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Resum

Aquesta tesi doctoral té com a objecte d’estudi els generes audiovisuals que es
troben a la xarxa. A partir de I'analisi de les produccions de videos originals que
s'exhibeixen i distribueixen per Internet, és a dir, els continguts audiovisuals creats
pels usuaris, es pretén arribar a una primera proposta de classificacié per géneres.

Els canvis tecnologics i socials han propiciat que les eines per a la produccié
audiovisual no estiguin només a I'abast dels professionals del sector, sin6 que
arribin a un gran nombre de persones. Aquest canvi ha significat una revolucié
en la producci6 cultural que ha fet apareixer noves formes de llenguatge, noves
narratives i nous formats audiovisuals.

La rellevancia dels nous audiovisuals com a objecte d’estudi es centra en tres
aspectes. En primer lloc, pel canvi que ha representat per als usuaris, que han
passat de consumidors a productors de continguts. En segon lloc, per la gran in-
cidéncia de la xarxa com a canal de distribucié de material audiovisual. | en tercer
lloc, pel canvi que ha suposat en el llenguatge, la narrativa i els géneres classics
d’heréncia cinematografica. Aixi doncs, sota I'aparenca de simples clips de video
s’articula tota una revolucioé cultural, econdmica i social.

L'objectiu principal de la present recerca és descriure i analitzar els clips de video
originals que es troben a la xarxa de manera exhaustiva i presentar-ne una pro-
posta de classificacié. Per fer-ho, s’analitza una mostra aleatoria de clips de video
a partir de 30 variables sobre elements del llenguatge i la narrativa audiovisual.
Es proposa una aproximacié a un nou model de classificacié de videos a la xarxa
centrat en I'analisi estadistica descriptiva i inferencial basada en I'exhaustivitat,
la validesa i la reproductibilitat inherent als estudis cientifics.
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Introduccio

”"Una de les grandeses de la tasca cientifica és que tota creenca cientifica, tot i estar soli-
dament confirmada, segueix constantment sotmesa a verificacié per tal de comprovar
si realment té validesa universal.” Isaac Asimov (1990).

Aquesta investigacié esta impulsada per l'interés en la produccié audiovisual, la xar-
xa I les noves formes de llenguatge i narrativa audiovisual, i t& com a objecte d’estudi
la producci6 audiovisual original creada per ser distribuida i compartida a la xarxa.

Durant la década dels anys 70-80, professors investigadors i sociolegs comencen
a formular el pensament sobre la societat postindustrial i la societat del coneixe-
ment o de la informaci6. Aquest pensament té una visié determinista en qué la tec-
nologia és la que determina la societat i la subordina a altres variables (McLuhan,
1987). Amb Alvin Toffler i la teoria de “I'analisi de I'onatge”: |a televisié per cable,
el video i els videojocs exemplifiquen la forma d’arribada de la “tercera ona”, la
pérdua de poder dels mitjans tradicionals i el final del control de les masses, la
interactivitat i I'aparicié d’'una nova infosfera (Campas, 2005).

Al voltant del concepte societat de la informacio i de I'aplicacié de les tecnologies
digitals en molts ambits de la vida econdmica, social i cultural, s’estan construint
un seguit de discursos que, en gran mesura, configuren el context socioideologic
de les noves formes emergents de cultura i, en particular, dels nous llenguatges
de creaci6 audiovisual a Internet. Analitzar aquestes produccions pot servir per
comprendre millor les bases que fonamenten la cibercultura, quin sentit tenen i
la diversitat de les propostes que presenten.

Les tecnologies de la informacio i la comunicacié (TIC) han provocat que la so-
cietat hagi sofert un conjunt de transformacions economiques i socials que han
canviat la base material de la nostra societat (Castells, 1997). La irrupci6 d’Inter-
net a les nostres vides ha canviat la manera de veure i mostrar el mén, com diu
Postman (1994) s’ha variat la forma de fer les coses: de treballar, de divertir-se, de
relacionar-se i d’aprendre. De forma subtil, també s’ha canviat la forma de pensar.
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El procés de digitalitzacié de les tecnologies audiovisuals, la democratitzacio
de I'accés a Internet i I'evolucié de la telefonia mobil ha donat lloc a una gran
revolucio en la produccio cultural. Anteriorment, havia estat un espai reservat als
productors professionals i els circuits de regulacié i distribuci6 es diferenciaven
clarament de la nova produccié semiprofessional, domestica i/o amateur. Actual-
ment, en els anomenats nous mitjans es troben practiques mediatiques en qué
la major part de continguts audiovisuals sén creats per usuaris no professionals i
es consumeixen en el context del que es coneix com a nous mitjans (New Media).

El terme New Media designa un conjunt de mitjans de comunicaci6 i entreteni-
ment basats en els avencgos tecnologics derivats de la digitalitzacié dels continguts.
Els processos de convergéencia entre els diferents mitjans s’han intensificat arran
de l'accés a Internet, a les eines, als serveis i equips de creacié i difusio digitals
com a principals exponents (Roig, 2009). Aquest canvi, doncs, afavoreix I'accés a
la producci6 de creadors fora del circuit professional, que disposen d’una manera
molt més rapida i econdmica d’avancar amb els seus projectes i que serveixen
d’exemple per a la democratitzacié dels mitjans.

Per tant, aquesta recerca centra I'atenci6 en les produccions audiovisuals creades
pels usuaris i compartides a Internet de maneres molt diverses. Al mateix temps,
s'observa que es produeix una apropiacié massiva dels productes de les industries
culturals, que son reutilitzats | remesclats amb creativitat pels usuaris (i sovint
entren en conflicte amb la legislaci6 vigent sobre la propietat intel-lectual) i que
aporten nous géneres de video. En aquest sentit, cal destacar la cultura del remix,
estudiada per Lawrence Lessig, entre altres, en el llibre Remix: Making Art and
Commerce Thrive in the Hybrid Economy (2008). De la definicié que proposa
Lessig, més orientada a l'autoria i al Copyright, n’han sorgit altres de més dirigi-
des cap a l'estética, el llenguatge audiovisual i la produccié cultural, com la que
presenta Eduardo Navas:

[...] en lineas generales, la cultura remix puede definirse como la actividad global que
involucra el intercambio creativo y eficiente de informacion posibilitado por las tecno-
logias digitales basadas en las practicas de cortar/copiar y pegar. (Navas, 2008, p. 1)

Un tipus de practica que els productors de continguts audiovisuals es troben a la
xarxa cada vegada més habitualment. Aquestes produccions que generen els usua-
ris es coneixen com a User Generated Content' (UGC) i s’han convertit en un dels
factors de creixement més rapids en el camp de la societat de la informacié i la
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comunicacio. Segons Lev Manovich, aproximadament un 70% de I'univers digital
esta creat per individus. Milers de milions de persones comparteixen rutinariament
continguts culturals: blocs, imatges fixes, videos, etcétera. “Hemos transitado
de la edad de los new media a la fase de los more media. Vivimos una explosion
exponencial en la cantidad de datos que generamos, capturamos y almacenamos,
incluido lo relativo al contenido cultural.” (Manovich, ElPais, 1 de maig de 2010)

En opini6 de Negroponte (1999), un dels autors més representatius, aquest canvi
de paradigma arriba amb la revoluci6 digital i la digitalitzacié dels mitjans, un
context universal que té la seva representacié en tots els aspectes que envolten la
“nova” producci6 audiovisual: preproduccid, produccid, postproduccié i distribucioé
per la xarxa.

Per Negroponte (1995), s’ha passat d’una cultura basada en I'atom a una cultura
basada en el bit. Tanmateix, les reflexions sobre les implicacions que ha tingut la
revolucié digital sén un camp d’estudi que altres autors han treballat des d’'una
perspectiva més propera al camp de la produccié cultural, concretament I'audiovi-
sual. Autors com ara Andrew Darley (2002), Henry Jenkins (2003), Lev Manovich
(2005), José Van Dijk (2007) i Antoni Roig (2009) argumenten les repercussions i
els resultats que I'era digital ha tingut en el mén audiovisual a la xarxa.

Aquesta investigacié no es vol centrar a tractar les implicacions socials produides
per aquest canvi de paradigma, sin6 en les produccions audiovisuals des de la
perspectiva creativa de “noves formes* culturals.

Les investigacions que fan referéncia a les caracteristiques del llenguatge, a la
narrativa i a la produccié audiovisual es troben en manuals especifics de la co-
municacié i dels mitjans. Els treballs que han portat a terme Jacques Aumont
(1985 i 1990), Romaguera (1991), Bordwell i Thompson (1995), Fernandez Diez
i Martinez Abadia (1999), Gonzéalez (2002) i Sanchez Navarro (2006) en aquest
camp han estat i sén manuals de referéncia en I'ambit corresponent. Aquestes
obres generalment sén utilitzades en ambits académics, ja sigui com a manuals
de docencia o com a referéncies per a la recerca.

Aquesta recerca no pretén ser un manual técnic i s'apropa més a una investiga-
ci6 sobre la produccié audiovisual, les caracteristiques dels clips de video i els
nous formats creats a la xarxa, com els estudis de Casacuberta (2003), Jenkins
(2008), Antoni Roig (2009) i Cinto Niqui (2012); obres més en consonancia amb
la finalitat d'aquesta tesi doctoral, si tenim en compte el plantejament cientific,
els objectius que es proposen i el format académic.
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Capitol 1

Objectius de la investigacio






En el primer capitol, després de presentar els objectius de la investigacio, es
detallen els antecedents de la recerca i se situa aquesta aportacié dins un ampli
conjunt d’estudis sobre la produccié audiovisual i I'analisi dels videos a Internet.

1.1 Objectius de la investigacio
Els objectius principals d’aquesta investigacié sén:

e Analitzar les caracteristiques basiques del llenguatge i la narrativa audi-
ovisual en els clips de video creats per ser exhibits i distribuits a través
d’Internet.

¢ Proposar una classificacio de géneres audiovisuals produits per la xarxa.

Els dos objectius proposats estan lligats I'un amb l'altre. Respecte al primer objectiu,
s'observen les caracteristiques especifiques dels géneres audiovisuals que hi ha a la
xarxa. A partir d’aquestes observacions, enllacant amb I'altre objectiu, es descriuen
aquestes produccions audiovisuals i se’'n proposa una classificacié per géneres.

Aquests objectius exigeixen la creacié d'un sistema original de categories d’analisi
a partir de I'observacié, de la bibliografia existent i es defineixen juntament amb
investigadors especialitzats i amb professionals de sector audiovisual.

La investigacio6 pretén ser una aportacio als estudis dirigits a I'analisi del contingut
dels videos digitals a la xarxa, a les noves creacions audiovisuals i a I'evolucié del
llenguatge audiovisual. Es una aportacié als estudis sobre els continguts audiovi-
suals a la xarxa perqué no s’han trobat estudis similars que englobin el conjunt de
variables utilitzades en aquesta investigacié. Aquestes transformacions culturals
que s’estan produint han afavorit I'aparicié de nous formats d’expressié que han
permeés que el llenguatge audiovisual i les formes d’expressié evolucionin.

A més dels objectius generals de la recerca, se’'n concreten també tres d’especifics:

e Analitzar quin tipus de videos es troben actualment a la xarxa i amb
quina frequéncia apareixen a Internet.

e (Crear una eina que permeti registrar les caracteristiques del llenguatge i

la narrativa audiovisual dels videos i dur a terme una observacié estruc-
turada dels continguts audiovisuals que es troben a la xarxa.
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e A partir dels resultats obtinguts de I'analisi, poder classificar els videos
originals trobats a la xarxa dins un génere audiovisual.

La hipotesi de la investigacio suposa que és possible una classificacié dels géne-
res audiovisuals presents a la xarxa. El resultat esperat és el de desenvolupar un
nou sistema de classificacio dels géneres audiovisuals que es troben a Internet i
proposar-ne una primera classificacio.

La hipotesi general es concreta en una série de preguntes d’analisi que es detallen
en el capitol 3 de la present investigacio.

1.2 Lobjecte d’estudi: I'audiovisual a Internet

La recerca es contextualitza dins el marc dels estudis de Comunicacié Audiovisual
dedicats al llenguatge, la producci6 audiovisual i el video digital. En concret, cen-
tra I'atencié en els continguts audiovisuals que es troben actualment a la xarxa i
que conformen la Web Audiovisual?.

L'objecte d’estudi de la investigacié es basa en les produccions audiovisuals a la
xarxa: els clips de video creats pels usuaris i1 que es comparteixen per Internet.

Els investigadors disposen des de fa més d’un segle d'una eina capa¢ de captar,
guardar, preservar i reproduir esdeveniments audiovisuals. Tot comenca amb el
naixement del cinematograf I'any 1895, any a partir del qual s’inventa un aparell
amb la capacitat de captar i reproduir les imatges, a més de preservar-les i emma-
gatzemar-les. Al llarg de la historia, I'enregistrament de continguts audiovisuals ha
tingut diverses finalitats, com ara preservar I’heréncia cultural, enviar un missatge,
explicar una historia, etcétera.

Amb I'evoluci6 dels aparells d’enregistrament, el llenguatge i la narrativa audiovisual
han canviat i han fet possible I'aparicié de noves formes expressives. Amb |'apari-
ci6 del cinema sonor i més endavant de la televisié, ha aparegut el que s'anomena
I'audiovisual. El terme audiovisual esta format per elements visuals, que son els
que han tingut més repercussio, i elements sonors, que mereixen ser tractats igual.
W. J. T. Mitchell posa en relleu aquesta igualtat i defensa que, per als mitjans de
comunicacioé de masses, és més important la part visual de la manera seglent:
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Se puede proponer (...) que todos los medios son mixtos, y, a partir de tal aseveracion,
abrir un nuevo frente de investigacién que, desde luego, no nos conducird por el camino
equivocado de caracterizar a medios audiovisuales como el cine y la televisién como si
fueran -y he aqui un eco de la falacia hegemdnica- exclusiva o ‘predominantemente’

visuales (Mitchell, 2003, pp. 32-33).

Per tant, s’han de tenir presents els elements visuals i sonors en tot contingut
audiovisual, perd cadascun dels elements s’han d’alternar i han tenir la seva propia
funcié (Chion, 1993). Cineastes com Robert Bresson també volen expressar la
seva opinid sobre aquest tema i, en el llibre Notas sobre el cinematdgrafo (1975),
afirma que “la imagen y el sonido no tienen que prestarse ayuda, sino que han
de trabajar cada uno a su vez por una suerte de relevo” (Bresson, 1975, p. 62).

Aixi doncs, a partir dels anys vuitanta es parla de I'era audiovisual, gracies a la
convergencia amb altres técniques i llenguatges (televisio, animacié per ordinador
i video). El terme es fa servir de manera normalitzada i ha passat d'utilitzar-se en
I’ambit educatiu, com a recurs didactic, a identificar-se amb les arts de la imatge,
etcetera. Segons Renaud:

Después de las cifras, las letras y los sonidos, las nuevas tecnologias asaltan irresisti-
blemente, progresivamente, todos los lugares de la imagen (pintura, fotografia, cine,
video, TV); objeto de investigaciones puntuales y de demostraciones prestigiosas pero
excepcionales, la produccién de imdgenes numeéricas (andlisis y sintesis de las imdgenes
y sus nuevos soportes de almacenamiento y canales numéricos de difusién) alcanzan
hoy la edad socio-industrial: salen del laboratorio y parecen capaces, no sélo de propo-
ner nuevos utensilios para la produccién y la comunicacién audiovisual existente, sino
también de generar socialmente, con la generalizacién y el afinamiento del dispositivo
original que las crea -la mdquina numérica, el ordenador grifico- las condiciones de
un cambio radical de las prdcticas, de los conceptos y de los puntos de apoyo culturales

mds estables (Renaud, 1996, p. 14).

Un nou tipus de cultura audiovisual emergeix gracies a les tecnologies de la in-
formacio i la comunicacid, i aporta un canvi en la societat cap a I'Us d’aquestes
eines per produir continguts audiovisuals.

