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El presente trabajo de investigacion expone el
contexto social y tecnologico en el que vivimos.
La hiperestimulacion visual y la multitarea re-
percuten en nuestras capacidades cognitivas.
Se podria explicar asi la falta de atenciéon sos-
tenida. Estos cambios se pueden apreciar en la
evolucion de las viejas tecnologias como la im-
prenta, y se plantea si pudieran afectar también
a otras producciones culturales como el cine,
donde se observa un significativo predominio
visual-digital y una temporalidad reducida.

Cultura digital, nuevas tecnologias, atencion,
hiperestimulacion, remakes.

This research work exposes the social and te-
chnological context in which we live. Visual
hyperstimulation and multitasking have an im-
pact on our cognitive abilities. This could explain
the lack of sustained attention. These changes
can be seen in the evolution of old technolo-
gies such as the printing press; and we wonder
if it could also affect other cultural productions
such as cinema, where a significant visual-di-
gital predominance and a reduced temporality
can be observed.

Digital culture, new technologies, attention,
hyperstimulation, remakes.
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Vivimos inmersos en la era digital. Nos comu-
nicamos mediante los modviles o relojes inteli-
gentes, que llevamos siempre con nosotros. Se
podria decir que forman ya parte indisoluble de
nuestro espacio personal. Usamos el ordenador
para trabajar o jugar a videojuegos online, lee-
mos con el e-book y con el smart Tv tenemos
acceso a plataformas donde reproducimos peli-
culas o series en streaming. Es innegable el pre-
dominio y la transcendencia en nuestras vidas
que tienen estas tecnologias.

Muchas de las ventajas que nos permiten estas
herramientas hace un par de décadas eran im-
pensables. Lo que nos hace darnos cuenta del
avance tan rapido que han tenido. Quiza todavia
no somos conscientes del cambio que han ope-
rado en nosotros y en la cultura, o quiza no lo
asociamos a eso. Pero de lo que estamos segu-
ros es que se trata de una verdadera revolucion
que estalld con el uso de Internet en los disposi-
tivos: especialmente con el movil y el desarrollo
tactil de su interfaz.! Esto ha tenido consecuen-
cias cognitivas que afectan al individuo y a los
propios dispositivos que se adaptan para una
mayor optimizacion de sus objetivos, creando
una simbiosis entre el sujeto y las tecnologias
que se retroalimenta continuamente.

La rapidez y la demanda de instantaneidad en
las comunicaciones, la multitarea, la conectivi-
dad a tiempo completo, por citar sb6lo algunos
rasgos que destacan en estos tiempos, marcan
un ritmo de enorme movilidad y aceleraciéon en
la sociedad como nunca la habiamos vivido.

El presente trabajo tiene como objetivo prin-
cipal exponer las consecuencias de la Cultura
digital: principalmente de la hiperestimulacion
visual, que influye en la visualidad y en la aten-

1“En 2024 un 69,7 % de la poblacién mundial utiliza teléfo-
no movil [...] Los usuarios de Internet han ascendido al 67,1
%”. (DataReportal, 2024)
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cion sostenida. Esta situacion explicaria, las re-
cientes transformaciones en las producciones
culturales y artisticas desde finales del siglo XX
hasta la actualidad.

Todas las artes, se han visto influidas u obliga-
das a reformularse en el camino hacia lo digital.
Uno de los casos mas claros y recientes, y que
se ha elegido aqui para delimitar este analisis, es
el cine. En el caso dela produccién cinematogra-
fica, se puede observar el desarrollo historico y
la consolidacion de un arte que va desde un pro-
cedimiento analogico (electronico-quimico) que
se va desdibujando paulatinamente, cobrando
cada vez mayor protagonismo el procedimiento
digital en las Gltimas décadas y su inmersion en
la Red.

La metodologia empleada sera principalmente
cualitativa, donde se realizara un analisis des-
criptivo-interpretativo que pondra el foco en
los aspectos visuales de los films para estable-
cer paralelismos con las condiciones digitales y
cognitivas en el contexto actual. Esto compren-
de las tareas de seleccion, visionado, compara-
cion y deduccion.

Los avances tecnoldgicos han marcado verda-
deros puntos de inflexion en el desarrollo de la
humanidad. No sb6lo determinan nuestro con-
texto historico y cultural, sino también nuestra
manera de pensar y de ver el mundo.

