesario tener al menos una visién glo-
bal del uso real que hacen de estas herramientas.

Los porcentajes observados en la figura 3 muestran una coherencia alta
entre los estudiantes de Comunicacion Audiovisual de las diferentes fa-
cultades participantes, tanto publicas como privadas. En las tareas de
guion, pre-produccién y produccidon observamos un porcentaje altisimo
de apps desconocidas, pero esta tendencia se invierte para los procesos
de difusidn y de creacion fotografica y retoque. En cambio, se observa
un equilibrio entre el nimero de participantes que conocen y que no
conocen aplicaciones méviles para la post-produccion. Estos datos pue-
den visualizarse en la figura 3 donde se aprecian las desviaciones que
son altisimas en los procesos de fotografia y distribucién. Aqui, tam-
bién, una explicacion de este hecho puede ser el uso personal que
hacen los estudiantes de las apps de fotografia de su movil, o las pro-
pias redes sociales «fotograficas» como Instagram, Snapchat, etc.

2. Uso académico y formacidn en la universidad

Al preguntar a los participantes sobre su uso de apps para la creacién
audiovisual (sin especificar cudles concretamente) en la universidad con
o sin finalidades académicas, obtenemos unos resultados muy claros:

Uso académico Uso no académico
Nunca 200 41,6% 111 23,1%
Raramente 162 33,7% 99 20,6%
A veces 85 17,7% 123 25,6%
A menudo 32 6,7% 113 23,5%
Siempre 2 0,4% 35 7,3%

Tabla 1. Uso de apps de creacién audiovisual en la universidad.
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Los resultados en la tabla 1 muestran de manera nitida que los estudian-
tes utilizan apps de creacion audiovisual en la universidad principalmente
para usos no académicos. Un 7,3% de alumnos afirma usar apps para cre-
acion audiovisual siempre con finalidades no académicas en la universi-
dad. En cambio, solamente dos participantes (0,4%) afirman utilizar apps
para creacién audiovisual siempre con finalidad académica.

Los datos mas relevantes se refieren al hecho de que un 41,6% afirma
que nunca utiliza apps de creacién audiovisual para uso académico en
los grados de comunicacién audiovisual, y ademas un 33,7% afirma que
raramente lo ha usado alguna vez.

Es decir, mas del 75% de los alumnos de estos grados afirman no haber
usado nunca o haber usado raramente aplicaciones de creacidn audio-
visual con sus moviles en la universidad para trabajos académicos. En
cambio, sélo un 43% dice que nunca o raramente genera material con
su smartphone para temas no académicos.

La figura 4 permite visualizar cobmo el uso académico es mayor entre

nunca y raramente, y el uso no académico es mayor entre a veces y a
menudo:

250

uso académico m uso NO académico
200
150
100 200
162
50
85
0
nunca raramente aveces a menudo siempre

Figura 4. Uso de apps para crear audiovisualmente en la universidad.



Relacionado con el uso de aplicaciones en la universidad, se pregunté
a los estudiantes si habian recibido formacion en la propia universidad
sobre el uso de apps en la creacién audiovisual.

Esta cuestidn es relevante porque evidencia la perspectiva del profeso-
rado, de las politicas docentes y de los expertos en creacién audiovi-
sual, profesionales que imparten docencia en nuestras universidades.

Como se puede observar en la figura 5, un 62,2% (n=299) de los parti-
cipantes asegura que no ha recibido ningun tipo de formacion sobre
el uso de apps en creacion audiovisual, mientras un 22% (n=106) dice
haber recibido muy poca.

5-mucha | 1

4 14
3 61
2 106
1-ninguna 299
0 75 150 225 300

Figura 5. Formacion en el uso de apps para crear audiovisualmente en las universidades.

3. Percepcion sobre la necesidad formativa

Ante esta perspectiva de ausencia de formacién era necesario conside-
rar también si los estudiantes creian necesario ser formados en este
sentido en la universidad.
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Para ello, la pregunta sobre la percepcion de la formacion en el uso de
apps ofrece seis alternativas sobre su introduccién en los procesos de
ensenanza:

o Util

e Adecuado
e Motivador
e Innecesario
¢ |nadecuado
e Banal

Las respuestas indican que 360 estudiantes consideran que seria Util,
224 que seria motivador y 154 adecuado. Por otro lado, en cambio, en
relaciéon a las opciones negativas 30 estudiantes indican que es inne-
cesario, 16 que es banal y 6 que es inadecuado.