El professor de la Universitat de Harvard David Rodowick (1995, p. 113) pro-
posa la definicié d’'una “cultura audiovisual” mitjan¢ant quatre parametres: el
primer, una era marcada per la tecnologia que promou la convergéncia de mitjans
(cinema i imatge digital); el segon, la globalitzaci6é dels mercats; el tercer, un
enfocament semiodtic que alimenti i barregi les formes visuals, verbals, escrites |
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sonores; i el quart, una perspectiva sociologica, amb conseqiiencies observades
en l'esfera publica i privada.

Aquestes caracteristiques transformen d’'una manera accelerada el sistema audi-
ovisual i obren noves vies de produccié i noves plataformes. Aquests parametres,
no només afecten la difusié i la utilitzacié de les tecnologies, siné també els
llenguatges o “formes expressives”, tal com les anomena De Moragas (2008, p.
17), la produccié de continguts i les practiques culturals, i incideixen directament
en la societat.

Els nous usuaris sén productors i consumidors de continguts audiovisuals. Les
formes innovadores de consum audiovisual reflecteixen un canvi de la relacio6 per-
sonal i social amb els mitjans audiovisuals i confirmen noves identitats hibrides
entre el consum i la produccié (Roig, 2008).

El sector audiovisual i els mitjans de comunicacié actualment encara viuen una
transformacié provocada pel desenvolupament de la tecnologia digital i I'accés a
la xarxa. L'evolucié ha provocat un canvi en les practiques de produccié i consum
de materials audiovisuals i I'aparici6 del que es coneix com a cultura del clip.

Els mitjans de comunicacio i els professionals de la producci6 audiovisual tenien
una posicié dominant sobre I'espectador i decidien els continguts que els oferien.
No obstant aix0, des de I'aparici6 de les cameres de video digitals, els programaris
d’edici6 i els nous mitjans, els usuaris han passat a ser productors o consumidors
de material i a ser considerats per la industria dominant. Segons Marshall (2004),
les possibilitats que la tecnologia posa a I'abast de tothom ha despertat la cultura
participativa, que té com a objectiu produir continguts.

En I'ambit dels nous mitjans, destaca la cultura del clip, amb el canal YouTube
com a maxim exponent, en qué els usuaris, a banda de compartir videos d’altres
fonts, hi pengen els seus propis continguts. En la produccio6 feta per usuaris
tornen els fan films, manifestacions mediatiques creades, com els Mashups, els
Machinima (clips de video generats amb el motor grafic d’'un videojoc), etcétera.
Tot plegat promogut per I'accés a les eines digitals (de gravacié i al programari
d’edicid). En I'ambit de la cinematografia professional, I'abaratiment de la produc-
cio, la distribucié i la comercialitzacioé vinculada a les tecnologies digitals permet
que produccions amb un baix pressupost puguin veure la llum.

Davant el canvi de model de consum, la indlstria audiovisual es veu obligada a
reformar-se per continuar oferint productes que interessin als consumidors. Aug-
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menten les produccions mutiplataforma (cross-media) de narrativa transmedia que
combinen films, animacid, comics i videojocs (Jenkins, 2006). Aquesta mena de
continguts pretenen potenciar la implicacié dels usuaris en el producte. Per Roig
(2008), la industria audiovisual s’hauria de plantejar quin tipus de producte busca
el consumidor i “quins mitjans fa la gent”, per més que resulti incomode per a la
mateixa industria i encara que signifiqui una pérdua d’exclusivitat i de control sobre
la producci6 audiovisual.

1.2.1 La produccié audiovisual i les industries culturals

Els paradigmes proporcionen noves normes i regles per a una convivéncia equi-
librada, diferent en cada moment, entre el mén cientific, economic i el com-
portament huma. Un paradigma és el resultat d’integrar uns avencos cientifics
i tecnologics amb nous models organitzatius, econdomics i uns comportaments
socials diferents i emergents. Perqué la societat I'adopti com una referéncia, s’ha
de desplegar i consolidar, i per aixd necessita un esdeveniment excepcional que
faciliti el trencament amb el passat, ja que el vell paradigma dominant es resisteix
a perdre I’hegemonia. Segons Franquet (1999) “la produccién audiovisual sobre
Internet esta modificando el tradicional paisaje mediatico mundial”.

Amb I'arribada de les noves tecnologies de la informacid i la comunicacié (TIC) es
desestabilitza el paradigma industrial, amb més de 200 anys de vida, i apareix un
nou ordre. El nou ordre s'alimenta dels avencos cientifics que la mateixa societat
industrial va promoure, perd que no va saber utilitzar (Suarez, 2008).

Per conseglient, la tecnologia té un paper important en tot aquest procés de canvi
en les formes de produccié cultural. QUestionant-se el paper de la tecnologia en
la generaci6 de contingut audiovisual, Carlos Fajardo destacava:

Nos dirigimos hacia una sociedad construida, controlada por la mediatizacién. [...] Las
hiperrealidades de las redes y sus hiperespacios estin generando una nueva sensibilidad
apenas vislumbrada por nosotros, y no sabemos atin cudles serdn sus dimensiones. Se hard
necesario construir nuevas brujulas y nuevas cartografias para caminar por los espacios
globales que nos esperan. Tendremos que estar preparados para asumir de forma mds vital
y profunda las nuevas categorias que el arte estd presentando y presentard en las préximas
décadas. Las nociones de heterogeneidad, discontinuidad, fragmentacién, simultaneidad,
diferenciacién, simulacién de pastiche, bricolaje y de lo aleatorio se irdn acentuando cada
dia mds entre las producciones estéticas, ante lo cual debemos poseer una actitud despierta
para observar tanto sus debilidades como sus grandezas. (Fajardo, 1999)
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La creaci6 de grans industries a I'entorn de la produccié cinematografica i dels
mitjans de comunicacié de masses marquen les pautes d’utilitzacié de la tecno-
logia audiovisual en la investigacio social. El cinema, en primer lloc, i la televisié,
més tard, serveixen com a punt de referéncia del nou llenguatge. Els espectadors
comencen a entendre els missatges i a interpretar els nous signes que els arriben
a través de les imatges.

La narrativa audiovisual y el lenguaje se nutren de reglas y cédigos comunes que han
ido estableciéndose a lo largo de mds de un siglo de existencia del cine. Mds de cien
afios de esfuerzos en pro de comunicar todo tipo de mensajes destinados a la compren-
sién de los receptores han configurado una gramdtica mundialmente aceptada, una
suerte de lenguaje universal que entienden los espectadores de manera natural y que
los creadores han de dominar para conseguir eficacia comunicativa. (Ferndndez Diez i

Martinez Abadia, 1999, p. 16)

Aleshores, cal conéixer les industries culturals i els nous models de produccié de
continguts visuals, pero alhora també s’ha de conéixer i comprendre el llenguatge
audiovisual i com ha evolucionat des dels inicis -amb I'aparicié del cinema- fins a
I’actualitat amb la produccié de clips de video per Internet.

La industria cultural, especialment I'audiovisual, ha hagut de fer una rapida trans-
formacio tecnoldgica cap al que és digital per no perdre el control sobre la pro-
duccid. Jenkins (2008) creu que la industria esta duent a terme una integracié
horitzontal en la qual s'uneixen les tecnologies, les industries, els generes i les
audiéencies a fi de tornar a tenir el control sobre la produccié cultural.

David Hesmondhalgh sosté, en el llibre The cultural industries (2007), que les
industries culturals sén aquelles “industries orientades a la producci6 i circulacié
industrial de textos, on els textos s6n objectes de naturalesa diversa, pero orientats
a la comunicaci6 de significats socials” (Hesmondhalgh, 2007, p. 12).

Seguint aquesta definicid, s’identifiquen com a industries culturals les dedicades
a la retransmissi6 d’'imatges i so (radio i televisid), al cinema, als continguts d’In-
ternet, als mobils, a la industria musical, a la industria editorial, als videojocs i a
la publicitat.

Des d’un punt de vista historic, Hesmondhalgh identifica diversos canvis signifi-

catius que han experimentat les industries culturals a partir dels anys vuitanta i
de quina manera han evolucionat fins a I'actualitat:
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— Les industries culturals s’han situat gradualment en el centre de I'activitat
econdmica d’'una manera generalitzada i a escala global.

— Les gran corporacions passen de treballar en una sola industria a fer-ho per
mitja de diverses.

— Les empreses competeixen entre elles, perd cada vegada estan més in-
terconnectades a través d’aliances, fusions, acords i iniciatives conjuntes.

Comparteixen interessos comuns i beneficis.

— Apareixen petites i mitjanes empreses, que també estableixen relacions
entre elles i amb les grans corporacions.

— Els productes culturals (audiovisuals) circulen cada vegada més a escala global.
— Es propaguen les tecnologies de la comunicacio.

— Les industries estan pendents del que volen les audiencies, proliferen els
estudis de mercat i I'interés per determinats ninxols de mercat.

— Els gustos i els habits dels consumidors sén cada cop més complexos.
— ElI productes que generen les empreses han sofert nombrosos canvis.

A continuacio, es presenta una adaptacié de les propostes i les solucions que
proposa Hesmondhalgh.

Problema
Es tracta d'un negoci de risc. Cal estar atent davant la tasca complexa de preveure el com-
portament dels consumidors.

Solucié
Es minimitza I'impacte dels fracassos en relacié amb éexits mitjangant el disseny d’un cataleg.
Estrategies organitzatives:
— Integraci6 horitzontal: comprar empreses del mateix sector.
— La coopci6, que consisteix a mantenir relacions amb agents que donen publicitat als
productes (fans, estrelles mediatiques, comunicadors, etcetera).
— El format del producte: caracteristiques facils de recongixer pel gran public per minimit-
zar-ne els riscos (serialitat, els géneres audiovisuals...).
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Problema
Les despeses de produccié sén altes, perd les de reproduccié sén baixes: cal garantir al
maxim totes les vies d’explotacié.Solucié

Solucié

Integraci6 vertical: adquisicié d’altres empreses implicades en diferents fases dels processos
de producci6 i circulaci6.

Internacionalitzacié: acords amb altres indUstries estrangeres, cosa que permet vendre copies
extres de productes que ja s’han produit.

Integracié multisector i multimédia: treballar en altres sectors relacionats per assegurar-ne

la promocié creuada.

Problema

Es tracta de béns de consum gairebé publics, en el sentit que I'acte de consumir per una
part del consumidors no ha de reduir necessariament la possibilitat de consumir per part
d’altres consumidors: s’han de buscar formules per estimular i mantenir l'interés pel producte.

Solucié

Escassetat artificial, que s’intenta garantir a través de I'adquisicié d’altres empreses del
sector, controlant la disponibilitat d’'un determinat producte, amb la inversié en publicitat,
copyright i altres sistemes per limitar-ne la reproduccid, com ara el Digital Rights Manage-
ment (DRM), anticopia, canons, etcétera.

Reselling: estrategies dirigides a presentar noves versions d’un mateix producte amb algun
tipus de millora: contingut addicional, remasteritzaci6, millor definicié d’'imatge i so, edici6
especial, etcétera.

Problema
Problema permanent entre creativitat i rendibilitat. Els creadors han de tenir llibertat, perd
també han de generar continguts que siguin rendibles.

Solucié
Poc control dels creadors en el procés de produccié. D’altra banda, és necessari un control
estricte en la reproduccié, la distribucié i el marqueting

Taula 1. Caracteristiques de les industries culturals. [Adaptat de Hesmondhalgh (2007, p. 18-26) i Roig
(2008, p. 47-48) amb aportacions propies]

La problematica i les solucions plantejades no s6n cap novetat, sind que formen
part de la historia de les industries culturals. Si aquests problemes i solucions es
relacionen amb els canvis que han passat les industries en els Gltims anys, sobre
tot amb les transformacions causades per les tecnologies de la comunicacio i la
informacié des dels anys noranta, es pot observar que es passa per un moment
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molt important. En les industries audiovisuals han aparegut mitjans digitals, com
Internet, mentre que els mitjans tradicionals s’han hagut de modernitzar i trans-
formar el seu model per no quedar obsolets i fora de mercat.

Aquesta transformacié s’ha anomenat digitalitzacio. El procés de transformacid
de I'analodgic al digital comenga en I'ambit domeéstic, fonamentalment amb la in-
cursié de l'ordinador personal i les videoconsoles a les llars, a principis dels anys
vuitanta. Segons David Hesmondhalgh (2007, p. 241), “I'adopcié social d’una
familia de tecnologies” que comptaven amb décades d’historia, com ara la infor-
matica, introdueixen aleshores dos canvis sense precedents:

1.- La digitalitzacio6 dels principals components materials de I'expressié cultu-
ral, cosa que permet que la comunicacié es converteixi en un bé facilment
transportable i manipulable.

2.- Els diferents mitjans tenen la capacitat, o bé ofereixen la possibilitat, d’in-
terconnectar-se entre si.

La tecnologia digital apropa la societat i es converteix en una practica social re-
coneguda, establint una relacié entre els mitjans, les tecnologies, els continguts
I els usuaris.

1.2.2 La xarxa com a espai de produccié audiovisual

Internet és el nou espai de produccio, exhibicié i distribucié de continguts digitals.
En aquest nou escenari no només hi apareixen noves formes culturals o platafor-
mes innovadores, sind que és el marc on es transformen els continguts existents
i les plataformes que els serveixen de suport.

El desarrollo de tecnologias digitales no sélo implica el desarrollo de nuevos formatos y
plataformas para distribuir contenidos y nuevas formas de producir contenido y repen-
sar las formas de trabajar con las audiencias. También supone renovar la producciény la
distribucién de formatos y plataformas existentes (O’'Regan i Goldsmith, 2002, p. 92).

L'Us de la xarxa representa un gran canvi de model productiu i d’espais de produc-
cio, ja que els continguts, transformats o originals, sén als contenidors de video
que hi ha a Internet. Els continguts es comparteixen i es produeixen a la xarxa.
S’obren nous escenaris on les produccions audiovisuals sén més accessibles, eco-
nomiques, personals i originals. Per conseglient, la digitalitzacié permet disminuir
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les despeses de produccio i obre nous canals per distribuir els continguts elaborats
per nous agents que, per fi, poden trobar un espai i un public propi sense haver de
plantejar-se una relacié amb una institucié mediatica tradiciona: els grans grups
empresarials tradicionals que encara controlen els canals de produccid i distribu-
ci6. Les corporacions veuen una gran oportunitat de negoci davant la nova aparicié
de mercats i tenen eines més eficients per arribar als consumidors amb estratégies
globals i multi-plataformes (O’Regan i Goldsmith, 2002, p. 100).

Malgrat que la producci6 de continguts és més econdmica per a les empreses,
oferir-los d’'una manera efectiva, és a dir,que arribin al puablic potencial, no és sen-
zill. D’altra banda, si no s’aconsegueixen els objectius la despesa en relacié amb el
benefici pot acabar sent considerable. Per Caldwell (2002), per aconseguir bene-
ficis encara funcionen millor les competéncies caracteristiques dels mitjans tradi-
cionals. Caldwell també considera que, amb uns mitjans de produccié i distribucié
cada vegada més ubics i accessibles, la produccié audiovisual s’ha anat obrint a
formes més “vernacles” (natives), en detriment de les formes més espectaculars
(Roig, 2008, p. 57). El canvi atorga més poder als consumidors i aquesta mena
de produccioé ha guanyat protagonisme en les diverses plataformes que ofereix la
xarxa, com ara els blocs, el podcasting, els videoblocs, els contenidors de videos,
etcetera, tot i que la major part d’aquestes plataformes s6n propietat de les grans
corporacions dels mitjans tradicionals.

1.2.2.1 El video a la xarxa

Els nous formats de video i I'estalvi en 'emmagatzematge, gracies als metodes
de compressid, han propiciat que estiguin cada vegada més presents a la xarxa.
D’altra banda, els mitjans de comunicaci6 han trobat en la xarxa un espai idil-lic
per atraure el gran public i oferir el material multimédia, bona part de franc, a
canvi d'inserir-hi publicitat.