En el siglo XV, la imprenta, al convertir un oficio
manual en una industria, estimuld la alfabeti-
zacion e hizo del libro un objeto de uso comin
por el que transmitir el conocimiento: supuso
transformaciones sociales, politicas y religiosas
y el principal medio del método cientifico. Per-
mitio fijar la informacion para todo el mundo y
no para un nicho especifico de la sociedad. Pero
también influyo en el desarrollo cognitivo de los
individuos al requerir la capacidad de concen-
trarse en una sola tarea y estimular la atencion
sostenida (Carr, 2010)
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La escritura impresa, al igual que otras tecnolo-
gias, fueron desplazandose por la irrupcion de
los nuevos medios de comunicacion electroni-
cos que florecieron en el siglo XX, como la ra-
dio, el Cine o la TV. Pero fue con la fabricacion de
computadoras en serie a principios de los 50 y
la incorporacion de Internet hacia los 90, lo que
constituy6 el verdadero impacto en los soportes
fisicos. De tal manera que unos medios sucum-
ben-osedebilitanecondmicay culturalmente-y
otros se transforman o acaban integrandose en
el mundo digital. En el caso del libro impreso, su
lectura se mantiene hoy en dia ante el reto de
convivir con la lectura a través de las pantallas y
su homélogo e-book. Pero, ;como se explica el
aumento del uso de dispositivos digitales?

Leer un libro impreso requiere un esfuerzo: exi-
ge continuidad y concentracion. Las nuevas
tecnologias suponen una ruptura con la forma
en cdmo adquirimos el conocimiento. Hoy en
dia, se le da mas importancia a la conectividad
einmediatez en la transmision de la informacion
que a la profundidad.

El uso de Internet seduce a diferentes genera-
ciones a través de una intuitiva interfaz donde
nos sumerge en el mundo del hipervinculo y la
discontinuidad.2 Es en este mosaico de sensa-
ciones multimedia ~de poder leer un texto, con
imagenes o videos- y del multitasking, es decir,
de la simultaneidad al utilizar diferentes disposi-
tivos en la misma tarea, donde se nos induce a
una atencion discontinua.

La sociedad actual se caracteriza por un avido
consumo de estimulos sensoriales y cognosci-
tivos y la Red proporciona el sistema mas ido-
neo para producirlos y repercutir en nuestras
funciones cerebrales.3 Las redes sociales son
especialmente influyentes creando tendencias
compulsivas a través de la sensacion gratifican-
te del scroll.4

La necesidad de ver y “hacer ver” en el menor
tiempo posible para facilitar la transmision,
aunque las imagenes no tengan ningln tipo de
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valor, nos habla de una temporalidad que impi-
de la elaboracion reflexiva y la critica (Martinez
Luna, 2019). La imagen se entiende y transmite
por su pura visualidad, por una obstinada apela-
cidbn a la mera sensacion, a su presencia: no por
lo que pueda representar. El deseo por lo nuevo,
de manera inmediata, deja en la obsolescencia
todo lo anterior en el transcurso de un click. La
nueva mirada digital parece desear formar parte
de un presente continuo, donde las imagenes no
se agotan nunca en un puro acontecer y en un
movimiento constante.

En este panorama, ¢influye esta visualidad, o
manera de ver, en las producciones artisticas
y del entretenimiento? ; Afecta de algliin modo
al film cinematografico la frecuencia masiva
de visualizaciones de videos de corta duracion
(shorts) en Internet, como los que encontramos
en Youtube o Instagram? ; Explica el contexto de
hiperconectividad que el cine digital haya dado
el paso a nuestras pantallas a través de platafor-
mas como Netflix o Filmin? ¢Estan llamadas a
desaparecer las sales de cine?

De todo lo dicho anteriormente, se puede con-
cluir que mantenerse conectados a las pantallas
requiere de estimulacion visual y una tempora-
lidad que se ajuste a una atencion discontinua.
Esta situacion puede trasladarse a la produc-
cidon cinematografica, especialmente cuando
la industria decide comercializarse en la Red a
través de diversas plataformas en streaming,
ya que “llevar el cine a casa” y a los distintos
dispositivos (tablet, movil, computadora o TV

2 . Se ha investigado mucho sobre el impacto de la lectura
digital y el efecto parala comprension lectora, la asimilacion
del conocimiento y su recuperacion a través de la memoria.
(Mangen, 2013)

3. Con el uso frecuente puede establecer un conjunto de
cambios en la red neuronal, que se pueden convertir en
permanentes. (Small :19)

4 El“scroll” es uno de los gestos mas habituales que define
un sistema de estimulo-recompensa que a la larga puede
generar adiccion (Betteridge, 2023)
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conectada a Internet) implica una mayor activi-
dad de multitarea. ¢ Estas cuestiones condicio-
nan a la hora de producir un film?