Totalmente relacionada con esta cuestion se interpeld a los estudiantes
si consideraban importante aprender a utilizar aplicaciones para la cre-
acion audiovisual. En ella, el 34,3% (n=165) considera que es muy im-
portante el aprendizaje, sequido de un 34,5% que considera que es
importante.

Es decir, el 68,8% de estudiantes consideran que es importante o muy
importante aprender a utilizar estas herramientas en la universidad. Un
22,5% indica indiferencia, un 6,7% lo considera poco importante y un
2,1% (n=10) que es nada importante.

A pesar de una absoluta falta de formacién, los estudiantes consideran
util y adecuado recibir formacion en este campo, y ademas les parece
importante. (Esta vision de futuro de los estudiantes enlaza con la vi-
sion de nuestras universidades?

4. Percepcion sobre la validez del uso de aplicaciones
moviles en creacion audiovisual

Avanzando en la percepcion de los participantes sobre la relevancia del

uso de aplicaciones para dispositivos moviles en los procesos creativos

audiovisuales se plantean desde la perspectiva personal, la perspectiva

profesional y la académica (como estudiantes).



Asi, al preguntar a los participantes si consideran que los dispositivos
moviles son herramientas validas en estos tres campos —personal, pro-
fesional y académico— se obtienen diferentes percepciones.

Existe casi unanimidad por una validez del uso de app cuando la crea-
cién es para un uso personal, grabar videos familiares, con amigos, edi-
tarlos, difundirlos en las redes sociales personales, etc. En cambio un
15% no esta seguro de si son validas para realizar trabajos académicos
audiovisuales y un 17% considera que no son validas para ello. Final-
mente un 29% considera que no son validas para la produccién audio-
visual profesional y un 16% no esta seguro si en este caso podrian serlo.

no no no no no no
2% contesta 17% contesta 29% contesta
2% \ 15% \ 16%
si si si
97% 68% 55%
uso personal uso académico uso profesional

Figura 6. Percepcion de validez de los dispositivos méviles segiin ambitos de uso.

Los estudiantes de Medios y Comunicacion Audiovisual de las universi-
dades catalanas consideran los dispositivos moéviles altamente relevan-
tes en el ambito personal, pero mucho menos en los ambitos
académico y profesional. Este resultado es, como minimo, significativo,
cuando vemos que el uso de los smartphones ha penetrado en casi
todos los ambitos de la vida cotidiana y de nuevo queda fuera de las
aulas.
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5. A modo de conclusion

Las conclusiones que se exponen aqui responden solo a la parte del es-
tudio centrada en conocer la formacion y la percepcién sobre la forma-
cion recibida por parte de los alumnos participantes. En este sentido,
los resultados especificos sobre el uso de aplicaciones para la creacién
audiovisual a lo largo del aprendizaje universitario, muestran que los
estudiantes de medios y comunicacion audiovisual utilizan apps de cre-
acion principalmente para usos no académicos. Es mas, un 41,6%
afirma que nunca utiliza apps de creacién audiovisual para uso acadé-
mico en los grados de comunicacion audiovisual y un 33,7% afirma que
raramente lo ha usado alguna vez.

Bajo esta realidad se intuye la percepcidn clara de los alumnos de comu-
nicacion audiovisual de que los moviles son considerados (tanto por ellos
mismos como por el profesorado) como dispositivos personales que se
utilizan de forma individual para comunicarse, socializar, jugar o infor-
marse, pero que no tienen relacion con los procesos de aprendizaje.

Esta idea se ve confirmada con los contenidos y la formacién en las
aulas que no incorpora estos dispositivos, aunque la realidad de la in-
dustria cinematografica cada dia hace mas evidente el incremento del
uso de los moviles para la creacidon audiovisual. A pesar de que existen
centenares de aplicaciones disenadas por expertos en las areas de
guion, pre-produccion, produccion, post-produccion, fotografia y difu-
sion (ver capitulo 9), desde el profesorado universitario se ignora o se
obvia este hecho y no se disefian actividades formativas para el cono-
cimiento de estas herramientas. Un 62,2 % de los participantes asegura
que no ha recibido ningun tipo de formacién sobre el uso de apps en
creacion audiovisual y un 22% asegura que muy poca.