1.2.2.1.1 Introduccié al concepte videografic

Parlar sobre el video en I'Gltima década és fer-ho del video a la xarxa, concre-
tament dels contenidors de video, amb YouTube com a gran referent, segons la
pagina web Alexa.com?. El portal de video apareix tercera posicié entre les pagines
web més visitades a escala mundial.
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El concepte video ha estat associat historicament a la idea de suport contenidor.
En la década dels anys 1970-1980, el suport es vinculava al format fotoquimic
(8 mm, 16 mm, 35 mm, cintes en VHS o Beta); a la década del 1990-2000,
als discos optics (CD i DVD), i, actualment, el video s’associa a Internet. Un gran
nombre d’usuaris confonen el video amb el suport i, de fet, ni tan sols no és un
format. Segons Alejandro Piscitelli, es tracta “del primer medio masivo de la his-
toria que permitié una horizontalizacién de las comunicaciones, una simetria casi
perfecta entre produccién y recepcion, alterando en forma indeleble la ecologia
de los medios” (2002, p. 207).

Per definir el terme videografic s'utilitza I'accepcié de la RAE*:

“1. Sistema de grabacién y reproduccién de imdgenes, acompanadas o no de sonidos,
mediante cinta magnética. 2. Grabacién hecha en video. 3. Aparato que graba y repro-
duce mediante cintas magnéticas imdgenes y sonidos procedentes de la televisién o de

otro aparato de video”

L'enregistrament videografic va néixer com un sistema agil de registre i emmagat-
zematge audiovisual sobre cinta magnetica. El sistema requeria un magnetoscopi
per reproduir el material enregistrat sobre una pantalla. EI primer magnetoscopi el
comercialitza I'any 1953 I'empresa americana Ampex, precisament el mateix any
que aparegué el cinemascop i el format de pantalla aporta noves caracteristiques
al cinema i, més tard, a la TV. La primera pel-licula rodada en aquest format fou
The Robe (La tunica sagrada) (1953), dirigida per Henry Coster.

El terme video és 'expressié abreujada de videograma, és a dir, ‘escriptura visual'.
Aquest terme s'adaptara a tecnologies posteriors com el videodisc, el suport en
qué s'emmagatzemava, la videocasset o a practiques concretes en el moén de
I'audiovisual, com el videoart.

Tal com assenyala Bachy (1991) en el llibre Para ver el cine y las nuevas imdgenes,
video és un terme ambigu i complicat de definir. En el sentit més ampli, inclou
tots els elements dins el camp del registre electronic de les imatges en banda
magnética, des de la produccié fins a la distribucié i també I'explotacio.

Per la seva banda, Zubiaur (2008) creu que l'origen del video es troba en dos
mitjans inseparables.
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En el origen del video se hallan dos medios tan distintos como el televisory el principio
técnico de la grabacién en cinta magnetofonica conectada al terminal televisivo, apor-
tando en la fase de produccion las ventajas de la verificaciéon inmediata, del borrado y del
regrabado, mientras su difusién se potenciaba con la teledistribucién descentralizada
por cable en red capilar (Zubiaur, 2008, p. 488).

L'Us del format video es va estendre en I'ambit professional, domeéstic i en el camp
del videoart; a partir dels anys 60, els videastes d’avantguarda i els interessats
en l'art conceptual van acabar trencant la visié tradicional del cinema basada
en la impressi6 de la realitat, amb els géneres del cinema narratiu representatiu
| els imperatius de I'Star System, per adoptar una posicié totalment subjectiva
(Zubiaur, 2008).

Aixi doncs, I'aparici6 del video va revolucionar la industria cinematografica i va
abaratir els costos de manera considerable. Fou un recurs important per difondre
el cinema i que deixés enrere la crisi. En el terreny estétic, es va comencar a
utilitzar en la produccié de videoclips i espots publicitaris. EI nou Us va modificar
el llenguatge audiovisual i canviar la concepcidé que hi havia de la imatge filmica
fins aleshores. Aquests fets expliquen que als anys setanta, tot i els desavantatges
del video (textura i poc cromatisme) davant la pel-licula cinematografica, aquest
format desplacés i fins i tot extingis, en certa mesura, els formats imperants, és a
dir, el Super 8 mm i el 16 mm en format analdgic. Pocs anys més tard, apareixia
el video digital.

1.2.2.1.2 El video digital

La tecnologia analdgica fa el pas cap a I'era digital amb I'arribada de 'apagada
analogica. Lestandarditzacioé i universalitzacié del video en format digital ha anat
lligada inexorablement a l'arribada del format DV (Digital Video) i al suport en
cinta. La utilitzacié doméstica del format i la facilitat amb qué es pot treballar |
traslladara 'ordinador ha significat un pas endavant en el terreny de la produccié
audiovisual digital.

El video digital es va introduir per primera vegada, a mitjan anys vuitanta, amb el
format D-1° , un producte de la multinacional japonesa Sony. El nou format per-
metia enregistrar un senyal no comprimit de video component amb una definicié
estandard (SD) en format digital en Iloc d'analogic.
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El format es va estendre rapidament dels ambits professionals als no tan professi-
onals, com ara I'educacio, i arriba fins als ambients doméstics totalment amateurs.
Fins i tot es va establir en els sistemes informatics mitjancant la digitalitzacio del
senyal audiovisual (Bartolomé i Willem, 2008).

Durant la segona meitat dels anys vuitanta, els intents de digitalitzar la imatge
i utilitzar-la en els ordinadors se centren a trobar solucions i innovacions en el
programari. Sistemes com el DVI® d’Intel permetien introduir video en un ordina-
dor, perdo amb I'ajuda de targetes captadores amb preus que triplicaven I'import
de I'equip on s'instal-laven. Per obtenir una qualitat com la que oferia el format
de video VHS, la compressio s’havia d’encarregar a empreses especialitzades, la
major part de les quals es trobaven als Estats Units d’Ameérica.

Als anys noranta, es comencen a consolidar les solucions basades en el programa-
ri. La més destacada és QuickTime. La multinacional Microsoft llanga posterior-
ment el sistema AVI. Amb la finalitat d’estandarditzar el format de video, apareix
el Moving Picture Experts Group (MPEG), que desenvolupa els formats MPEG-1 i
MPEG-2, respectivament, amb un nivell de qualitat equivalent al del video domés-
tic. Com a exemple es pot trobar el VHS, i el video industrial i U-Matic o superior.

Amb el canvi de segle, I'arquitectura de QuickTime fa un salt qualitatiu quan apa-
reix un nou disseny a partir de pistes. El video no es defineix aleshores com una
serie d'imatges fixes que permeten reproduir el moviment, sin6 per una serie de
camps cadascun dels quals recull objectes que, en conjunt, conformen la imatge
que es visualitza. Lestructura de QuickTime sera adoptada, més endavant, per
I'estandard MPEG-7".

En l'arquitectura de QuickTime, cada clip audiovisual es compon de pistes, que po-
den ser, a la vegada, seqliéncies audiovisuals, imatges fixes, textos, animacions...

Com que totes les pistes es reprodueixen de manera sincronitzada, I'arquitectura
de QuickTime presenta un suport per relacionar informaci6 ben diversa.
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Per Bartolomé i Willem (2008), cal distingir entre:

Concepte Exemple Funcié
Arquitectura QuickTime Defineix I'estructura dels clips audiovisuals
Codificador Sorenson, MPEG-4 Comprimeixen i descomprimeixen les se-

gliéncies audiovisuals

Programa QuickTime Player, Final | Construeixen i manipulen clips, utilitzen
Cut Pro, Premiere, Avid els codificadors disponibles en el sistema
operatiu d’acord amb una arquitectura de-
terminada

Taula 2. Distincié de conceptes en el video digital (Bartolomé i Willem, 2008).

La imatge videografica, el video digital, no oferia les mateixes prestacions técni-
ques que la cinematografia tradicional (Aumont, 2009) i s’associava al moén del
videoart, allunyat de les sales de cinema (Gubern, 1996).

Amb el perfeccionament técnic i les innovacions en el camp del video digital,
en pocs anys directors de cinema de prestigi (Cameron, Fincher, Coppola, entre
altres) han decidit treballar amb aquesta tecnologia i a ser-ne uns grans defensors.

Tal com apunta Suarez (2012), el film Star Wars II: Attack of the Clones (Star Wars.
Episodi 2: L’atac dels clons) (2002) esdevé el primer exemple de llargmetratge
enregistrat, gairebé totalment, amb cameres de cinematografia digital, és a dir,
en video digital. | es constata el seglient: “was the first major Hollywood feature
to be captured digitally, on 24p high-definition video cameras”® (Magid, 2002). A
aquesta cinta la van precedir altres pel-licules, com ara Superman Returns (Su-
perman: el retorn) (Singer, 2006) i Zodiac (Fincher, 2007), entre altres.

Per tant, la imatge videografica ha passat a ser digital, no només en els ambits
domeéstics o semiprofessionals, sind també a bona part de I'ambit més professio-
nal, com pot ser el cinematografic. “La imagen digital es la heredera de la imagen
videogréafica. No obstante, la imagen videogréafica puede ser dividida a su vez en
dos tipos de imagen: analdgica y digital.” (Suarez, 2012, p. 18).

La imatge digital forma part de I'objecte d’estudi de la recerca, ja que els videos
que trobem a la xarxa sén en format de video digital. La informacié que compon
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la imatge digital esta formada per un codi binari, creat a partir de la digitalitzacio
de la imatge, que Gubern defineix en els termes seglients: “imagen infogréafica
formada por un mosaico de pixeles y almacenable en una memoria de ordenador”
(1996, p. 183). En la recerca es considera que el video digital esta format a partir
d’imatges digitals, o el que és el mateix, que una successié d’'imatges en movi-
ment formen un clip de video, terme que s'utilitzara per referir-nos als continguts
audiovisual que seran tema d’analisi.
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2.1 Introduccio

Des de les ultimes déecades del passat segle XX s’han produit una seérie de canvis
accelerats en la societat a conseqiiéncia del desenvolupament de nous mitjans i
recursos tecnologics que han tingut repercussions a tots els nivells de la nostra
societat. Actualment, la transformacié social esta fortament influida per I'omni-
preséncia de les tecnologies i els mitjans de comunicacié en tots els ambits. La
utilitzacié i I'aprofitament d’aquestes tecnologies ha modificat les formes de vida,
particularment en els paisos industrialitzats i amb un gran desenvolupament tecno-
logic. L'expansio i el creixement dels mitjans de comunicacié de masses (cinema,
premsa, radio, televisié i actualment Internet) ha modificat els habits dels usuaris
a I'hora de comunicar-se i de consumir continguts culturals.

El canvi de model fou una de les grans revolucions del segle XX i s’ha produit paral-
lelament als avencos en el camp de la tecnologia. La digitalitzacié dels senyals,
durant la decada dels anys 90, va propiciar la convergéncia de les prestacions dels
sistemes de comunicaci6 i dels aparells audiovisuals. Aixd va donar Iloc a unes
transformacions socials i culturals impulsades per les tecnologies de la informacio |
la comunicaci6 (TIC). D'aquesta manera, la societat va comencar a utilitzar la tecno-
logia que tenia a I'abast com una eina de canvi cultural i de model (Castells, 2001).

En aquest context, la recerca queda emmarcada dins I'area de coneixement de la
comunicacié audiovisual que, al seu torn, forma part de les ciéncies socials i huma-
nes. En el marc de la comunicacié audiovisual s'inscriuen un gran ventall de teories,
com ara la teoria general de la imatge (TGI), I'estética i la historia de I'art, la historia
dels mitjans audiovisuals, la tecnologia de la imatge, la semiologia o la sociologia.

Des d’una perspectiva d’estudi humanistica, els continguts audiovisuals s’han de
conceptualitzar com a expressio d’una subjectivitat i una estética particulars, i com
la representacié d’un context concret. Per Jensen i Jankovski (1993), I'entorn global
dels mitjans exposa a I'audiéncia la configuracié de mitjans de masses impresos i
visuals, que estan interrelacionats a través de convenis institucionals i financers,
aixi com dels géneres. Per aix0, la comunicacié audiovisual proporciona un tipus
de test per a I'aplicaci6 de la metodologia humanistica i de les ciéncies socials a la
investigacio sobre la comunicacié de masses, i una area important per a un posterior
desenvolupament tecnic. No obstant aix0, a diferéncia de la comunicacié escrita,
que les ciéncies socials i1 les humanitats han estudiat extensament, I'analisi de les
imatges ha estat durant molt de temps un dels camps d’investigacié de la historia
de l'art i, més tard, del cinema. En opinié de Jensen i Jankovski (1993, p. 51), la
recerca sobre la comunicacié audiovisual es troba amb més dificultats a I’hora de
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caracteritzar els processos de comunicaci6 visual, ja que les categories d’analisi del
contingut i la metodologia d’estudi sén més adequades per a altres disciplines, com
ara la comunicacio alfabética, i no tant per afrontar la codificacié de les imatges.
D’altra banda, és sorprenent que els métodes d’investigacié no hagin estat capacgos
d'harmonitzar amb la proliferacié de mitjans visuals contemporanis.

La psicologia i altres disciplines afins van portar a terme els primers treballs de
percepcio visual (Dember, 1964). A final del segle XX, malgrat els grans avengos
en aquest camp de recerca, “el analisis sistematico de los lenguajes audiovisua-
les todavia se encuentra en una fase inicial” (McQuail, 1985, p. 202). Inaugurat
el segle XXI, els estudis en comunicacié audiovisual necessiten urgentment una
teoria de la comunicacié per estudiar els processos i els elements que constitu-
eixen la comunicacié de masses. Una part important dels missatges mediatitzats
representa un hibrid d’elements visuals i textuals, que van des del cinema, passant
per la televisié i I'audiovisual, fins a Internet.

En aquest context, la societat accepta la coexisténcia amb les noves tecnologies com
Internet i les adapta a les necessitats, els projectes i els interessos que té (Katz |
Rice, 2005). Per tant, la xarxa es percep com una tecnologia modelable, en la qual
histdricament els usuaris han estat els creadors de diverses aplicacions i on les soci-
etats han anat canviant Internet, pero I'existéncia de la xarxa també ha permes que
les persones s'anessin situant en el nou context i entenguessin la necessitat d’infor-
mar-se, de crear continguts i d’educar-se (Castells, Tubella, Sancho i Roca, 2007).

L'interés i la motivacio per elaborar la present recerca és comprendre les trans-
formacions que han sofert els continguts audiovisuals en I'era digital i com s’han
relacionat amb la xarxa. Per tant, la investigacié s’ha centrat en el llenguatge
audiovisual i els continguts audiovisuals a la xarxa.

2.2 La societat de la informacio

La societat de la informaci6 i la comunicacié s’ha generat a partir dels canvis
econdmics, socials, culturals i tecnologics. Una de les definicions més completes
del que s'entén per societat de la informacioé és la utilitzada per Castells:

[...] es un estadio de desarrollo social caracterizado por la capacidad de sus miembros
(ciudadanos, empresas y Administracién Publica) para obtener y compartir cualquier

informacion, instantineamente, desde cualquier lugar y en la forma que se prefiera.

(Castells, 1998, p. 19)
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L'era de la informaci6 ha tingut com a resultat la proliferacié de xarxes, amb les
quals s’han creat noves formes de generacié de continguts i d'accés a la informacio
(Aguadero, 1997). Aixi, els mitjans de comunicaci6 de masses s’han convertit en
mitjans de produccié massiva de missatges i continguts audiovisuals, destinats a
audiencies cada vegada més fragmentades, perd més avides d’informacié espe-
cialitzada. Per Terceiro (1996), la societat de la informacié es diferencia d’altres
tipus de societats perqué els seus fonaments sén la informacié i el coneixement.