Dentro de la diversidad cinematografica actual
nos centramos en el predominio de las produc-
ciones digitales, aun sabiendo que lo analogico
todavia tiene una presencia tanto en los meca-
nismos de reproduccion como en los procesos
creativos. Sin embargo, y aunque algunos auto-
res proclamen en nombre del arte “en mayulscu-
las” el uso del celuloide, en un intento “auratico”
de justificar su trabajo, habria que preguntarse
realmente cuanto peso se le ha dado a la pos-
tproduccion digital en esos trabajos. Lo que im-
plicatambién la digitalizacion del film. Por no ha-
blar de la distribuciéon y comercializacion online.
Ciertamente, todavia hay propuestas que van a
contracorriente, pero es dificil no sucumbir en
alguno de los aspectos digitales, incluso en las
producciones independientes. La Cultura digital
es transversal en cuanto a tendencias, estilos y
géneros. Es la practica inmersiva en la menta-
lidad social actual: la perfecta simbiosis entre
visualidad y tecnologia. Parece ser, por tanto,
que laimagen digital es una condicion inevitable
para el consumo actual de cine>.

Las ventajas que se han ganado con la postpro-
duccion digital son innegables. Hacia finales de
los 90 se consolida la edicion online, abando-
nando el uso de la moviola®. Esto permite ma-
yor agilidad en el montaje y la incorporacion de
efectos visuales gracias a la informatica (sof-
tware). De tal manera, que en el mismo rodaje se
puede montar inmediatamente. Es asi como lo
digital va conquistando cada vez mas terreno a
otras fases de la produccion: no sélo el montaje,
sino también a la iluminacion, el coloreado e in-
cluso el maquillaje.

Para el analisis de las peliculas y su compara-
tiva, se ha establecido una separacion justo a
finales de los 90. De tal manera que tenemos
dos bloques claramente diferenciados: un cine
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“analogico” (con la salvedad que se ha comen-
tado) y otro “digital”, que son todos los trabajos
realizados hasta la actualidad. Sobre todo, se han
utilizado remakes, para tener una mejor compa-
rativa’.

El remake es una practica que se ha venido rea-
lizando desde los inicios del cine en el siglo XX.
Son innumerables los titulos que se han vuelto a
interpretar; algunas veces respetando el original
y otras aportando algo nuevo. El hecho de traer
al publico actual grandes éxitos del pasado, im-
plica un aspecto fundamental para el presente
estudio: la adaptacion al nuevo contexto digital y
delamirada, donde se le da un significativo peso
a lo visual-digital. El punto de partida ahora es
mas el valor del “efectismo” visual y no tanto el
texto o la narrativa del que nos vamos alejando.
Uno de los titulos mas representativos dentro
de los remakes, secuelas, precuelas e incluso de
las remasterizaciones es la trilogia de Star wars
(1977). No solo se digitalizdo en 2004 sino que in-
corpord nuevas escenas con animaciones digi-
tales. Un ejemplo clarisimo de adaptacion a esa
nueva mirada digital.

La hiperestimulacion visual que destacabamos
anteriormente, y que esta detras de la preten-
sién de conectar con el gran pUblico, se hace
evidente por el creciente deseo en los Gltimos
tiempos de ofrecer una imagen con mas defini-
cion tanto en la grabacion de las camaras como
en la reproduccion en los dispositivos.

5. Seria interesante preguntarse por qué no puede funcio-
nar actualmente para el gran piblico una buena historia
rodada en 35mm, como filmaban con anterioridad a la alta
definicion. Aunque luego se digitalice; pero que conserve
ese aspecto visual anterior.

6. Es el proceso manual de positivado y copia, sincroniza-
cidon toma por toma, corte y montaje. (Barceld, 2017: 48).

7. Para la correcta visualizacion del “bloque analdgico”
debe de reproducirse con cintas VHS en un televisor CRT
(de tubo catddico).
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La alta definicion digital permite una mayor
transmisibilidad y atraccion visual mediante
una mayor nitidez y profundidad en los colores.
Cualquier imagen con textura analbgica, con
“grano” o alguna falta de definicion en las for-
mas, transmitiria una sensacion pobre o vintage
indeseada o poco atractiva. Basta con compa-
rar un clasico como La pantera rosa (The pink
phanter, Blake Edwards, 1963) con la segunda
parte del remake de 2009. O Muerte en el Nilo
(Death on the Nile, John Guillermin, 1978) con la
mas actual de 2022. En las originales, las paletas
de color son mas limitadas y tenues. En cambio,
en las producciones actuales, podemos desta-
car un mayor cromatismo, la tendencia a claves
tonales bajas y al contraste® (con “negros” muy
profundos), lo que contribuye también alainten-
sidad de los colores.