De todos modos, este hecho contrasta con los resultados globales que
muestran que casi un 75% de los participantes considera que es Util y
necesario el uso de apps para la creacion audiovisual. Las discrepancias,
por un lado, entre las percepciones y los usos de apps por parte de es-
tudiantes (las perciben como potencialmente relevantes para su forma-
cioén, pero sin embargo no las utilizan), y por otro lado entre la realidad
del mundo profesional y el mundo universitario en cuanto al uso de
apps (muy extendidos como herramientas profesionales en la industria



audiovisual, y muy poca formacion en las facultades), ponen de mani-
fiesto un problema que va mas alla de la tecnologia en si: en contextos
académicos, los dispositivos moviles son percibidos como una exten-
sién personal, un gadget o una distraccién, en vez de como una herra-
mienta de formacién y de creacién.

Dicho de otra manera: entre el estudiantado existe un desuso y un des-
conocimiento generalizados de estas apps, ademas de una falta de for-
macion, y su percepcion es que no son completamente necesarias a
nivel académico.

Al mismo tiempo, a pesar de ello, los estudiantes son conscientes de la
necesidad de una formacion en el uso de estas herramientas que for-
man parte de su vida cotidiana y perciben que van a serlo en su mundo
profesional.

Esinevitable, pues, apuntar a la brecha entre las necesidades formativas
de los estudiantes de comunicacion audiovisual, y lo que actualmente
se incluye en los planes de estudio y los planes docentes de las asigna-
turas de guion, pre-produccion, produccion y post-producciéon en nues-
tras aulas.

Con ello no se persigue plantear la invalidez de la formacién actual en
comunicacién audiovisual en nuestras universidades, sino que existe
una necesidad urgente de unas politicas docentes que analicen el en-
torno profesional de futuro inmediato, inviertan en una formacién con-
tinua del profesorado (a través, por ejemplo, de cursos especificos
sobre las herramientas para dispositivos moviles en las materias de cre-
acion audiovisual), y finalmente un repensar el uso de los smartphones
en las aulas de comunicacién y medios audiovisuales.
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Cinco ideas clave

1

Los estudiantes de comunicacién y medios audiovisuales de
nuestras universidades no conocen aplicaciones para dispositi-
vos moviles que les permitan crear.

Por lo tanto tampoco usan este tipo de aplicaciones para sus cre-
aciones audiovisuales.

No existe apenas formacion en el uso de apps para dispositivos
moviles en los procesos de creacién audiovisual en los estudios
de este campo en las universidades participantes.

Los estudiantes no perciben de la misma forma la validez de
estos recursos para la creacion personal y para la creacion aca-
démica o profesional.

Pero al mismo tiempo los estudiantes consideran necesaria y re-
levante la formacién en este campo para su futuro profesional
inmediato.
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Si en el capitulo 7 se presentaba la investigacion de Apps4CAV, en el
anterior se han expuesto los resultados relativos al uso académico, la
formacion recibida y la percepcion de necesidad formativa por parte
de los estudiantes que participaron en el proyecto. Por tanto, sin nece-
sidad de profundizar mas en la presentacion de la investigacion reali-
zada, el presente capitulo expone resultados sobre el uso de apps por
parte de estudiantes de comunicacién para la creacién audiovisual
desde un punto de vista enfocado a:

e Analizar si la tendencia de uso se modifica en relacién al curso al
que pertenecen los estudiantes (de primero y cuarto respectiva-
mente).

e Analizar si la tendencia de uso se relaciona con la universidad o fa-
cultad a la que pertenecen los estudiantes.

En este sentido, y manteniendo la metodologia de analisis de conte-
nido sobre los datos recogidos mediante la encuesta explicada en los
anteriores capitulos, se presentan los resultados relacionados con un
andlisis de caracter descriptivo en relacion a los objetivos del presente
capitulo y no del proyecto en general. Por este motivo, se considera ne-
cesario indicar las preguntas de analisis concretas utilizadas, asi como
las preguntas de la encuesta mediante las que se realiza el analisis y se
obtienen los resultados que se presentaran en el siguiente apartado.