Com apunta el socidoleg Manuel Castells, les tecnologies de la informacié i de la
comunicacié tenen un important paper en els canvis experimentats per les societats
contemporanies. La complexa xarxa de comunicacions digitals, que fan servir tecno-
logies informatiques, és la que caracteritza les relacions socials en I'era de la infor-
macid. Vivim totalment immersos en la societat de la informaci6 i la comunicacié.

[...] vista como una sociedad cuya diferencia estd marcada porque antes la informacion
viajaba fisicamente con las personas y las mercancias mientras que ahora se transmite
cada vez en mayor medida y, fundamentalmente, para impedir que personas y mercan-
cias realicen ese viaje fisico (Castells, 2001, p. 217).

La societat de la informacié permet accedir a gran quantitat d’informaci6 i tenir a
I'abast les eines que permeten als individus participar activament en els proces-
sos de comunicacio, a diferencia del que passava fa uns anys. A la decada dels
anys setanta, Enzensberg ja apuntava la possibilitat que cada receptor es pogués
convertir en un emissor en poténcia, i es referia a la radio com a mitja de comuni-
cacio. El canvi també arribaria a altres mitjans i, des de fa uns anys, ha comencat
a deixar-se sentir en el mén audiovisual. Amb el video, la televisid, el multimedia
i la globalitzacié de la comunicacio, aprofitant les possibilitats comunicatives
d’'Internet (Fernandez Diez i Martinez Abadia 1999).

La participacié activa en el procés de comunicacio, a més d’'un canvi de para-
digma, implica una série de canvis en el procés d’alfabetitzaci6 en el llenguatge
audiovisual i la cultura visual. Com sostenen Fernandez Diez i Martinez Abadia
(1999, p. 15):

[...] s6lo asi puede conseguir ese proceso liberador que posibilite un papel mds activo de las
personas en la oposicion a la introduccién de modelos estandarizados, unidireccionales y
castradores de la idiosincrasia de los individuos y de las diferencias culturales existentes.

Les tecnologies de la informaci6 i la comunicacié (TIC) es troben cada vegada
més integrades en la societat. En poc més d’una década, Internet i la telefonia
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mobil han deixat de ser noves tecnologies per ser considerades de ple dret eines
familiars, normalitzades. En I'era de la comunicaci6 digital, quan es parla de nou,
nous mitjans, noves tecnologies es genera un gran debat. Al voltant de les noves
tecnologies, usos i llenguatges de comunicacié audiovisual es generen profunds
debats conceptuals sobre la dificultat de definir nou i vell i quins son els termes
adequats per descriure el panorama audiovisual actual. Fins i tot s’ha arribat a
plantejar si audiovisual és un terme prou inclusiu davant formes de producci6 i
consum no lineals o interactives.

Tal com afirma Roig (2009), una manera d’entendre els processos de canvi és estar
pendent de tres caracteristiques basiques que impulsen els processos d'interrelacié:

— Connectivitat: entre equips i plataformes.

— Ubigquitat: a través de la proliferacié de dispositius connectats entre si i cada
vegada més presents en les activitats quotidianes.

— Productivitat: per les possibilitats que aporta a la creacio, apropiacio i re-
elaboracié de continguts.

Pensar als nostres dies en la creaci6 de continguts audiovisuals significa acceptar
la complexitat d’aquest entorn: en paraules de Henry Jenkins (2008), cal parlar
de “consumidors connectats”, on el consum s’ha d’entendre més en termes d’us
que d’adquisici6é de béns.

2.2.1 Els nous média

Parlar de nous media és complicat, ja que la definicié no esta exempta de controvérsia.
Autors com Manovich (2001) i Lunenfeld (1999) consideren que no es poden definir
els nous mitjans pel sol fet que es basin en tecnologia digital, per tant, impliquen
alguna cosa més que una simple substitucié tecnoldgica i, a més, que no sempre
estan en oposicié als mitjans tradicionals (radio, premsa, cinema i televisid). De fet,
Leah Lievrouw i Sonia Livingstone ja tracten el tema en el llibre The Handbook of
New Media (2002) i aborden la generalitzacié de I'Gs del terme new media com un
terme per referir-se a “una industria cultural i tecnologica altament volatil que inclou
multimeédia, entreteniment i comerg electronic” (Lievrouw i Livingstone, 2002, p. 1).

En la mateixa linia, Enrique Bustamante (2002) argumenta que els fonaments
de les industries culturals en I'era digital resideixen en les industries tradicionals.
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[...] tot i que siguin parcialment reconvertides i adaptades a nous suports i mercats.
El que equival a negar expressament certes derivades modernes que sota conceptes
aparentment nous com “industries de contingut” i de “multimedia” sembla que fan
taula rasa de la cultura o la creativitat de cada pais per suposar uns continguts simbolics
que tindrien sentit automaticament i ex novo per la sola aplicacié de la tecnologia de la
informacié (Bustamante, 2002, p. 24).

Per tant, pel sol fet d'implementar o aplicar noves tecnologies no es provoca un
canvi cultural.

Altres autors (Ardévol, Gdmez-Cruz, Roig i San Cornelio, 2010) consideren els nous
mitjans un nou context social de participacid, distribucié i consum de productes
textuals i audiovisuals a partir del concepte paisatge mediatic (Appadurai, 1998).

[...] els media tant com a conjunt de tecnologies (productives, de consum, distribucié
1 intercanvi), com a agents, practiques i objectes culturals vinculats a 1'ds d’aquestes
tecnologies. I els nous media com el “nou context mediatic” que sorgeix a partir de les
interrelacions 1 interseccions que s'esdevenen entre els diferents media i els diferents

actors socials (Ardevol, Gémez-Cruz, Roig i San Cornelio, 2010, p. 28).

La distincié entre mitjans digitals, considerats nous meédia, i mitjans analogics,
considerats tradicionals o vells, presenta diversos problemes significatius (Roig,
2009) que s’enumeren a continuacio:

1.-

La distincié basada en termes tecnologics representa un acte de reduccio-
nisme perque no es tenen en compte altres factors.

Aquesta distincié es vincula al terme digitalitzacid i no té en compte que
aixd no significa que les coses es facin d’'una manera nova o diferent.

Estimula una evoluci6 logica i la substitucié del que és "vell” pel que es
considera “nou”. No valora I'Us social de la tecnologia per part de la societat.

Incongruéncia quan un mitja tradicional es consumeix mitjangant un “nou”
mitja (consumir radio o TV per Internet).

No considera el context historic: cada moment té els seus “nous” mitjans.
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2.2.2 Els usuaris

Els usuaris de la societat de la Informacié sén les persones que tenen accés als
continguts mitjangant les infraestructures que li ofereixla mateixa societat de la
Informacié. Guillermina Franco (2005) divideix els usuaris en tres grans grups:

1.- Ciutadans: persones que actuen en la seva faceta no professional.
2.- Empreses: organitzacions amb anim de lucre o sense, que en la sevaorga-
nitzacio6 i funcionament apliquen criteris de gestié empresarial i mantenen,

tant les seves relacions internes com externes amb vincles contractuals.

3.- Administracions publigues: organitzacions o instruments de caracter public
que estan al servei del ciutada.

Tots aquests subjectes formen part de la societat de la informacié, que deu el nom
a la importancia que tenen els processos informatius, la producci6 i la distribucié
de la informacid, cada vegada més important en la realitat econdmica i social.
Aquesta etapa de I'evoluci6 de la societat es caracteritza per una extraordinaria
valoracié de la innovacio, impulsada pel canvi tecnoldgic, que explica l'etapa de
prosperitat que van experimentar els paisos més avancats, amb una gran valoracié
dels coneixements que es van adquirir.

La immensa majoria de la societat no és conscient del canvi que estan experimentant,
tal com diu Beniger (1986): “una de las tragedias de la condicién humana es que
cada uno de nosotros vive y muere con poca conciencia incluso de las mas profundas
transformaciones de nuestra sociedad” (1986, p. 21). Amb aquest canvi social es
posa fi a la societat industrial. En el camp de les ciéncies socials, autors com Daniel
Bell i Alain Touraine, a mitjananys setanta, ja van escriure dos llibres que auguraven
el pas definitiu de la industrialitzacié a la societat de la informacid. A final dels anys
setanta, es comenga a veure amb claredat que la direccié que adopten les noves for-
mes de produccié i les relacions socials que es desenvolupen paral-lelament tenen una
estreta relacié amb la informacio, perd no és fins ben entrat als anys vuitanta quan es
comenga a utilitzar I'expressio societat de la informacié (Lucas, 2000).

En la década dels noranta, I'expressié comenca a ser d’us quotidia, fins i tot fora
dels ambients académics. En la societat de la informacid, la informacié i el co-
neixement estan presents en qualsevol ambit i tenen un caracter actiu. Tal com
defensa Manuel Castells, el terme informacio caracteritza “una forma especifica
de organizacion social en la que la generacién, el procesamiento y la transimisién
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de la informacion se convierten en las fuentes fundamentales de la productividad
y el poder, debido a las nuevas condiciones tecnologicas” (Castells, 1997, p. 47).

El poder creador o realitzador ja no és monopoli de les grans empreses audiovi-
suals i dels grans mitjans de comunicacié. Una part significativa de la produccié
cultural ha passat als consumidors que, a més, tenen l'oportunitat de mostrar els
continguts a una gran audiencia. Un exemple interessant és el projecte TV Perso®,
engegat I'any 2007 per I'empresa de serveis ADSL Free a Franca. Aquest servei
permet tenir als usuaris disposar d'un canal de televisid, per mitja del qual poden
rebre videos d’altres usuaris directament a I'aparell de televisio.

2.2.3 La societat en xarxa

El terme societat en xarxa va ser proposat per Jan van Dijk en el llibre De Netwer-
kmaatschappij (1991) (The Network Society), encara que el socioleg Manuel Cas-
tells ha estat I'autor més reconegut sobre el treball del concepte esmentat amb el
llibre La Sociedad Red, primer volum de la trilogia L’Era de la Informacio (2001).

Castells (2001), afirma que la societat ha entrat en un nou model organitzatiu vin-
culat a la revolucié tecnologica i a les tecnologies de la comunicacio i la informacié.
La globalitzaci6é de I'economia, la virtualitzacié de la cultura, el desenvolupament
de les xarxes horitzontals de comunicacié interactiva i la constitucié gradual de la
societat en xarxa com una nova estructura social del nostre temps, sén expressions
d’aquesta transformacié historica. Com qualsevol canvi estructural, la nova societat
neix de l'antiga, per tant, encara s'arrosseguen reminiscéncies de la societat indus-
trial que es barregen amb els processos resultants en el periode de transformacié.

El canvi no ha estat homogeni a tots els paisos, ja que les realitats socials sén
molt diferents, perd hi ha una série d’elements principals comuns:

— La revolucié en les tecnologies de la informacié i la comunicacio

— EI model d’organitzaci6 en xarxa com a forma predominant de I'activitat
humana en tots els ambits

— La generaci6 de coneixement i el processament de la informacié com a fonts
de poder, riquesa i significaci6 cultural
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— La interdependéncia global de les societats, concretament mitjancant la
integracié en xarxes globals de comunicacié de les activitats estratégica-
ment dominants en cada societat (Castells, Tubella, Sancho i Roca, 2007)

Aixi doncs, la societat en xarxa s’ha pogut desenvolupar a partir de les tecnologies
de base microelectronica i comunicacio digitalitzada (Mitchell, 2003; Castells, ed.,
2004; Benkler, 2006). Aquests autors mantenen que no és la tecnologia el que ha
determinat el naixement | el desenvolupament d’aquesta forma de societat, perd
sense aquestes tecnologies no s’hauria pogut constituir la societat xarxa.

Per tant, tecnologies com Internet han arribat a una societat en bona part globalit-
zada per la televisi6 (el “veinatge universal” de McLuhan). La irrupcié de la xarxa
aporta un factor nou a la “cultura global”: els usuaris de la xarxa de xarxes tenen
la possibilitat d’intercanviar informacié directament, més enlla de la mediacié de
la televisio. D’aquesta manera, es converteixen en subjectes actius i1 no pas en
espectadors passius. | Internet globalitza un gran volum d’informacié.

Victor Amela (2008) declara que, en aquest moment, la televisio i Internet son
dos mitjans de comunicacié juxtaposats, perd encara no connectats. En aquesta
coexisténcia, es fan evidents diferéncies rellevants entre televisié i Internet.

2.2.4 La cultura audiovisual

La facilitat per produir, difondre i exhibir arxius audiovisuals mitjan¢ant la xarxa ha po-
tenciat la cultura audiovisual. Tant és aixi, que al segle XXI es pot afirmar que la cultura
audiovisual és una part important de la cultura general de la societat (Niqui, 2007).

El Liibre Verd, que la Uni6 Europea va publicar a finals dels anys 90, definia la
convergéncia audiovisual com “la capacitat de diferents xarxes de transportar
diversos serveis i I'aproximacié de dispositius de consum com el telefon, el tele-
visor i 'ordinador personal” (1997). LUany 1995, estudiosos com Burgelmann la
qualificaven com “la reuni6é de dos mons de la comunicacié (telecomunicacions i
audiovisual) que, gracies a la informatica, poden convergir en tres nivells: tecno-
logic, d’actors i de serveis” (Burgelmann, 1995, p. b4).

Amb la convergéncia, es posen en qlestié els mitjans de comunicaci6 tradicionals,
ja que la digitalitzacié de continguts audiovisuals i dels senyals de transmissio i
distribucié van canviar les estructures, el sistema de treballar dels professionals
del sector i els models organitzatius dels continguts. Com a conseqiencia d’aixo,
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“diversos organismes, que abans es deien corporacions de radio i televisio, hagin
passat a ser corporacions de mitjans audiovisuals multimédia” (Niqui, 2007, p.
20). Aixi, els mitjans viuen una reorganitzacié tecnoldgica i de continguts clau. Els
nous canals de distribucio6 i el canvi en la produccié de continguts audiovisuals
no ha fet desapareixer els antics mitjans, sin6 que s’ha passat a una convivéncia.
'autentica revoluci6 digital no rau en les noves eines, sin6é en I'is que se'n fa i
els continguts que permeten crear (Niqui, 2007, p. 20). Aixd no obstant, conéixer
les eines i dominar la tecnologia no és suficient. Tal com diu Joan Ferrés (2006,
p. 6), “la sola alfabetitzacié digital no confereix cap mena de competéncia ni en
la comunicacio verbal ni en 'audiovisual”, per tant, també cal tenir coneixements
i estudiar el llenguatge i la narrativa audiovisuals (codis expressius).

Alguns estudis, com el de I’Asociacién para la Investigacion de Medios de Comunica-
cién del 2011, constaten que I'any 2007 el 85% dels teléfons mobils ja incorporaven
videocamera. O el que és el mateix, milions de persones duien una eina de creacio
audiovisual a la butxaca. La connexi6 a la xarxa dels terminals els permet distribuir
immediatament les imatges i els sons enregistrats. Els portals més importants d’In-
ternet ja accepten produccions en video rebudes dels terminals mobils dels usuaris
sense haver de descarregar les peces enregistrades préviament a I'ordinador.

La democratitzaci6 dels continguts audiovisuals preocupa els mitjans de comuni-
cacio i qlestiona el paper dels professionals que hi treballen. Segons I'enquesta
AIMC (Asociacién para la Investigacion de Medios de Comunicacién) a usuaris
de la xarxa feta el 2011, un 11% del continguts que pugen els usuaris a la xarxa
son videos. Una practica que ha augmentat del 2009 al 2011, tal com es pot
observar en el grafic 1.

Si, comerdanos opriones u otros tealos.