Los filtros digitales también son usados con fre-
cuencia como recursos para estabilizar y mani-
pular la iluminacion o la temperatura de los co-
lores®. Se acentla asi una serie de sensaciones
visuales relacionada con el atractivo visual y con
la trama de la historia. En el remake de Rebecca
(2020), el film comienza con una pareja que se
casay se van a vivir juntos. En todas las escenas
de la mansion se usan filtros azules/verdes para
destacar la frialdad y el rechazo del servicio de
criados y mayordomos. Sin embargo, el uso de
filtros puede destacar también algo irreal o fu-
turista. En Matrix (1999), una de las primeras pe-
liculas en utilizar filtros digitales, se uso6 el verde
para dar la sensacién de estar en el mundo de
las computadoras.

Ademas de la definicidon y la coloracion, los efec-
tos visuales, especialmente en animaciones e
imagenes generadas por ordenador (CGI) se
suelen encontrar mas en el género de accion y
ciencia-ficcion. El uso de miniaturas (maqueta-
cion) se sigue empleando, pero con una implica-
cion del software muy significativa tanto en el
proceso de diseno y creacion como en el resul-
tado final. En trabajos como Blade Runner (Bla-
de Runner, Ridley Scott, 1982), podemos apre-
ciar como la ambientacion de las ciudades se
lograba con humo, iluminacién, pinturas mate y
la disminucion de la exposicion fotografica para
la integracion de objetos en la niebla, dando asi
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Fig.1y 2. Diferencias de contraste y saturacion en Death on
the Nile, de John Guillermin (1978), y el remake de Jenneth
Branagh (2022).

8. Mas propios del cine negro, donde se pretende dar una
tension draméatica o de intriga. Este contraste se ha estan-
darizado y ahora lo encontramos en todo tipo de géneros.

9. Los filtros son frecuentes encontrarlas en cualquier App
de fotografia o edicidon de imagen y en las propias redes
sociales.



un efecto de profundidad. Los efectos visuales
se conseguian con ingenio y la implicacion de
todo un equipo durante la accion en vivo.

Aparte de la recreacion de los escenarios, hay
una técnica hoy frecuentemente empleada
para la animacion de criaturas fantasticas: el
motion capture. Se trata de grabar a los acto-
res en movimiento para luego editar el modela-
do 3D en la computadora. Para ello se emplean
trajes con captadores opticos cerca de las ar-
ticulaciones y se graba con multitud de cama-
ras. Una de las grandes super producciones en
utilizar esta técnica la encontramos en la trilo-
gla de El Senor de los Anillos (The Lord of the
Ring, Peter Jackson, 2001). Para hacerse una
idea del anacronismo que supondria usar ma-
quillaje especial o marionetas mecanicas en la
representacion de estos personajes, basta con
comparar El planeta de los simios (Planet of the
Apes, Franklin J. Schaffner, 1968) con una de las
recientes secuelas (Kingdom of the Planet of
the Apes, Wes Ball, 2024). Este film es una de
las mas taquilleras en la actualidad, recaudan-
do 397 millones de dolares. Practicamente es
un film de animacion digital.

El maquillaje digital también le va quitando te-
rreno a otras fases de la produccion tradicional.
Dando un resultado limpio y sin imperfecciones
a los rostros. El uso de la IA (Inteligencia Artifi-
cial) posibilita incluso el rejuvenecimiento de
estrellas de Hollywood como en Indiana Jones y
el dial del destino (Indiana Jones and the Dial of
Destiny, Lames Mangold, 2023), suscitando una
gran polémica con el uso de la |A en cine y se-
ries. Se trata de sustituir al actor principal por un
doble al que se le aplica la tecnologia deepfake.

Las caracteristicas visuales que se han comen-
tado manifiestan el predominio visual-digital
en las narrativas audiovisuales. Para relacio-
nar estos recursos expresivos con el concepto
de atencion, tal como lo habiamos presentado
al principio del estudio, hay que hacerlo desde
el punto de vista de la imagen en movimiento:
del film a lo largo de su desarrollo en el tiem-
po. Asi pues, para lograr que el espectador ten-
ga una experiencia fluida, se ha de emplear de
manera dinamica y equitativa la distribucion de

Fig. 3y 4. Maquillaje en el rodaje de El Planeta de los simios (1968) comparada
con la técnica motion capture en una de las peliculas de la saga de 2011.

La androginia como mediadora del dualismo de género



~
il

na e~
Wl A

elementos en el plano, el movimiento y la combi-
nacion de colores (Borevich, 2023).