1. Preguntas de investigacion

Antes de poder analizar la percepcién y los usos académicos, personales
y profesionales de los estudiantes de comunicacion y medios audiovi-
suales, nos planteamos cuestiones clave centradas en el uso de apps con-
cretas durante todos y cada uno de los procesos de creacion audiovisual.

La primera pregunta de investigacién a considerar fue:

QR1: ;Con qué frecuencia utilizan apps para creacion audiovisual los
estudiantes en los ambitos personal, académico y profesional?

19 E| presente capitulo es una reformulacion de la comunicacién presentada en el congreso
Comunicacion y conocimiento de la AE-IC, celebrado en Salamanca en 2018. La comunicacion
original puede encontrarse en: VV.AA (2018). Actas del VI Congreso Internacional de la AE-IC,
Comunicacion y Conocimiento. Libro de comunicaciones, 2082-2099. Asociacién Espafola de
Investigacion de la Comunicacion. Madrid, Espana.



Para llevar a cabo la recoleccion de datos en relacion a esta pregunta
de investigacion se contd con tres preguntas concretas en la encuesta.
Estas preguntas eran politdmicas y permitian respuesta multiple para
poder conocer también si la utilizacion de apps se realizaba en movil o
tablet, asi como en otros dispositivos o bien no se utilizaban.

N2 pregunta Pregunta Encuesta
6 En el dmbito personal, (utilizas apps para crear contenido audiovisual?
7 En el dmbito académico, ¢utilizas apps para crear contenido audiovisual?
8 En el ambito profesional, jutilizas apps para crear contenido audiovisual?

Tabla 1. Preguntas encuesta en relacién a QR1.
La segunda pregunta de investigacion fue:

QR2: jPara qué parte del proceso audiovisual utilizan apps —para cual
mas, para cual menos—?

En relacion a este aspecto se utilizaron los datos recogidos en la pre-
gunta que se muestra en la tabla 2, centrada en los diferentes procesos
de creacion audiovisual con respuesta mediante una escala de Likert
con cinco opciones desde "nunca" hasta "siempre".

N2 pregunta Pregunta Encuesta

9 Con qué frecuencia utilizas apps en dispositivos moviles para procesos de:

a) gquion literario

b) pre-produccién

) produccion

d) post-produccion

e) difusion y/o distribucion

f) fotografia (realizacidn y/o retoque)

Tabla 2. Preguntas encuesta en relaciéon a QR2.

A pesar de que la pregunta de la encuesta ofrecia mas posibilidades,
se presentan aqui los aspectos relacionados con los procesos de pre-
produccién, producciéon y post-produccién. Sin embargo, para detallar
estos resultados se presentan datos relacionados con tres preguntas
concretas de la encuesta que se centran en cada uno de estos procesos
(ver tabla 3). En esta ocasién las preguntas permitian respuesta multiple
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y se presentaban diferentes apps como opciones a utilizar, obtenidas a
través del andlisis realizado de la base de datos Pro Filmmaker Apps,
base de datos utilizada para el conjunto de la investigacion.

N2 pregunta

Pregunta realizada y opciones de respuesta

11

Utilizas apps para pre-produccion (planificacion, storyboard,
organizacion, localizaciones, etc.)?

a)
b)
]
d)

)

e

Si, Storyboards 3D App

Si, StoryBoard Quick Direct HD

Si, Artemis Director's Viewfinder

Si, otras (indica cudl o cudles en la pregunta siguiente)
No

12

¢(Utilizas apps para produccién audiovisual (grabacion)?

a)
b)
o]
d)

)

e

Si, MassMarker App

Si, Pocket AC App

Si, FiLMiC Pro App

Si, otras (indica cudl o cudles en la pregunta siguiente)
No

13

¢(Utilizas apps para post-produccion audiovisual (montaje, mezcla sonido,
color, etc.)?

a)
b)
]
d)

)

e

Si, VFX screens App

Si, Academy Color Predictor

Si, Technicolor App

Si, otras (indica cudl o cudles en la pregunta siguiente)
No

Tabla 3. Preguntas encuesta en relacién al uso de apps en pre-produccion, produccién y post-

produccion.