S, fotcs

S videcs

dLd b

| m0ctCic2011 ®Oct-0ic 2010 8 Oct Dic 2000

Grafic 1. Percentatge d’usuaris que pugen continguts a la xarxa, segons Encuesta AIMC a usuarios de Internet
2011. (Captura extreta de I'estudi original)
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2.3 Internet

Internet és el canal de distribucié i exhibicié que utilitzen els usuaris, productors
de continguts, per compartir les creacions culturals. La recerca se centra en les
produccions especificament de caracter audiovisual que es troben en el canal de
distribuci6 de les peces: Internet.

2.3.1 Internet: origen i desenvolupament

L'origen d’Internet s’ha associat a la idea que la xarxa formava part d'un projecte
militar dels Estats Units, durant la decada dels anys 60, que tenia com a fina-
litat buscar sistemes de supervivéncia a una hecatombe nuclear. El cert és que
Robert Taylor, director de la IPTO (Oficina de Tecnologies per al Processament
d’'Informacid), en una época en qué no es produien computadores a gran escala,
se li va ocorrer connectar entre si els ordinadors dels contractistes per millorar la
distribucio dels recursos informatics. Taylor es va inspirar en les idees exposades
I'any 1960 per J.C.R. Licklider en els articles “Man-Computer Symbiosis”!° i
“The Computer as a Communication Device” (La computadora com a dispositiu
de comunicacié). La primera xarxa que va presentar Taylor comptava amb quatre
nodes, pero tenia previst treballar-hi amb dotze un cop portada a la practica. En
vint minuts, i per un mili6 de ddlars, va decidir desenvolupar-la. El Departament
de Defensa dels Estats Units va subvencionar el projecte i d’aquest fet sorgeix la
confusio6 sobre I'origen d’Internet per a finalitats militars (Pedreira, 2004).

Seguint el concepte d’evolucié es pot afirmar que Internet, resultat del projecte
de Taylor, dissenyat i dut a terme per nombrosos enginyers i investigadors, permet
transmetre i accedir a continguts textuals, imatges fixes i documents audiovisu-
als. Per la xarxa hi naveguen simultaniament un gran nombre de persones que
consulten i comparteixen informacié en diaris actualitzats de manera continuada,
correu electronic, xarxes socials, i també comparteixen i visualitzen videos de tota
mena; en definitiva, que estan en contacte permanent amb una xifra cada vegada
elevada d’interlocutors. Actualment, no se sap amb exactitud el total d’usuaris
d’Internet. Segons un estudi de Nielsen Online!!, amb data 31 de mar¢ de 2011,
uns 2.095.006.005 usuaris utilitzen la xarxa arreu del mon.
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WORLD INTERNET USAGE AND POPULATION STATISTICS
March 31, 2011

World Reglans Populstian : Intenst Usars i Intarnet Usars | Panstration | Groweh Usars % I
(2011 Est) | Dec. 31,2000 | LatestData | (% Population) | 2000-2011 | of Table

— i e e Lt st
Asip 3.879.740.877|  114.304,000] 922,329,554 8% 7069%| 440%]
| Eurooe | et6428.346] 105006003  4re.213.938) | |
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Figura 1. World Internet Usage and Population Statics. Usuaris d’Internet totals i separats per regions. Font:
Internet World Stats. Nielsen Online http://www.nielsen.com/us/en/measurement/online-measurement.html
[31-03-2011]

Castells (2002), amb una perspectiva diferent, argumenta que la xarxa va sorgir
per la confluéncia de diverses sinergies publiques i privades en I'ambit internacio-
nal, amb I'aportacié de diversos camps interdisciplinaris. Des del seu punt de vista,
Internet és un projecte que mostra la capacitat de les persones per transgredir
les regles institucionals, superar les barreres burocratiques i subvertir els valors
convencionals mitjancant la creacié d’un nou instrument revolucionari.

La historia en si mateixa s’atribueix a l'interés del Departament de Defensa dels
Estats Units, que va fundar el 1958 una agéncia d’investigacié avancada, ARPA
(Advanced Research Program Agency), dirigida als investigadors universitaris i
orientada a superar la tecnologia militar de la Unié Soviética. Sota aquest concep-
te va néixer ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network), una gran
xarxa d'ordinadors. El primer director del projecte fou un psicoleg interessat en
la informatica interactiva, que es va fonamentar en una revolucionaria tecnologia
de transmissié de telecomunicacions, flexible i descentralitzada, per teixir un sis-
tema de comunicacions militars i dispersar els nodes entre els departaments de
diferents universitats americanes. ARPANET va ser dissenyada per una empresa
d’enginyeria fundada per professors del MIT!? (Massachusetts Institute of Techno-
logy) i també cientifics i enginyers de Harvard!3 (Castells, 2001).

El pas seglient va ser connectar ARPANET amb altres xarxes d’ordinadors, de ma-

nera que dos informatics de Stanford, Kahn i Cerf, van elaborar el projecte basic
de I'arquitectura d’Internet quan es van adonar que calia implementar-hi protocols
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de comunicacié estandarditzats. ElI 1978, s’aconseguia I'objectiu a la Universitat
de California Sud i es transferia a I’Agéncia de Comunicacié i Defensa. Preocupats
per la seguretat, I'organisme va engegar una xarxa interna anomenada MILNET*
(Military NetworK), mentre que ARPA-Internet es va destinar a la recerca.

El 1984, |la Fundacidé Nacional per a la Ciéncia va desenvolupar la seva propia
xarxa informatica de comunicacions utilitzant ARPA-Internet com a eix troncal.
El 1990, el Pentagon va encomanar la gestio del projecte a la Fundacio per a la
Ciencia, entitat que poc després va permetre la privatitzacié i I'ampliacié de la
xarxa gracies a la incorporacié de nous nodes i diverses configuracions.

El model de comunicaci6 en xarxa Arpanet, antecessor d’Internet, comenca a tenir
possibilitats i facilitats per implantar-se en la societat civil.

Los principios de intercambio igualitario y de circulacion libre y gratuita de la informa-
cién en el marco de una red cooperativa gestionada por sus usuarios que constituyen
el nicleo del marco sociotécnico del Internet universitario se van a difundir, piensan,
con la nueva tecnologia (Flichy, 1999, p. 113).

L'aparici6 de la World Wide Web'® ha canviat el ritme de consum de la informacié, ha
trencat amb la periodicitat i ha alterat els nostres costums a I'hora de comunicar-nos
I de consumir els continguts. Amb una eficacia creixent, els mitjans de comunicacio
a la xarxa s’avancen a qualsevol altre format gracies a I'actualitzacié constant, la gran
diversitat de suports i a I'accés cada vegada més facil i rapid, des de I'smartphone
(telefon intel-ligent), la tauleta tactil, o qualsevol altre dispositiu amb connexi6. Tal
com sosté Diaz Noci i Salaverria, en el Manual de Redaccion Ciberperiodistica
(2003), el cibermitja és un mitja de comunicacié especialitzat, que utilitza el cibe-
respai'® per a la investigacio, elaboracié i molt especialment la difusié de continguts.

Com afirma diu Boczkowski (2004), les TICs no estan actuant de la manera apoca-
liptica, indisciplinada i aterradora que anunciaven diversos sociolegs, sind que ho fan
d’'una manera gradual i continua. Des de la seva perspectiva, els mitjans en linia com-
binen vells i nous conceptes, i responen a la fusié d’infraestructures socials i materials
que ja existien amb novetats tecnoldgiques que es desenvolupen en un marc de ten-
déncies socioecondomiques més amplies, unint les tradicions impreses de la narrativa
lineal amb les capacitats i potencialitats interactives i multimeédia de la informatica.
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Marc contextual

2.3.2 El video a la xarxa (la web audiovisual)

El video és un dels vehicles expressius que s’han desenvolupat amb més ra-
pidesa a Internet en els ultims anys. L'augment de la velocitat de connexid, la
generalitzacié de I'Us de les xarxes digitals per part dels ciutadans i les facilitats
que proporciona el format digital per reproduir i distribuir continguts audiovisuals
n’ha propiciat un Us cada vegada més gran. Els videos que es troben a la xarxa,
distribuits mitjancant contenidors (YouTube, com a gran portal) o bé inserits com
una part de I'oferta informativa i cultural dels mitjans digitals, portals culturals,
etcétera, sén objecte de consum sistematic per part dels internautes. Per exemple,
segons I'enquesta elaborada per la Associacién para la Investigacion de Medios
de Comunicacién (AIMC) Navegantes en la Red 2011, el 68% dels usuaris visiona
videos en linia (tipus YouTube) i es considera una activitat fonamental a Internet,
després de la lectura de noticies (89%) i la consulta de mapes o carrers (79%).

0 20 40 60 80 100

Lectura de nolicias de actualidad
Consuita de mapas/cailejeros
Visualzacion online videos (tipo Youtube)
Consylta de previsiones meleoroldgicas
Escuchar musica onling (sin descargar)
Consulta carteleras cine/espectaculos
Descarga de software
Consulta de nformacion financiera
Descarga de peliculas/series

Ver peliculas/senes onkne (sin descargar)
Descarga de misica

Juegos en Red
Ver emisiones de cadenas TV en su web
Gestiones con la Administracién :

Grafic 2. Activitats realitzades a Internet per part dels usuaris, segons Encuesta AIMC a usuarios de Internet
2011. (Captura extreta de I'estudi original)

El consum també ha augmentat gracies a I'is d’altres dispositius, com el telefon
mobil i les tauletes tactils. Aixi, el consum de continguts en video per mitja del
telefon mobil ha crescut un 6% en dos anys, ja que el 2009 el consum era del
26,3%, mentre que enguany arriba al 43%, tal com recull el grafic 3. En el mateix
sentit, les tauletes tactils també han fet augmentar amb escreix la visualitzacié
en linia de videos, amb un 64,5% i com a quarta activitat feta a Internet a través
d'aquest dispositiu (vegeu el grafic 4).
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Classificacié dels generes audiovisuals a la xarxa i estudi dels seus formats
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Lectura de noticias de actualidad
Visualizacién online videos (tipo Youtube)
Subir fotos
Consultas o iransacciones bancarias
Subir videos
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Grafic 3. Activitats realitzades a Internet a través del teléfon mobil. (Base: amb accés a Internet amb mobil
en els Ultims 30 dies). Encuesta AIMC a usuarios de Internet 2011. (Captura extreta de I'estudi original)
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Grafic 4. Activitats realitzades a Internet a través de la tauleta tactil (Base: amb accés a Internet per tablet
en els Ultims 30 dies). Encuesta AIMC a usuarios de Internet 2011. (Captura extreta de I'estudi original)

D’altra banda, els usuaris de la xarxa estan portant a terme una feina de creacio

i distribucié de continguts audiovisuals (a través dels contenidors de video, de les
xarxes socials i dels weblogs) préviament emesos per un altre mitja de comunicacié
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(cinema o televisio) i ells mateixos adapten o creen els continguts com a productors
de contingut audiovisual. Per tant, utilitzen la xarxa com un mitja de distribucié
de la seva produccio.

2.3.3 Evoluciod i increment del consum de continguts audiovisuals
a la xarxa

Segons Lépez Garcia (2005), es poden destacar tres factors principals que expli-
quen l'evolucié i increment del consum de continguts audiovisuals a la xarxa: la
compressié de dades, la transmissié de dades i la disminucié de costos.

2.3.3.1 Compressio de dades

La gran dificultat que es van trobar els continguts audiovisuals a I'hora de ser
distribuits i exhibits per Internet fou el pes. Els videos estan formats per un codi
binari, construit per pixels, que al seu torn, componen la imatge. D’aquesta ma-
nera, com més resolucié d'imatge tenim, més qualitat i més pes. Atesa I'enorme
carrega informativa dels documents audiovisuals(en comparacié amb els arxius
d’audio i els documents de text), el recorregut que fan per Internet es pot resumir
en un intent sistematic per comprimir cada vegada més les dades (i disminuir
aixi el pes dels arxius), perd sense que aix0 signifiqui una pérdua notable de la
qualitat d’imatge.

La importancia de la compressio de dades es justifica per una constatacio ele-
mental, ja que la immensa majoria de public no podia accedir, 0 no volia esperar
el temps necessari, a arxius amb un gran pes, que requerien temps per ser con-
sultats o visionats a temps real. Per aquesta rad, els documents audiovisuals que
es mostren per Internet, provinguin de la televisié o del cinema, de I'ambit de la
informacié o de I'entreteniment, generalment es troben comprimits en formats
entre cinc i deu vegades més lleugers. Segons Kyle McRae:

En un mundo ideal, todos los videos digitales se disfrutarian con la mejor calidad posi-
ble, en todo momento. Pero en el mundo real deben admitirse algunos ajustes. [...] En
Internet, el problema de la distribucién de video es atin mds importante. Los usuarios
deben descargar millones de bits y bytes a través de sus médems antes de poder ver un
video, y un clip de baja resolucién que se descargue en un par de minutos serd mejor

recibido que el mismo clip a una resolucién mds alta, pero que tarda una hora en apa-

recer (McRae, 2005, pp. 28-29).
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L'any 1988, es constitueix el grup de treball a la ISO/IEC Moving Picture Experts
Group (MPEG) per dissenyar els sistemes de compressié audiovisual. EI format
MPEG-1 va ser el primer estandard que es va emprar, des del 1993, per guardar
imatge i so en suports Video CD i CD-ROM.

La compressié de dades, en resum, permet que la distribucié de continguts audi-
ovisuals hagi adquirit una importancia cabdal a la xarxa en els ultims anys, tant
en els portals de video d’us social (model de YouTube) com en els de caracter més
empresarial, informatiu o d’entreteniment. A aquests s’hi sumen els sistemes d’in-
tercanvi d’arxius entre usuaris (P2P), que han aprofitat I'avenc en la compressio
per compartir, normalment al marge de la indistria, continguts audiovisuals d'una
manera més facil i rapida.

2.3.3.2 Transmissio de dades

El funcionament d’Internet es basa en la interconnexié d’ordinadors, de manera
que puguin intercanviar els continguts disponibles de qualsevol dels terminals con-
nectats. Perqué I'intercanvi sigui possible, és necessari transmetre les dades que
s'estan intercanviant a través d’algun mecanisme que connecti els ordinadors entre
si. Evidentment, les connexions a Internet requereixen una inversié economica i,
també, alguna mena de regulacié legal que estipuli com compartir els recursos
disponibles per connectar-se. En bona mesura, els recursos depenen de la infraes-
tructura disponible, la quantitat d’usuaris connectats i 'ample de banda (la capacitat
de transmissid de dades d’un ordinador a un altre) de qué disposa cada usuari.

En els inicis d’'Internet, tal com es va configurar a partir de 1995, quan s’obri defi-
nitivament per a s comercial, el nombre d’usuaris era molt inferior que no pas en
I'actualitat. Les dades que aporta un estudi'’ recent de Miniwatts Marketing Group
sobre els usuaris d’'Internet revelen les xifres seglients: 360.985.492 usuaris al
desembre de I'any 2000 i 2.267.233.742 el desembre del 2011. D’altra banda,
les empreses de telecomunicacions tampoc no dedicaven tanta atencio6 ni recursos
per dotar Internet d’infraestructures potents. Per aquest motiu, els primers anys
d’accés a la xarxa es van caracteritzar per unes taxes altes de creixement, perd
amb grans mancances tecnoldgiques, com ara d’ample de banda, d’infraestruc-
tura, etcétera. Aquest fet dificultava I'accés a arxius amb un pes considerable,
com els continguts audiovisuals. Com a consequencia de la situacid, a finals dels
anys noranta i principis de segle no només hi havia una connexié lenta en la major
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part dels casos, sind que les connexions s’alentien encara més coincidint amb les
hores de consum més elevat de dades. Les dificultats técniques van retardar el
desenvolupament de continguts audiovisuals a Internet, ja que no resultava eficag
accedir a aquests continguts. Amb el pas del temps, la situacié va anar canviant
progressivament, almenys en els paisos més desenvolupats, a causa del gran
creixement d’usuaris d’Internet i I'afany de consum d’informacié de la xarxa. En
els Gltims anys, principalment des de I'any 2005, es viu una eclosié de continguts
audiovisuals com a components cada vegada més importants de I'oferta global
d’'Internet. Segons Cinto Niqui (2012, p. 100), “arriba la segona era dels audiovi-
suals a la carta amb YouTube i Google Videos”.

