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Antes de empezar, una serie de pautas y criterios que rigen este informe:
no se tomé aqui al cine como medio de comunicacién especifico sobre el que
trabajar cerradamente sino como activo representante del arte, siendo tan sélo
una posibilidad dentro de las muchas ramas en las que esta actividad se
materializa; por su parte, a la interactividad se la relaciona estrechamente con
la digitalizacion y convergencia multimedial; y el relato plantea estrechos
vinculos con el concepto de informacion.

Asi, parto de la tesis de que, a mi entender y adoptando una postura “pro
digitalizacion de las T.I.C”, las tecnologias digitales constituyen hoy la
herramienta cuasi perfecta de potenciacion de la nocion de Obra Abierta
planteada por U. Eco; quien escribiera: “la poética contemporanea, al proponer
estructuras artisticas que exigen un particular compromiso auténomo del
usuario, a menudo una reconstruccion, siempre variable, del material
propuesto, refleja una tendencia general de nuestra cultura hacia procesos en
que, en vez de una secuencia univoca y necesaria de acontecimientos, se
establece, como campo de probabilidades, una “ambigiiedad” de situacion
capaz de estimular actitudes de accién o de interpretacion siempre distinta”

Teniendo en cuenta la tendencia actual, denominada Segundo Barroco®, a
acumular maltiples elementos en simultaneo dentro de un mismo espacio
(pantalla), experimentacion actualmente mas difundida en video a partir de la
edicion no-lineal que en cine (donde las limitaciones y retrasos en su aplicacion
son mayoritariamente de caracter econémico); es evidente la configuracion de
un nuevo tipo de espectador que es capaz de leer y decodificar diversas
informaciones al mismo tiempo. Un espectador perteneciente a la era de la
Imagen Politopica, es decir, aquella construida de fragmentos pertenecientes a
diferentes tiempos y espacios. En esta nueva concepcion de los tres elementos
configuradores de la estética operatoria: artista, obra, publico; las nocion de
informacion entendida como | = Log. 1/P (Informacién es el logaritmo de la
inversa de la Probabilidad), concepto empleado en la escritura de guiones
audiovisuales para establecer que cuanto menos probable es un suceso mas
informacion contiene (entropia) y teniendo presente que un guién es
justamente un sistema de intrigas donde se juega con el escamoteo de
informacion; las posibilidades narrativas adquieren un giro importantisimo,
puesto que con la interactividad la presencia del receptor es mucho mas
marcada y participativa. De este modo, la ambigledad (apertura) a la que debe
recurrirse para evitar la caida del relato a causa de la trivialidad que generaria
lo previsible y lo redundante, llevan al emisor/creador a adoptar una técnica de
mestizaje o hibridacién de medios, no solo en su composicién de la imagen por
varios elementos, dotandola de un aspecto casi cubista y estructurado en un
montaje de tipo vertical; sino también desde un punto de vista técnico dado por
la combinacién de video, filmico, fotografia, texto, y todo soporte que le sea util
para transmitir su mensaje. Resulta de esto un tipo de cine ya no caracterizado
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por la linealidad espacio temporal sino, muy por el contrario, por un ambito
fragmentado y evidentemente manipulado en su forma, color y hasta contenido,
con la consiguiente repercusion en las concepciones de realidad (las imagenes
ya no son comprobacion de nada) y las potenciales censuras (las cuales no
son el objeto de este informe, que atiende Unicamente a repercusiones
estéticas)

Para Roland Barthes el ideal de textualidad es aquel “texto compuesto de
bloques de palabras (o de imagenes) electronicamente unidos en multiples
trayectos, cadenas o recorridos en una textualidad abierta, eternamente
inacabada con términos como nexo, nodo, red, trama y trayecto” Definicion que
se aplica al concepto de Hipertexto electronico y que, seguramente regira de
ahora en mas, la formas de interrelacion entre el artista y el publico, asi como
también la elaboracion y desarrollo activo de la obra. Un sistema de relaciones
en donde la obra se cree constantemente a partir del aporte interpretativo (no
olvidar “Los limites de la interpretacion” planteados con posterioridad también
por Eco) en un primer momento de aquellos que hasta ahora cerraban el
circulo, es decir los receptores, y que a partir de alli se dispare una re-creacion
de la obra por las facilidades conectivas que proporcionan las actuales
tecnologias. Quiza esta situacion aun sea vista como un ideal demasiado
ambicioso, pero a eso parecen apuntar los Ultimos avances en la materia,
sobre todo desde una perspectiva comercial en la que es imposible no
percatarse de las actuales estrategias de mercado adoptadas por los grupos de
comunicacion de Hollywood de nuclear bajo un mismo nombre todas las
variables intervinientes en la produccion y difusion de informacion; ya sea
industrias del cine, la radio, la musica, la television y hasta telefonia (cableada
o movil) e Internet.

De este modo, es tanto evidente como necesaria, la transformacion de las
actuales técnicas de escritura de relatos, para adaptar las historias a un modo
de ser contadas significativamente distinto basado principalmente en la
simultaneidad y la activa participacion (feedback) del espectador, quien
también se ha transformado, no sélo por el hecho de tener que enfrentarse a
una imagen fragmentada, sino porque las formas de consumo han variado
enormemente desde aquel espectador de sala al actual Homo Digital (desde
las redes sin cables, Homo Ubicuo) quien demanda -y a quien se le impone-
informacion desde espacios geograficos a veces insolitos y en condiciones que
determinan y condicionan mucho mas que antes las caracteristicas que esa
informacion debe presentar para atrapar su atencion y llegar a transmitir el
mensaje de forma asimilable y comprensible.