Las preguntas de la tabla 3 iban seguidas de una subpregunta en la en-
cuesta que permitia introducir apps no ofrecidas en las respuestas.
Estas preguntas fueron nominadas como 11.1, 12.1 y 13.1 respectiva-
mente y eran de respuesta abierta.

Finalmente, las dos ultimas preguntas de investigacion consideradas
en el presente capitulo son:

QR3: ¢Se utilizan mas o menos apps en funcién de la universidad o
grado?

QR4: ¢Se utilizan mas o menos apps en funcién del curso que
realizan —12 0 492-7



Los datos correspondientes al andlisis de estas dos preguntas son los
presentados en la tabla 5 combinados con datos sociodemograficos
obtenidos en las preguntas 3y 4 de la encuesta. Para el estudio de las
mismas se ha realizado un analisis descriptivo inferencial.

2. Datos de la muestra

En relacidn a la muestra presentada en el capitulo 7 del presente libro,
cabe recordar para la exposicién de los siguientes resultados el niUmero
de participantes de cada grado, asi como la distribucion de edades en
las respuestas recogidas.

En cuanto a los participantes por grado, los datos son los siguientes:

Total alumnos Participantes % Participacion
UB-CAV 109 71 65,1
UB-CIC 267 161 60,3
URV-CAV 77 34 44,2
UPF- TCM-MA 291 144 49,5
UVic-CAV 80 71 88,8

Tabla 4. Participantes en relacién al total de alumnos de los grados seleccionados.

Respecto a las edades, del total de la muestra de 481 alumnos, la ma-
yoria han nacido entre 1991 y 1998 (a excepcion de casos concretos).
Un total de 326 alumnos participantes cursan primero y otros 150
cuarto. Los 5 alumnos restantes cursan diversas asignaturas de cursos
diferentes. Debido a que son tan solo 5 casos se ha decidido no incluir-
los en la presentacion de los resultados cuando se realice la presenta-
cion del analisis comparado.

3. Uso de dispositivos méviles en funcién del curso y el
grado de procedencia

En primer lugar se presentan los resultados en relacion al uso de apps
en dispositivos moéviles en los &mbitos personal, académico y profesio-
nal para mostrar los resultados obtenidos al cruzar los datos con los
datos obtenidos en relacidon a las QR3 (universidad) y QR4 (curso). En
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segundo lugar se presentaran los datos concretos en relacion al uso de
apps en procesos de pre-produccion, produccion y post-produccion,
también en relacién a las QR3 y QR4.

3.1. Uso de los dispositivos moviles para creacidén audiovisual

En relacion al uso de apps para dispositivos moviles utilizadas para la crea-
cion audiovisual en diferentes dambitos, los estudiantes de comuni-
cacién audiovisual consultados han afirmado utilizar este tipo de apps
del siguiente modo:

e En el ambito personal, el 72,5% (n=349).
e En el &mbito académico, el 21,8% (n=105).
e En el ambito profesional, el 15,8% (n=76).

Como se puede observar, la tendencia es decreciente en funcion del
ambito de uso. Sin embargo, se considera que la poca utilizacion para
actividades académicas o profesionales (este aspecto en un segundo
grado debido a que se trata de estudiantes) es relevante.

Observando los datos en funcién del curso que estudian los estudian-
tes, los porcentajes no muestran grandes desviaciones, con un 73%
en estudiantes de primer curso en relacion al uso en ambito personal
y un 70% de estudiantes de cuarto curso. En relacion al uso acadé-
mico, la tendencia también se mantiene, con un 20,6% en estudiantes
de primero y un 23,3% en estudiantes de cuarto. En el ambito profe-
sional si se rompe esta tendencia sin desviaciones: tan solo un 11%
de estudiantes de primero indican que usan apps para creacién au-
diovisual en dmbito profesional, mientras en el caso de cuarto curso
se trata de un 26,7%. Este aspecto es relevante en tanto que los estu-
diantes de cuarto parecen estar realizando trabajos fuera de la uni-
versidad en mayor niumero que los estudiantes de primero, tal y como
seria previsible.