2.3.3.3 Disminuci6 de costos

Els preus que han de pagar els usuaris per tenir accés a la xarxa han disminuit
considerablement en els Gltims deu anys i, a més, s’ha incrementat I'estabilitat i
la velocitat de connexi6. Al mateix temps, el sector més tecnologic, I'informatic, i
en general de la tecnologia digital, ha experimentat un triple procés de canvi que
ha beneficiat de manera notoria els usuaris (Lépez Garcia, 2005):

1.- A més de la connexi6 a Internet, els preus de venda al public dels compo-
nents informatics han disminuit considerablement.

2.- Les prestacions de les eines informatiques (ordinadors) s’han incrementat
de manera exponencial, fet que també ha resultat beneficids per als usuaris,
ja que actualment poden gaudir d’'una bona resolucié d’'imatge, de velocitat
d’accés a la informaci6 i d’una gran capacitat d’emmagatzematge en els
terminals domeéstics. Aquesta circumstancia ha facilitat el consum de con-
tinguts audiovisuals a través de la xarxa.

3.- El desenvolupament en el camp de la informatica ha permés estendre la
digitalitzacié a sectors de la industria i dels mitjans de comunicacié que
anteriorment eren aliens al canvi. El procés de digitalitzaci6 afecta els con-
tinguts de premsa, radio, televisié i cinema (mitjans tradicionals).

La utilitzaci6é de tecnologies digitals de millor qualitat, a un preu i una mida
assequibles, permet en ultima instancia que qualsevol usuari que disposi d’un
ordinador amb prou poténcia, el programari necessari (programari lliure o a la
xarxa) i connexiod a la xarxa, pugui produir continguts audiovisuals amb molta més
facilitat que no pas fa uns anys (Mirabito, 2005).
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Des de I'any 1991, els ordinadors han comencat a oferir possibilitats creatives per
a la produccio i realitzacié d’audiovisuals. En aquell mateix any, Apple Computer
presenta la primera versié del reproductor audiovisual Quick Time. Aquest progra-
mari va ser un dels primers intents d’unir I'audiovisual digital (video i audio) amb
els ordinadors personals.

Cal tenir en compte que, en els Gltims deu anys, els continguts audiovisuals cada
vegada tenen més presencia en els continguts informatius de la premsa escrita,
mitja tradicionalment textual, per diversos factors que han portat el video a ser un
important element informatiu (L6pez Garcia, 2005):

1.- En primer lloc, els mitjans digitals decideixen ampliar el component audio-
visual dels continguts que ofereixen a partir de les innovacions esmentades,
tant pel que fa a la capacitat de connexié dels usuaris com a la capacitat
de produccié de continguts audiovisuals de qualitat, a les quals dediquen
una inversio economica raonable.

2.- La compressid per alleugerir considerablement el pes dels arxius. La utilit-
zacié de codificadors de video, com Flash Video'® (FLV), per distribuir els
continguts de video a través de la xarxa.

3.- La creacio, edicio i distribucié de videos per part dels propis usuaris, o de
petites empreses i cibermitjans que també es beneficien dels avantatges
tecnologics, suposa una rad més perque els mitjans tradicionals segueixin
el mateix procés.

Els models de negoci dels mitjans de comunicacié han canviat i els continguts
audiovisuals cada vegada hi tenen més presencia.

2.3.4 Canvis tecnologics i socials en el nou ordre de la informacié
i la comunicacié

Almiréon (2006) comenta que Internet ha experimentat diversos canvis en les
Gltimes dues décades. Els canvis s’han produit per la convergéncia digital pro-
piciada per les TIC en els mitjans de comunicacio i per la nova organitzaci6 de
les tasques de producci6 i distribucid, que han alteratles formes de consum dels
continguts a la xarxa.
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Aquest fet té repercussions importants en el model de negoci dels mitjans de
comunicacio. S’han de dur a terme grans inversions en digitalitzacié, en tecnolo-
gia i en infraestructures per desplegar noves xarxes de comunicacié. Els canvis
representen un gran repte per als models de comunicaci6 tradicionals davant les
possibilitats que ofereixen els nous models: més interactivitat, immediatesa, per-
sonalitzacio i llenguatge multimedia.

Els moviments de resisténcia al model Unic impulsen una concepci6 de la co-
municacié com una intervencié social, la qual respon de manera contraria a les
practiques que es manifesten amb la contemporaneitat. Des d’aquesta perspec-
tiva, la comunicaci6 esdevé una arma que impulsa I'accié, mou les institucions,
atorga poder a la societat civil, descentralitza els processos, promou l'intercanvi
de coneixement i estimula la participacié democratica.

Bell (1994) afirma que la postmodernitat s’ha apoderat del context global i la comu-
nicacié és el mitja a través del qual els patrons de comportament i els valors dels
grups hegemaonics es tornen omnipresents. En un context postindustrial i telematic,
apareix el conflicte de les identitats i les hibridacions resultants d’una barreja de
consums culturals i mediatics individualitzats. Lestructura en xarxa del nou context
social s’ha fet visible a Internet, on la comunicaci6 traspassa els contextos culturals.

2.3.4.1 Televisio i Internet

Des de les primeres emissions televisives realitzades des de la BBC!® a Anglaterra
el 1927, i la CBS?° i NBC?! als Estats Units, la majoria de continguts audiovisuals
s’han projectat per televisio. Aquest mitja de comunicacié gaudeix d’'una enorme
implementaci6 social, una gran for¢ca econdomica i actualment d’una gran expansio
en les noves xarxes (Bustamante, 2003).

Tot i el poder hegemonic que té, la televisi6 ha patit i esta patint una gran frag-
mentacié de |'oferta a conseqiiéncia de la proliferacié de canals, pel consum de
continguts audiovisuals a través d’Internet i per la crisi econdmica del sector.
Segons es desprén dels estudis d’Interactive Advertising Bureau?? (IAB) i InfoA-
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dex?3 del 2011 respectivament, tot i que la televisié continua com a primer mitja
en volum de negoci, amb una participacié del 40,6% del conjunt, ha perdut un
punt i set decimes respecte al percentatge que tenia el 2010, a causa de I'evo-
luci6 positiva d’'Internet. A més, la xarxa es presenta actualment com el tercer
mitja que rep més inversid de publicitat (16,3%) i amb una tendéncia a l'al¢ca
segons els estudis esmentats.

Les cadenes de televisi6 estan atrapades en esquemes tradicionals, | imaginen que
el public que tenen encara és un model de familia i de consum audiovisual que
ja no es correspon amb el model actual. En aquest sentit, Miquel Garcia (2011)
proposa una serie de mesures, com la creacié de formats hibrids i de qualitat,
que sorprenguin |'espectador i donin caracter a la cadena i, alhora, la produccio6
de materials multiplataforma.

En la década dels vuitanta i noranta, la televisio i la radio van evolucionar cap a
una continuitat en la manera de comunicar, al mateix temps que apareixien altres
plataformes de difusié (Hesmondhalgh, 2007). Els mitjans tradicionals (radio,
televisio i premsa) van continuar sent els mitjans de comunicacié de masses i
mantingueren la seva preponderancia vers els mitjans emergents, perd durant la
primera década del segle XXI la convergéncia tecnoldgica i organitzativa entre
els mitjans va propiciar I'aparicié d'un nou sistema multimédia (Jenkins, 2008).

Alguns mitjans de comunicaci6 van pensar que n’hi hauria prou amb la duplicacié
dels continguts dels diaris, de la radio o de la televisié en una pagina web, perd
els usuaris de seguida van exigir més: calia més immediatesa, més participacio
i sistemes oberts d’accés. Els esquemes de comunicacié i les regles ja no sén
valids, cal adaptar-los a les noves formes de consum i a les noves realitats socials
amb els nous llenguatges (Garcia, 2011, p. 278).

Garcia aporta algunes claus per intentar garantir la supervivéncia de la televisid
en els propers anys:

— No tenir por dels canvis. Obrir-se, diversificar productes i canals de difusié.
"TV Social” que integri el consum tradicional amb les xarxes socials.

— Entendre el mercat. Els espectadors ja no veuen la televisié en familia, ara
comparteixen interessos a les xarxes socials, experimenten junts i miren
clips de video. S’han transformat en “éssers multitasca”.

— Producci6 de continguts de qualitat.
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— Estar a disposicié del public, oferir un servei public real.

— Innovar, pero dins uns limits que el public pugui entendre.

— Tenir en compte els dispositius mobils. Segons I'informe de Morgan Stanley
(2009), en els propers cinc anys hi haura més gent connectada a Internet
amb un dispositiu mobil que a través d’'un ordinador.

— Interaccid. Les xarxes socials com a model de comunicacié.

— Qualitat técnica amb una bona oferta de qualitat d’imatge (HD) i 3D.

— Interficies facils, ergondmiques i atractives.

— Noves formes de publicitat no invasiva.

Seguint els deu punts que apunta Garcia, la televisié no es veura amenacada per Inter-
net, sin6 que els dos mitjans podran conviure i fins i tot retroalimentar-se I'un de I'altre.

2.3.4.2 Models de produccié i distribucié abans i després de la xarxa

Els objectius de la recerca sén estudiar, descriure i classificar per generes les pro-
duccions audiovisuals que es creen per ser distribuides i compartides a la xarxa.

El cinema és la referéncia historica dels models actuals de produccié audiovisual.
Amb la seva evolucié i experimentacié s’ha enriquit la industria del video i la televisio.

Els inicis de la produccié audiovisual es poden situar abans de I'aparicié del cine-
ma tal com el coneixem. EI 1893, Edison es fa construir un estudi de rodatge, a
Nova Jersey, per produir i exhibir les primeres pel-licules de la historia obertes al
gran public amb un nou aparell que ha inventat, el Kinetoscopi?*. El 28 de desem-
bre de 1895, al Gran Café de Paris, els germans Lumiére, productors i exhibidors,
van projectar la seva primera pel-licula. L'entrada valia un franc.

Charles Pathé, també a Franca, va fundar Pathé Freres®® i es va convertir en el
primer productor en el sentit més contemporani del terme. Va organitzar un siste-
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ma de distribucié i lloguer de pel-licules, va crear filials a I'estranger i va agrupar
al seu voltant altres productores independents gracies a les garanties de distribu-
ci6. L'hegemonia francesa en el mén de la produccio i la distribucié audiovisual
va quedar alterada per culpa de la Primera Guerra Mundial. Els Estats Units van
agafar el relleu en la produccié de continguts audiovisuals, en I'art cinematografic.
| ja no I'abandonarien.

La formula organitzativa de I'’economia cinematografica es va consolidar als anys
20 i va permetre que el cinema nord-america en fos el clar dominador. Més tard,
amb la irrupcié del cinema sonor, la indUstria cinematografica americana es va
consolidar i van apareixer les grans companyies cinematografiques, les majors,
com la Paramount, la MGM, la Warner Bros, la 20th Century Fox i la RKO i les
tres germanes petites, la Columbia, la Universal i la United Artist. Hollywood va
adoptar un sistema industrial de produccié basat en una especialitzacié extrema
de la feina. Amb la forta arribada de la televisio, el cinema es va veure obligat a
renovar les estructures de produccio, pero la infraestructura industrial ja estava
establerta i consolidada. La televisié va afavorir I'aparicié de productores inde-
pendents i la reconversi6 de les majors, que es van refermar en el control de la
distribucié. Aquesta circumstancia va propiciar que Hollywood tornés a controlar
el mercat els anys setanta i consolidés el domini america en el panorama interna-
cional fins als nostres dies.

El model de produccié cinematografica a Europa és un model fragmentat per la
concentracio de I'esfor¢ de produccié dins les fronteres de cada pais. A més, la
pluralitat de llenglies i de cultures no ha ajudat a crear una industria capag de
competir amb I'americana.

En el mitja televisiu, els Estats Units també tenen I’hegemonia en el camp de la
produccid, realitzacié i distribucid de continguts televisius. Apareixen grans com-
panyies de televisid, Networks, com la National Broadcasting Corporation (NBC),
la Columbia Broadcasting System (CBS) i la American Broadcasting Corporation
(ABC) com a grans exponents del sistema televisiu america. Segons Fernandez
Diez i Martinez Abadia (1999), les Networks son els auténtics protagonistes de
la televisié americana.

El gran éxit de la televisi6 a tot el moén va generar una gran demanda de programes
que només la industria americana podia produir gracies, sobretot, a I'experiencia
I tradici6é cinematografica que acumulava durant tots aquests anys. Al Vell Con-
tinent, com en el cinema, la gran majoria de produccions televisives provenen
d’empreses americanes.
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Els mitjans de comunicacioé del camp audiovisual han experimentat, des dels inicis
fins a I'actualitat, transformacions i diversos canvis que afecten les estructures de
produccid, la difusié de continguts, els models de produccio i fins i tot la tipologia
dels productes.

Els avencos en el camp de la tecnologia i els canvis socials hanabonat uns canvis
en les estructures classiques de la indastria audiovisual, concretament del cine-
ma i la televisid, que s’han adaptat als nous contextos industrials. Les formes de
distribucio i exhibicié dels continguts audiovisuals van canviar amb l'aparici6 de
suports com el magnetoscopi, el videodisc, la informatica, els productes telema-
tics i, actualment, amb Internet. A més, el sector audiovisual ha experimentat un
creixement important en la societat moderna i s’ha fet imprescindible.

Pel que fa al sistema de producci6, distribuci6 i exhibicié de material audiovisual,
els mitjans digitals han seguit estratégies diverses, i sovint complementaries. Al-
guns han utilitzat sistemes externs a la seva empresa, com és el cas de diverses
cadenes o mitjans que no disposaven d’'un canal de distribucié de video propi
(Cuatro, Antena 3, entre altres), que han utilitzat YouTube com a canal de distri-
bucié dels continguts. Actualment, un gran nombre de mitjans tenen el seu propi
contenidor de videos o la seva propia pagina web on allotjar-los. Un altre model és
el de I'elaboracié de continguts audiovisuals a carrec dels usuaris per donar una
cobertura més completa de la informacié, com va fer El Pais?® de manera eventual
en la seccid “Yo, periodista”, en qué qualsevol persona que tingués informacié
sobre una noticia i fos capa¢ d’explicar-la podia donar-la a conéixer als ciutadans
en qualsevol moment. Les noticies podien utilitzar diversos llenguatges: textual,
imatge fixa o videografia. La férmula ja I’havien utilitzat diversos mitjans de co-
municacié dels Estats Units per oferir imatges d’esdeveniments rellevants. Un
altre exemple recent es troba en el camp de la comunicacié politica: I'acord entre
YouTube i la cadena CNN perqué els usuaris enviessin videos a la plataforma de
distribucié amb preguntes formulades als candidats demodcrates en les eleccions
primaries a la Presidéncia dels Estats Units. Dels més de 3.000 videos enviats,
els periodistes de la CNN?’ en van seleccionar 39, que després van respondre els
candidats a la cadena de televisi6 (Lépez Garcia, 2005).

En aquest sentit, una altra practica habitual és la de reciclar els recursos provi-

nents dels mitjans audiovisuals que pertanyen al mateix grup empresarial (CNN+
en EI Pais). També en els gran mitjans de comunicaci6 tradicionals espanyols, ja
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digitalitzats, s’ha creat una subsecci6 especifica dedicada a produir continguts
audiovisuals sota el segell del mateix diari. Alguns dels casos més coneguts son
els de El Pais videos?®, El Mundo TV?° i Vilaweb TV3° per anomenar-ne alguns. De
fet, Vilaweb TV va ser la primera televisio IP de Catalunya que genera continguts
diaris a la carta des del diari electronic VilaWeb.