El plano es la unidad visual basica que cons-
truye escenas y secuencias que, entramadas
convenientemente, dan lugar al conjunto. En el
cine actual la temporalidad de los planos de lar-
ga duracion se reduce drasticamente, asi como
los planos secuenciay los planos fijos. El uso de
planos cortos, con cortes directos (sin ningin
tipo de encadenado), da como resultado un gran
dinamismo y la sensacion de nueva informacion
constante. Raramente vemos un plano de mas
de 100 segundos. Todavia mas raro encontrar
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planos fijos de igual o superior duracion, pero
sin movimiento ni didlogo de los personajes:
es decir, en silencio. En el cine actual en todo
momento tiene que ocurrir algo: efectos espe-
ciales, efectos luminosos (destellos), impactos,
movimientos de cadmara, etc. que no necesaria-
mente se encuentran Gnicamente en peliculas
de accion.

En el siguiente apartado se ha creado una ficha
con el analisis de 3 producciones con sus res-
pectivos remakes bajo alguno de los criterios
mas significativos, en concordancia con los ob-
jetivos que se persiguen.

Rebecca. Uso de -9 planos- de 24 a 43 segundos.
Hitchcock Celuloide miniaturas Sin filtros La mayoria planos secuencia.
(1940) (mansion) (Uno de ellos de 117 segundos)
Rebecca. Grabacion S.fe.itcl)s Uso de filtros | ~4 Planos entre 18 y 37
Ben Wheatley | Digital HD gltales en = | calidosy | Segundos.
(2020) 4K QEEEEEENEE | g
(mansion) -1 plano de 65 segundos
Biasiim G e -Planos de entre 3y 20
Nile. . Sin efectos o segundos
John Guillermin Celuloide especiales Sin filtros :
-10 secuencias entre 34 y 69
(1978) segundos
-5 planos de entre 38 a 60
,?Igath ammiug Grabacion Uso de filtros | segundos.
ile. . Efectos P
Kenneth Digital HD digitales calidos muy
4K saturados -18 planos en 135 segundos al
Branagh (2022) comienzo del film.
Planet of the Efectos
Apes visuales en dos
Franklin J. Celuloide escenas (luces | Sin filtros -4 Planos de entre 332 83
Schaffner, de colory segundos
(1968) fotomontaje)
Kingdom of the | Grabacion Efectos -Planos inferiors a 12 segundos
Planet of the Digital Ultra |digitales en Uso de filtros
Apes HD escenarios y de cotraste | -4 planosentrel6y 21
Wes Ball, 2024 |[4K motion capture segundos

Imposiciones digitales y cognoscitivas en el cine actual.
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El cine constituye uno de los ejemplos mas
pertinentes de tecnologia que ingresa en el
mundo de lo visual-digital. Con la entrada
de la comercializacion online se amplian
exponencialmente sus posibilidades de tener
mayor alcance social. Ya no sb6lo tenemos la
experiencia en “taquilla”, sino también en todos
nuestros dispositivos: en el entorno personal
y familiar. El procedimiento digital se debe al
abaratamientodelaproduccioncinematografica
y su democratizacion, pero también se debe a la
confluencia con el entorno de hiperestimulacion
visual en el que vivimos, con el resto de
tecnologias y redes digitales. Esto imprime un
mayor peso a lo visual-digital:la mayoria de films,
no solamente de accion, tienen un porcentaje
cada vez mayor de animacion. Se establece asi
el predominio de lo digital, y hace que cualquier
alternativa diferente no se reciba del mismo
modo. Llegamos asi a un punto de dificil retorno,
en el que los personajes y escenarios reales de
las producciones se sustituyen por la apariencia
digital. Quiza la cuestion sea la de mantener
un equilibrio en el uso de las herramientas que
disponemos y de principios éticos que nos guien.
No de volver a las proyecciones de sombras
en la pared, pero si de dejar un espacio mas
considerable a la imaginacion.

La atencion discontinua o fragmentada es
otra de las caracteristicas cognitivas fruto de
la Cultura digital y de la sociedad de consumo:
siempre estamos haciendo click en busca de
lo nuevo que nos puedan ofrecer las Redes,
con contenidos livianos y una duracion corta
para conseguir mayor fluidez y asi conseguir
transmitir la informacion constantemente. Esto
tiene su correspondencia en las producciones
cinematograficas por un uso de la duracion
significativamente menor delos planos,y deuna
composicion de elementos, formas y colores lo
mas dinamica posible en el desarrollo temporal,
donde el movimiento de la cdmara y de los
personajes en el plano es fundamental.

Imposiciones digitales y cognoscitivas en el cine actual.
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