En relacidn a estos datos, es destacable que los estudiantes de cuarto
curso indican utilizar mas las apps en el entorno profesional que en el
entorno académico, mientras que en el caso de estudiantes de primero
se mantiene una tendencia clara a reducir la utilizacion de apps en fun-
cién del entorno. En cualquier caso, el porcentaje de alumnos que no



utiliza apps es muy superior tanto en el dmbito académico como en el
profesional.

En cuanto a los datos en relacion a las respuestas obtenidas en cada
grado, a continuacion se presentan todos los resultados reunidos en
relacién a los tres ambitos:

100

75

50

25

Uso personal Uso académico Uso profesional

e JB-CAV  esmmsUB-CIC s URV-CAV s UPF-TC-MA UVic-UCC-CAV

Figura 1. Uso personal, académico y profesional de apps en funcion del grado.

Tal y como se puede observar, en la mayoria de los casos se produce
una tendencia a bajar el porcentaje de uso en funcién del &mbito en el
que se centra la pregunta.

A esto hay que indicar que existe una Unica excepcion: en los estudios
de UB-CIC se produce un aumento en el uso profesional respecto al uso
académico. Por otro lado, la universidad en la que se observa una
mayor utilizacion de apps por parte de los estudiantes es UVic-CAV, con
un porcentaje superior en todos los ambitos de uso. UPF-TC-MA es la
siguiente en porcentaje, excepto en el uso profesional, donde UB-CIC
lo supera. Por otro lado, UB-CAV y URV-CAV obtienen los porcentajes
mas bajos de utilizacion. No obstante, se mantiene una cierta tendencia
en todos los casos: el mayor uso es en el &mbito personal seguido del
académico y el profesional.
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En concreto, los porcentajes son los siguientes:

Uso personal Uso académico Uso profesional
UB-CAV 64,8 9,9 7,0
UB-CIC 70,2 13,0 14,9
URV-CAV 44,1 11,8 2,9
UPF- TCM-MA 73,6 29,9 13,9
UVic-CAV 88,7 42,2 36,7

Tabla 5. Porcentaje de uso en funcion del dmbito por universidad.

Finalmente, es también relevante que la caida de uso en relacion al am-
bito personal es muy acentuada en todos los casos.

3.2. Uso de apps para procesos de pre-produccion, produccidon y
post-produccion

En relacién al uso de apps para creacion audiovisual en diferentes pro-
cesos, las respuestas obtenidas muestran una clara tendencia a no uti-
lizar este tipo de apps de forma habitual en ninguno de los procesos
indicados®. En relacion a aspectos mds concretos relacionados con las
diferentes fases de creacion de un producto audiovisual, en la siguiente
grafica se puede observar que su utilizacién esta mas acentuada Uni-
camente durante la produccién:

m PREPRODUCCION m PRODUCCION POSTPRODUCCION

61%
54%

36%
26%
18%18%17% 17% 17%

12%
8% 8%
19% 3% 4%

NUNCA RARAMENTE A VECES A MENUDO SIEMPRE

Figura 2. Uso de apps en procesos de pre, producciéon y post-produccion.

20 Es importante sefalar que no se incluyen las respuestas relacionadas con apps
especificamente dirigidas a tareas de guion, y que la pre-produccién, tal y como se indicaba en
la encuesta, hace referencia a "planificacion, storyboard, organizacion, localizaciones, etc.".



Estos resultados, fruto de una pregunta genérica, se pueden reforzar
interpretando los datos relacionados con las preguntas mas concretas
dirigidas a estos tres procesos (11, 12 y 13 de la encuesta). Tal y como
se haindicado, la encuesta realiza preguntas especificas sobre las dife-
rentes areas, indicando apps concretas. Estas apps hacen referencia al
proceso de seleccidn realizado por parte de los investigadores a partir
de la base de datos Apps for Pro Filmmaker de FWD:labs. Debido a que
no se consideran relevantes los resultados en relacion al uso de apps
concretas, los resultados que se muestran a continuacién muestran tan
solo las respuestas negativas recopiladas en cada una de las preguntas
realizadas en relacién a la pre-produccién, la producciéon y la post-pro-
duccion:

No usan apps para...

POST-PRODUCCION

w
©
it

PRODUCCION 410
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Figura 3. Estudiantes no usan apps para procesos de pre, produccién y post-produccion.