Les facilitats de creaci6, edicié i distribuci6 de continguts audiovisuals que propor-
ciona Internet, i les tecnologies digitals en conjunt, no només s’aprofiten pels grans
mitjans de comunicacio, que tenen canals especifics a YouTube, weblogs, etcéetera,
i 'amplia oferta de la Web 2.0. Per la seva banda, les empreses, les institucions
i les associacions de tota mena aprofiten tots els avantatges que proporciona la
xarxa per produir els seus propis continguts audiovisuals.

Piscitelli (2002) afirma que el desenvolupament d’Internet i les noves tecnolo-
gies han propiciat canvis culturals de gran envergadura que cal comprendre. La
comunicacié no és simplement tecnologia i, menys encara, tan sols paraules. Es
en el plantejament tecnologic, empresarial i cultural on s’articula la possibilitat
d’ordenar el caos informatiu i comunicatiu, i aprofitar millor les propies capacitats
i competéncies abans que I'entropia del sistema ho acabi absorbint. En aquest
sentit, els mitjans es veuen obligats a escoltar i a deixar participar les audiéncies.
La participacid no és un fet irrellevant, sin6 una tendéncia creixent que acon-
seguira que els mitjans, convertits generalment en centres de poder polaritzat i
ideologicament interessats en el seu propi benefici, no tinguin una altra opcié que
acceptar els limits que imposen els publics als quals es dirigeixen (Edo, 2009).

Naturalment, aquest fet no implica que la indistria de la comunicaci6 hagi perdut
el paper central en el procés, perd denota una major dispersié dels continguts.
Han variat els origens dels mateixos, I'accés i els objectius que es busquen en
la creaci6 de continguts de qualsevol tipus, especialment audiovisuals. Tota la
situacié s’inscriu en un procés més ampli, en virtut del qual els gestors de la in-
formacié passen a ser molts i de diversa indole, davant el model de comunicacié
anterior jerarquitzat, concentrat en uns pocs grups mediatics, generalment guiats
per criteris empresarials (Tapscott i Williams, 2007).

Autors com L6pez Garcia (2005) sostenen que els canvis tecnologics han brindat
als usuaris independéncia creativa i capacitat d'accié, especialment pel que fa a la
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publicaci6 i difusié per Internet de tot tipus de continguts propis, fonamentalment
per les raons seguents:

L'accés a la xarxa, I'abaratiment del maquinari i la versatilitat dels meca-
nismes digitals de gravacié i edicié d’'imatges han permeés crear continguts
audiovisuals facilment, fet que ha convertit molts ciutadans en creadors
audiovisuals potencials.

Les grans millores en la compressio, la distribucié de continguts i la creacio
de llocs web dedicats especificament a publicar aquests tipus de continguts
(YouTube, Vimeo, etcétera). Els portals han arribat a tenir un gran éxit entre
els usuaris d’Internet.

El desenvolupament de diverses eines de la Web 2.0 o també dita Web
social, permeten la interactivitat entre els usuaris i la generaci6é de xarxes
socials, i faciliten I'edicié i I'exposicié de continguts a Internet, fonamental-
ment els weblogs i les seves adaptacions a I'audiovisual (fotologs, audiologs
| videoblogs, segons el tipus de continguts). Aixi doncs, es creen mitjans de
comunicacio propis centrats en un suport especific o bé en la combinacié
de diferents suports.

El primer videobloc va ser obra del fotograf i productor Steve Garfield®! I'l de
gener del 2004. Garfield va realitzar un video amb una camera fotografica digital
que durava cinc segons. L'any segient, col-laboraria amb el WebShow Rocketbo-
om?3? (2004) (produit per Andrew Baron i presentat per Amanda Congdon), que
esdevindria el videobloc amb més éxit de la historia. Steve Garfield, I'any 2009,
va publicar un dels primers estudis sobre els videoblocs: Get Seen: online Video
Secrets to Building Yout Business (Sigues vist: Els secrets del video en linia per
construir els teus negocis).

Hem arribat a un punt en que pots crear facilment contingut des de casa teva i com-
partir-lo amb tot el planeta. Els videoblocs enforteixen els enllacos i les converses entre
els creadors de contingut i la seva audiencia. Michael Verdi i Ryanne Hodson han creat
FreeVlog i Node101.org per instruir virtualment aspirants a vlogueros. Les cameres de
video estan a tot arreu, 1 molts ordinadors avui en dia venen amb programari gratuit per
a edicié de video. Apple inclou iMovie HD en els nous Macs, i molts PC porten Movie
Maker, suficient perque comencis, ni tan sols necessites una camera de video per co-
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mencar a fer videoblogging: la cultura del mashup (cultura hibrida, que barreja diverses
fonts o aplicacions) esta en plena efervescéncia també en el mén del videoblogging. Es
tracta de remesclar fotos, musica, i video d’altres (Niqui, 2012, p. 9).

A partir de I'any segiient, el 2005, comencen a proliferar els diaris personals en
format de videobloc. La cultura del contingut creat per I'usuari (UGC) comenca a
generalitzar-se a Internet a partir de creacions de continguts multimédia.

2.3.4.3 User Generated Content (UGC) i fenomen fan

El contingut generat per l'usuari, de I'anglés User-generated content, és un tipus
de contingut mediatic creat pels ciutadans, independentment dels mitjans de
comunicacié. Un exemple de contingut, que aporta Bergstrom (citat a Pastor,
2010), so6n els videos produits pels ciutadans amb finalitats d’entreteniment. Al-
guns d’'aquests continguts creats pels usuaris sén creacions dels fans, entenent
fan com a aficionat extremadament a una cosa*:.

Rodando en garajes y en cuartos de juegos, creando efectos especiales en ordenadores
domésticos y copiando en su disco duro musica de CD y archivos de MP3, los fans
han creado nuevas versiones de la mitologia de La guerra de las galaxias (1977), en
palabras del director de Star Wars or Bust, Jason Wishnow: “Este es el futuro del cine;
La guerra de las galaxias es el catalizador (Jenkins, 2008, p. 137).

Els fans sempre han estat adaptadors primerencs de noves tecnologies mediati-
ques; la fascinacio6 pels universos de ficcid sovint inspira noves formes de produc-
cio6 cultural. Els fans participen en la creacié de continguts i es caracteritzen per
ser un col-lectiu molt actiu. EI fenomen fan no és nou. En canvi, si que ha canviat
la visibilitat que tenen actualment aquests individus. La xarxa els proporciona una
gran via de distribucié per a la produccié audiovisual, entre altres.

La marginacio historica de les produccions amateurs dels fans ha passat a la pos-
teritat, ja que actualment alguns directors aficionats gaudeixen d'una notorietat
reconeguda a la xarxa. En el llibre Real Families: A Social History of Amateur Film
(1995), la historiadora Patricia Zimmermann ofereix una visié convincent sobre
la direccié amateur als Estats Units, en qué estudia la relacié entre la produccio
filmica dels grans estudis de Hollywood i la produccié no professional.
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Les produccions de caracter amateur han existit des del naixement del cinema i,
malgrat que de vegades alguns dels continguts i autors han estat promocionats
per la critica com una alternativa popular a la produccié comercial, no han deixat
de ser continguts amateurs. Henry Jenkins és del parer que:

[...] la pelicula de aficionados ha seguido siendo, por encima de todo, la “pelicula casera”
en varios sentidos del término: en primer lugar, las peliculas de aficionados se exhibian
principalmente en espacios privados (y normalmente domésticos), y carecian de cual-
quier canal de distribucién; en segundo lugar, las peliculas de aficionados solian ser
documentales de vida doméstica y familiar; y en tercer lugar, los filmes de aficionados
se consideraban técnicamente defectuosos y de interés marginal mds alld de la familia
inmediata (Jenkins, 2008, p- 147).

Aixi doncs, les produccions de qualitat amateur ja fa temps que existeixen, fins i
tot abans de I'accés a la xarxa, pero el gran canvi conceptual és que actualment
aquests videos no queden delimitats en cercles reduits, sin6 que tenen un gran
canal de distribucié. Segons Zimmerman: “El filme amateur quedaba gradualmente
confinado a la familia nuclear. Los estandares técnicos, las normas estéticas, las
presiones socializadoras y los objetivos politicos hacian descarrilar su construccion
cultural reduciéndola a un entretenimiento privado y casi estipido” (1995, p. 157).

La situacié va canviar amb l'aparici6 del video. Abans, les limitacions teécniques impe-
dien que els aficionats muntessin les seves produccions i menys encara exhibir-les, ja
que els mitjans de comunicacié estaven controlats pels grups mediatics comercials.

La realitzacié de pel-licules digitals i I'accés a la xarxa canvia de dalt a baix la
produccié de continguts audiovisuals amateurs. Internet ofereix una sortida a I'ex-
hibicio6 i la distribucié d’aquestes produccions culturals, i les trasllada de I'espai
privat a I'espai public; la facilitat del muntatge digital i els ordinadors domestics
permet generar alguns efectes digitals similars als professionals. Segons Jenkins
(2008), aquestes produccions digitals continuen sent no professionals, ja que
continuen disposant d’un pressupost molt reduit, es produeixen i es distribueixen
en contextos no comercials i sén obra de realitzadors no professionals. Altres
aspectes que caracteritzaven la produccié amateur han acabat desapareixent.

Els realitzadors aficionats estan produint continguts de qualitat comercial o gairebé
comercial amb pressupostos insignificants.

La xarxa representa un espai on experimentar i innovar, on els aficionats desen-
volupen noves practiques i generen materials audiovisuals. Les practiques amb

71



més éxit sén absorbides per mitjans comercials, ja sigui contractant els creadors,
portant a les pantalles (cinema o televisid) les obres o fins i tot imitant la idea
estética o tematica de la produccié en questid. Aquestes obres s’exposen s a ser
apropiades o adaptades per les industries mediatiques. Com a contrapartida, els
materials que generen els mitjans de comunicacié dominants poden servir d’ins-
piracié als aficionats.

Amb la revoluci6 digital en els processos de produccié la tecnologia la gent corrent
té a I'abast eines de baix cost i facils d'usar al servei de I'expressio creativa. La
participacié i I'oferta de nous canals de distribucié fomenta la producci6 cultural,
perd la qualitat audiovisual se’'n ressent. En aquest sentit, es pot aplicar la reve-
laci6é de Sturgeon3* a la creacié cultural amateur: el 90% del total és porqueria.

2.3.4.4 Usuaris i productors de video

En aquest apartat, s'analitza el nexe entre produccié i consum en el context dels
nous mitjans de comunicacié. La figura de I'espectador com a receptor (actiu o
passiu) es questiona, aixi com també la de productor associada a la de “profes-
sional dedicat a la creaci6 i la circulaci6 de textos o objectes” (Roig, 2009). Els
nous mitjans doten els “consumidors” d’eines per passar a convertir-se també
en “productors”, és a dir, en “prosumers”. Alvin Toffler va utilitzar per primera
vegada el terme prosumidor en el llibre The Third Wave (1980), tot i que ja havia
abordat el tema I'any 1970 en I'obra Future Shock. EI 1972, Marshall McLuhan i
Barrington Nevitt van suggerir, a Take Today, que amb la tecnologia electronica
I'usuari podria arribar a ser consumidor i productor al mateix temps. Lempodera-
ment adopta basicament dues formes clau: en primer lloc, I'apropiacié de textos
de la cultura popular per a la re-elaboracié (teoria sobre fans); i en segon lloc, la
capacitat per a la produccio i circulacié de nous continguts generats pels consu-
midors UGC (User Generated Content) i definir la cultura visual contemporania
com a DIY culture (Do-It-Yourself).

Seguint les teories de Roig (2009), I'analisi s’articula en dos conceptes clau: la

tesi de la produccié cultural de P. David Marshall (2004) i la convergéncia cultural
de Henry Jenkins (2006). Citant Marshall:

Un estudio de los nuevos media que valga la pena tiene que revelar cémo un media

manifiesta, expresa, permite y facilita la construccion de actividades culturales y comu-

72



nidades. No puede dar por supuesto que la tecnologia transforma automdticamente;
al mismo tiempo, un estudio sobre nuevos media ha de ser consciente de que alguna
cosa significativamente diferente y nueva puede surgir de la relacién entre usos de los

viejos y los nuevos media (Marshall, 2004, p. 4).

Aixi doncs, Marshall planteja que pot sorgir alguna cosa de la relacié entre els nous
i els vells mitjans com a resultat de la producci6 cultural per part de I'usuari. En
aquest context poden apareixer noves formes de “consum productiu”, i situar en
un nou escenari el que s'entén per produccio i per consum, i ampliar la capacitat
de produccié dels espectadors/usuaris.

En aquest moment, Marshall planteja el que anomena tesi de produccio cultural
com “un estudio atento al proceso de produccion y la forma en que la gente cor-
riente se implica en el proceso de produccién cultural” (Marshall, 2004, p. 11).

Per Marshall, en tot aquest procés de produccié cultural s’han de tenir en compte
dos elements centrals: per una banda el concepte usuari (prosumer, producer),
el que interacciona amb els nous mitjans i exigeix continguts al seu gust; i d’altra
banda, un nou sistema de valors basat en la produccié.
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Capitol 3

Marc teoric






El capitol seglient es divideix en dos blocs. En el primer, se situa la recerca dins el
marc teoric de la Comunicacié Audiovisual i és on fonamenta la investigacié sobre
la teoria dels usos i les gratificacions (U&G), que es pren com a eix central de la
present, i, en tercer lloc, es considera model a seguir la classificacié per géneres
que utilitza el mén cinematografic i a partir de la qual es proposa una classificacié
per géneres per a aquesta recerca.

3.1 La Comunicacié Audiovisual

L'enciclopedia Iliure Viquipedia3® proposa la definicié del concepte Comunicacio
Audiovisual seglent:

La comunicacié audiovisual és tot aquell intercanvi de missatges entre persones a tra-
vés d'un sistema tecnologic sonor i/o visual. La mediacié tecnologica és un element
indispensable en aquest tipus de comunicacid. Els sistemes de comunicacié audiovisual
tradicionals sén: la radio, el cinema i la televisié. Actualment s’han consolidat nous
sistemes de comunicacié audiovisual com per exemple Internet o els videojocs, que ja

comencen a estudiar-se i a denominar-se com a tals.

Les altres fonts bibliografiques consultades no aporten una definicié del concepte,
sind que defineixen comunicacio i audiovisual per separat. D’aquesta manera,
I"Institut d’Estudis Catalans3® (IEC) utilitza la seglient definicié per a comuni-
cacio: “Accié de comunicar-se dues o més persones o coses entre elles, I'una
amb l'altra.” i per Audiovisual “Conjunt de mitjans técnics d’enregistrament i de
difusié d'imatges i de sons utilitzats amb la intenci6 de realitzar i explotar progra-
mes que facilitin la formaci6 i la informaci6.” Per altra banda la Reial Académia
Espanyola®” (RAE) defineix comunicacio com “transmisiéon de sefiales mediante
un codigo comun al emisor y al receptor” i el terme audiovisual “que se refiere
conjuntamente al oido y a la vista, o los emplea a la vez. Se dice especialmente
de métodos didacticos que se valen de grabaciones acusticas acompafiadas de
imagenes Opticas”.
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3.1.1 Fonaments de la Comunicaciéo Audiovisual

La comunicacié es fonamenta en 'acte mitjancant el qual un individu estableix amb
un altre o amb uns altres un contacte que li permet transmetre una determinada in-
formacié. Una de les finalitats de la comunicacié és transmetre informacié i aquesta
(clip audiovisual) es difon a través d’un canal (Internet) per arribar a un receptor.

Aixi doncs, qualsevol autor d’'un contingut audiovisual (realitzador, fotograf, cine-
asta) elabora el treball a partir d’'una reflexid; una reflexié que en la majoria de
casos té a veure amb aspectes teorics. Per tant, la produccié audiovisual comporta
un plantejament teoric del creador. Els autors, amb un perfil professional, tenien
un gran coneixement de les eines i dels mitjans, perd amb la irrupcié de les tec-
nologies de la informacio6 i la comunicacié i d’'Internet, els rols han canviat. Han
aparegut nous creadors audiovisuals, no professionals, que generen una série de
continguts utilitzant les TIC.