En este caso, tal y como se puede observar, se obtiene un porcentaje
mayor al representado por la pregunta genérica, llevando los datos
hasta un 90,6% de alumnos que indican no utilizar apps para pre-pro-
duccién, un 85,2% para produccidon y un 79,2% para post-produccion.
En este caso, estos datos se consideran completamente relevantes por-
que indican un porcentaje muy bajo de utilizacién de apps para proce-
sos de creaciéon audiovisual, mas alld de lo indicado en relacién a los
usos personales, académicos o profesionales.

Si estos datos se comparan en relacion al curso al que pertenecen los
estudiantes, se puede observar una tendencia muy acentuada a no
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utilizar apps en estudiantes de cuarto curso: no utilizan un 86,7% en
pre-produccién, un 88,7% en produccién y un 87,3% en post-produc-
ciéon. En cambio, en estudiantes de primer curso la tendencia se reduce
desde la pre-produccién hasta la post-produccion: de un 92,6% de
alumnos que no usan apps para pre-produccion se pasa a un 83,7% que
no las usan en produccion y un 75,8% en post-produccion. No obstante,
este resultado no permite dejar de subrayar que el porcentaje de uso
es muy bajo en todos los dmbitos, a pesar de que un 24,2% de estu-
diantes de primero indiquen utilizar apps de post-produccion.

Al analizar los datos de uso en estos tres procesos a partir de las uni-

versidades participantes, los resultados que se obtienen son los si-
guientes:

100,0

%50 i 91,2912 90,1
' 851 86,886,1
81,7 ' 82,4 80,3
77,5 76,1
75,0 72,2

50,0
25,0
0,0

UB-CAV uB-cic URV-CAV UPF- TCM-MA UVic-UCC-CAV

m Apps Pre-produccién m Apps Produccién m Apps Post-produccion

Figura 4. Los estudiantes no usan apps para procesos de pre, pro y post-produccion en funcién
de la universidad y el grado.

Exceptuando un caso concreto (UVic-CAV), todas las universidades
muestran la misma tendencia que los resultados generales, con una
mayor utilizacién de apps de post-produccion e inferior en las de pre-
produccién. En este sentido cabe destacar la mayor utilizacién de apps
de produccion en UVic-CAV respecto al resto de universidades (mas de



un 5% de diferencia en todos los casos), asi como la mayor utilizacién
de apps de post-produccion en UPF-TC-MA (también mas de un 5% res-
pecto al resto de universidades). Aun asi, tal y como se ha indicado an-
teriormente, los resultados reflejan la poca utilizacion de apps en
procesos de creacidon audiovisual por parte de estudiantes de comuni-
cacion sin diferenciarse de forma importante en funcion de la facultad
a la que pertenecen.

4. Conclusiones

Tal y como se ha ido comprobando a lo largo de la segunda parte de
este libro, al analizar si los estudiantes de comunicacion audiovisual
utilizan las herramientas que ofrecen los dispositivos moéviles para ge-
nerar contenido audiovisual, la conclusion principal es que esa utiliza-
cidon es realmente escasa, tanto a nivel genérico como de forma
especifica en los procesos concretos de una produccién audiovisual
(pre-produccion, produccion y post-produccion). Por tanto, cabe con-
cluir que el estudio de frecuencias descriptivo e inferencial realizado
ha permitido obtener unos resultados donde se evidencia que el uso
de apps no alcanza valores significativos a pesar de tratarse de estu-
diantes del campo concreto para el que se utilizan las apps presentadas
en la encuesta utilizada.

En este sentido, y en relacién a los resultados obtenidos respecto al
uso de apps en el ambito de la formacion presentados en el capitulo 8,
las conclusiones se dirigen hacia una nueva cuestién que se relaciona
directamente con las competencias propias de los estudios de comuni-
cacion en este ambito, planteando la incognita de si deben ser intro-
ducidas competencias transversales de alfabetizacién audiovisual que
permitan conocer y utilizar las herramientas que ofrecen en la actuali-
dad los dispositivos moviles, herramientas de trabajo que, como se ha
sefalado, ya estan presentes en los ambitos profesionales de la indus-
tria audiovisual.
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Cinco ideas clave

Los estudiantes de comunicacién y medios audiovisuales de las
universidades participantes no utilizan apps para dispositivos
moviles que les permitan crear.

Ninguna universidad participante muestra que sus estudiantes
usen este tipo de apps para sus creaciones audiovisuales.

Los estudiantes no usan apps en ningun proceso audiovisual
esencial —pre, produccion, post—.

El anho de nacimiento no es un elemento fundamental para que
los estudiantes estén mas familiarizados con el uso de este tipo
de apps.

Si los estudiantes no utilizan apps, debe dirigirse el foco hacia
las competencias integradas en los estudios de comunicacion y
medios audiovisuales.



Epilogo

Los smartphones han cambiado nuestra vida. En los colegios, en los ho-
gares, en las calles, en nuestra vida publica y privada... Este nuevo pa-
radigma tiene nuevas reglas y nos llevan a observar el pasado con cierta
extrafeza, sea con nostalgia o incluso cierta incomprension. Este me-
tamedio, tal y como lo identifica Israel Marquez en el primer capitulo
de este libro, es el propio de una nueva era y su sujeto: la era de la mo-
vilidad y el homo mobilis. En consecuencia, el presente libro ha querido
preguntarse sobre su impacto en un campo tan concreto y amplio al
mismo tiempo como la creacion audiovisual.

Los capitulos de la primera parte han explorado cémo la creacién con
dispositivos moviles es heredera de la creacién con cdmaras moviles
para acabar comprendiendo que su especificidad es Unica. El smart-
phone es una camara que “vestimos” cada dia porque es propiamente
un accesorio wearable. Por este motivo, la creacion audiovisual ha cre-
cido de forma exponencial. No solo para captar, sino para distribuir, los
dispositivos moviles son esenciales. No hace falta mirar mas alla de la
red social con mayor adeptos de la actualidad, Instagram.

Es evidente que la creaciéon audiovisual ha aumentado y evolucionado
gracias a la recepcion y utilizacion por parte de los usuarios de los nue-
vos medios, los nuevos artefactos y las redes sociales.

Sin embargo, también nos hemos preguntamos sobre el uso por parte
de los profesionales. Es decir, jes el smartphone una herramienta utili-
zada en la industria audiovisual?

La respuesta es si y de forma rotunda.

No solo para la captacién, donde también existen ejemplos (ver capi-
tulo 3), sino en todo tipo de procesos (ver capitulo 4). Ademas, parece
claro que el uso de smartphones en la industria audiovisual crece de
forma exponencial y que su presencia no es nada mas que el inicio de
una historia de la que no conocemos aun ni siquiera como avanzara su
desarrollo.
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En cualquier caso, la rotundidad de la respuesta nos lleva a la segunda
parte del libro.

Si los profesionales utilizan estas herramientas, ilos expertos (profeso-
res universitarios) las usan? iLas conocen? ;{Deberian hacerlo?

Y iqué ocurre con los futuros creadores audiovisuales, los estudiantes?
iLas conocen? jLas usan? iLas consideran validas para la creaciéon pro-
fesional? /Reciben formacion en este campo?

Estas preguntas son el punto de partida de la reflexién sobre la que
gravitan las investigaciones presentadas en la seqgunda parte de este
libro.

La respuesta esta vez es un rotundo no.

No las conocen, ni las usan, ni las consideran validas todavia. Ni los ex-
pertos, ni los futuros creadores audiovisuales.

Esto nos sitUa de nuevo al inicio de un camino, con la vista puesta en
el futuro de la creacion audiovisual, todavia por determinar. Los inves-
tigadores en este campo debemos ser capaces de abrir puertas que
ayuden a profesores y estudiantes de comunicacion y medios audiovi-
suales a conocer y utilizar los dispositivos moéviles en la creacién au-
diovisual para promover la democratizacion de los medios, la
convergencia medidtica y la creacién de nuevas narrativas audiovisuales
que nos llegaran de la mano de los nuevos creadores.



APPS4CAY

APPS4CAV, creacion audiovi-
sual con dispositivos moviles,
analiza el aumento del uso
de smartphones y apps en la
industria audiovisual y la
contrasta con la formacion
que reciben los estudiantes
en los estudios de comunica-
cion y medios audiovisuales.
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