En els seus estudis sobre cinema Gilles Deleuze escriu:

Hemos pensado que los grandes autores de cine podian ser comparados no sélo con
pintores, arquitectos, musicos, sino también con pensadores. Ellos piensan con imdge-
nes en movimiento en lugar de conceptos (Deleuze, 1985, p. 12).

Per tant, es pot extrapolar que darrere tota obra o produccié audiovisual hi ha un
missatge que el realitzador vol explicar i compartir amb |‘audiéncia. En el Ilibre
Teorias del arte (1982), Arnold Hauser apunta:

Cap obra, per original que sigui, pot ser innovadora en cadascun dels seus elements i as-
pectes. Tota obra d’art situada en un context historic -i no en coneixem cap fora d’aquest
context- mostra, junt a les seves caracteristiques originals, trets convencionals. L'obra
d’art ha d’utilitzar mitjans d’expressié coneguts i provats, no només per fer-se com-
prensible, sind fins i tot per poder acostar-se a les coses (Hauser, 1982, pp. 366-367).

De manera que les produccions culturals actuals en el camp audiovisual tenen un
fons ideoldgic, un missatge, un objectiu i aporten una série de caracteristiques
convencionals perque el gran public al qual s’adrecen gracies a les tecnologies de
la informacid i la comunicacio les pugui entendre.

Els estudis culturals estan centrant tota I'atencié en productes audiovisuals proxims

a la cultura popular (series de televisio, pel-licules de série B, produccions de con-
tinguts audiovisuals a la xarxa) que, gracies a I'atencidé que reben dels mitjans de
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comunicacié de masses i els estudis académics, deixen de ser productes amateurs i
de baixa qualitat. Tal com diu Puyal (2006, p.15), I'atencié per les practiques margi-
nals de la “baixa cultura” té molta importancia en I'ambit académic, tot i que des de
sempre havien estat motiu de menyspreu per part dels col-lectius més intel-lectuals.

Els continguts audiovisuals fan referéncia a dos elements primordials: la imatge
i 'audio. En un llibre seu sobre la imatge, W. J. T. Mitchell es preguntava “;Qué
quieren realmente las imégenes?” i reflexionava:

Las cuestiones dominantes acerca de las imdgenes en la obra reciente sobre cultura
visual e historia del arte han sido interpretativas y retéricas. Nosotros queremos saber
lo que significan y lo que hacen las imdgenes: cémo comunican en tanto que signos
y simbolos, qué tipo de poder tienen para afectar las emociones y el comportamiento

humano (Mitchell, 1996, p. 71).

'autor mateix es respon: “Ellas quieren borrar las distinciones entre alta y baja
cultura y transformar la historia del arte dentro de la historia de las imagenes”
(Mitchell, 1996, p. 82).

Aquests postulats s'emmarquen en la teoria general de la imatge (TGlI), dels autors
Villafafie i Minguez (2002), que té com a objectiu oferir una metodologia i una
fonamentacié propia per dur a terme estudis de la imatge dins el context de la
comunicaci6 visual. La proposta de Villafafie i Minguez rep una gran influéncia
de I'obra de Rudolf Arnheim (1991-1996), que es basa en la creacié de diferents
categories iconiques que permetin la classificacio i I'analisi de les imatges. L'ana-
lisi de la imatge és, sense dubte, un element essencial, perd en les produccions
audiovisuals hi intervenen altres caracteristiques a banda de les visuals, com ara
les auditives. A part de les caracteristiques que componen el clip de video propi-
ament dit, també cal tenir en compte els creadors dels materials i els receptors.

D’aquesta manera, en tot acte de comunicacio6 audiovisual intervenen tres factors:
I'obra (video), I'autor i el destinatari. Segons Puyal (2006), un cop determinats els
agents essencials, s'estableixen unes relacions entre ells. Aixi doncs, la relacié en-
tre obra i artista s’ubica en el camp de la produccid; d’altra banda, la relacié entre
obra i destinatari és anomenada consum, ja que es limita a termes econdmics,
d’interacci6 o de consum cultural.

En el diagrama de James Monaco (2000, p. 31) se sintetitza el procés de comuni-

cacié amb una triangulacié en la qual els vértexs corresponen als agents implicats
I els segments, a les relacions entre els agents.
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Produccié Consum

ARTISTA 2 DESTINATARI

Figura 2. Captura del diagrama de James Monaco (citat a Puyal, 2006, p. 20).

No es pot entendre cap dels agents de la comunicacié audiovisual sense conside-
rar els altres dos elements. Linterrogant entre les relacions que es poden establir
entre 'autor (artista) i el destinatari poden quedar resoltes, ja que Internet té la
capacitat de facilitar la relacié entre I'artista i el destinatari de I'obra, si tenim en
compte que la xarxa permet la interactivitat i la comunicacio6 entre les dues parts.

En la teoria general de la imatge, comentada més amunt, s’argumenta que cal
coneixer a fons quins factors s’han d’abordar en les investigacions.

Lo que debe estar fuera de toda discusion es que para estudiar la imagen es necesario
determinar qué y cémo se va a estudiar; de otro modo, cualquier intento estd condenado
al fracaso, porque son tantas las dimensiones que estdn implicadas en el fenémeno icénico
y tan amplia la diversidad de dicho fenémeno, que intentar un abordaje exhaustivo de la
cuestion serfa caer en una divulgacién degradante (Villafaiie i Minguez, 2002, p. 17).

Com que no és possible estudiar el contingut audiovisual des de tots els ambits,
la comunicacié audiovisual se centra en tres aspectes interrelacionats que es
condicionen entre ells: el factor tecnologic, el factor estetic i el factor social.
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El factor tecnoldgic: els mitjans de comunicaci6 audiovisuals sén producte
de la industrialitzacio6 i de la tecnificacié de la societat. Els teorics de la
comunicacio, com Marshall McLuhan i Harold Innis, ja parlaven del deter-
minisme tecnologic i els canvis provocats en la percepcio i la comunicacio
humana que s’expliquen per la utilitzacié i I'aveng d’aquestes tecnologies

Douglas Gomery (2006) hi distingeix tres fases:
1.- Fase d’invenci6, com a fase en que es desenvolupen tecnologicament
els aparells.



2.- Fase d’innovacio, en la fabricacié d’aparells i patents.
3.- Fase de difusié, adaptaci6 i implementacié per part de la industria.

— El factor estétic: en tot missatge (oral, escrit, visual o sonor) el contingut i
I'expressié formen un enunciat amb un valor comunicatiu. Cada contingut
audiovisual vol expressar i enviar un missatge, i, a més, també es nodreix
d’elements estétics. Els elements recullen I’heréncia de les disciplines an-
teriors amb una trajectoria molt més extensa, ja que s6n contemporanies a
la literatura, la pintura, etcétera).

— El factor social: no és possible interpretar un text audiovisual sense saber
primer en el context on s’ha produit. Un altre element, dins el factor social,
és el d’observar quins habits de consum i quins canvis experimenta el mén
audiovisual en la societat; per qué un genere cinematografic esta més de
moda que un altre; pe rqué una tematica televisiva ja no té audiéncia o
per qué apareixen una serie de continguts culturals determinats en format
audiovisual a la xarxa. D'una banda, qualsevol mitja audiovisual reflecteix
una determinada realitat social; de |'altra, construeix un univers simbolic
que retorna a la comunitat de manera reciproca.

3.1.2 Teoria dels usos i les gratificacions (U&QG)

L'estructura tedrica de la investigacié presenta un marc d’estudi centrat en la
teoria dels usos i les gratificacions de Katz, Blumler i Gurevitch inspirada en la pu-
blicacié dels estudis “Usos i gratificacions en la comunicacié de masses” el 1974.

Durant els primers anys del segle XX, les teories de la comunicacié consistien a ana-
litzar els efectes que els mitjans de comunicacié tenien sobre el public. Es proposava
una visié segons la qual la societat era considerada un tot equilibrat i estable gracies
a la tasca que feien els mitjans, als quals s’atribuia un poder absolut.

Durant la decada dels anys setanta, la sociologia funcionalista s’interessava pels estu-
dis etnografics sobre I'audiéncia i la recepcid, a partir de la teoria dels usos i gratifica-
cions, que abordava els interessos dels usuaris | es preguntava: Que fa la gent amb els
mitjans de comunicacié? (Blumler i Katz, 1975). La teoria dels usos i gratificacions es
consolida amb el treball d’autors com Jay G. Blumler, Elihu Katz i Michael Gurevitch.
Aquests teorics van centrar |‘atencié en alld que feia 'audiéncia amb els mitjans i no
a la inversa, tal com s’havia plantejat fins aleshores. Els postulats de la teoria dels
usos i les gratificacions sén cinc (Katz, Blumler i Gurevitch, 1985, pp. 135-142):
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1.- Es considera el public com un grup actiu. L'Gs dels mitjans de comunicacio
pels individus se suposa que esta dirigit a uns objectius.

2.- En el procés de la comunicacié de masses correspon al membre del public
bona part de la iniciativa de vincular la gratificacié de la necessitat i I'eleccid
dels mitjans.

3.- Els mitjans competeixen amb altres fonts de satisfaccié de necessitats. A
més, les necessitats que atenen els mitjans massius només son una part
de les multiples necessitats humanes.

4.- Les persones son prou conscients per informar sobre els seus interessos i
motivacions quan fan s dels mitjans de comunicacié.

5.- Els judicis de valor sobre la significacié cultural de la comunicacié massiva
han de quedar apartats mentre s’exploren les orientacions del public.

A finals dels anys setanta, la societat havia evolucionat cap a una fragmentacio |
escollia la informacié que rebia segons les necessitats que tenia. De manera que
aquests tedrics plantegen que l'audiéncia és activa i intenten respondre per qué
pren unes decisions determinades en lloc d’unes altres. L'enfocament que utilitza
la teoria dels usos i les gratificacions consisteix a estudiar qué fan els mitjans a
les persones i qué fan les persones amb els mitjans. Aquesta teoria sosté que els
membres que formen 'audiéncia tenen unes necessitats i la capacitat d’escollir
conscientment els mitjans i els continguts que satisfacin aquestes necessitats,
per tant, seleccionen el continguts que consumeixen d’'unamanera conscient. Per
aquesta rad, Katz, Blumler i Gurevitch (1974) proposen estudiar els origens soci-
als i psicologics de les necessitats que poden cobrir els processos comunicatius
I les expectatives generades pels mitjans (De Moragas, 1981). Els resultats dels
estudis confirmen que la combinacié produida per les disposicions psicologiques,
els factors psicologics i les condicions de I'entorn determinen els usos especifics
dels mitjans pels membres de I'audiéncia. (Katz, Blumler i Gurevitch, 1974, p. 27).
Per tant, en cada context, en cada grup social, en cada persona, les necessitats
I la utilitzacié dels mitjans és diferent. Per consegiient, la teoria dels usos i les
gratificacions no creu en una audiéncia universal sind en audiéncies particulars.
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3.1.2.1 Antecedents i context de la teoria
S’identifiquen tres precedents que anticipen la fonamentacio6 de la teoria dels U&G.

El primer és un estudi de Waples, Berelson i Bradshaw (1940), que aborda la
funcié i els efectes de la lectura sobre les audiéncies.

El segon estudi, de Berelson (1949), analitza les reaccions dels lectors de premsa
escrita durant una vaga del mitja a Nova York.

El tercer estudi que anticipa la hipdtesi de la teoria dels usos i gratificacions és
I'analisi de Lasswell (1948) sobre les funcions principals desenvolupades per la
comunicacié de masses:

— Proporcionar informacions

— Proporcionar interpretacions que facin significatives
I coherents les informacions

— Expressar els valors culturals i simbolics propis de la identitat

Wright (1960) hi afegeix una funcié més, la de proporcionar a I'espectador un mitja
que l'evadeixi de I'ansietat i dels problemes socials (Wolf, 1987, p. 79).

L'interes per les gratificacions que els mitjans donen al public comencga a partir de
la recerca empirica sobre les comunicacions de masses. Les primeres recerques
pretenien determinar per quins motius la gent utilitzava els mitjans de comunica-
cid, o quines gratificacions cercaven en el contingut d’aquests mitjans. Lestudi
de les gratificacions no havia produit una teoria formal, sindé un parametre per
determinar les caracteristiques qualitatives dels membres de 'audiéncia.

Els origens i desenvolupaments de la teoria dels usos i gratificacions es deuen
als estudis duts a terme per Lazasfeld i Stanton (1942, 1944, 1949); per Herzog
(1940); per Berelson (1949), i per Katz (1955).

Segons De Moragas (1982, p. 255), aquests estudiosos van compartir un doble
plantejament: metodologic i qualitatiu. No van intentar explorar els vincles entre
les gratificacions i els origens psicologics o socioldgics de les necessitats satisfe-
tes, ni les interrelacions entre les diverses funcions dels mitjans.
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La critica principal que se'ls atribueix és que els estudis no van reconéixer la impor-
tancia de la relacié entre I'Us dels mitjans, la disposici6 psicologica i la ubicacioé social.

Actualment, bona part de les investigacions s’inclinen per comprovar les hipotesis
en relacié amb les gratificacions i el consum dels mitjans. D’una banda, es dividei-
xen entre gratificacions desitjades i gratificacions obtingudes, i, de I'altra, s’estu-
dienels origens socials i psicoldgics dels subjectes davant I'exposicié als mitjans.
Aquestes investigacions concentren la‘atencié en el tipus de gratificacions que
rep el public a partir dels missatges que emeten els mitjans de comunicacié de
masses. Aquesta s’inspira en una afirmacio de Katz i Lazarsfeld en relacié amb el
que han estat els intents d’avaluacié dels mitjans fins al moment: “La investigacio
ha de prestar menys atencié al que fan els mitjans a la gent | més el que la gent fa
amb els mitjans” (1979, p. 39). Per tant, no cal centrar I'atenci6 en I'emissié dels
mitjans sin6 en la recepcié del contingut dels mitjans. Uns anys després d’aquesta
afirmacio, Blumler i McQuail, a final dels anys seixanta i principi dels setanta,
porten a terme una recerca sistematica sobre els usos del mitjans per part dels
teleespectadors sobre el contingut de les campanyes electorals. Els resultats de
totes dues investigacions i I'acumulacié de dades contrastades que presenten els
doéna la possibilitat de fixar les premisses principals del model:

— La influéncia dels missatges depén més de I'Us que en fan els receptors
que de les caracteristiques propies del missatge.

— EI mateix missatge desencadena tants efectes com usos diferents se’n fan.

— Els usos estan determinats pels motius dels receptors, que reben els mis-
satges i que trien per quin mitja el volen rebre.

— Els motius dels receptors tenen una correlacid, o no, amb les gratificacions
conscients que els receptors experimenten quan usen un determinat missatge.

— La correlaci6 positiva entre motivacions/usos/gratificacions manté activa
I'atencié del receptor pel missatge i determina el nivell i les caracteristiques
dels efectes associats.

A partir d'aquestes premisses, la teoria dels U&G és Util per a aquesta recerca, ja
que es pretenen estudiar els continguts audiovisuals creats pels usuaris, és a dir:
que fan els usuaris amb els mitjans que els permeten produir peces audiovisuals i
com els difonen per Internet; quins usos fan de les eines i de la xarxa, i quines gra-
tificacions obtenen quan creen clips audiovisuals per exhibir i difondre per la xarxa.
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3.2 Els géneres audiovisuals

'apartat segiient es divideix en dos grans blocs. En primer lloc, es tracten els géne-
res cinematografics. Es comenca pels origens dels géneres, de les teories i de la seva
evolucié historica des dels inicis fins a I'actualitat (apartat 3.2.1). Levolucié s’organit-
za cronologicament i per moviments, cada apartat tracta sobre les teories dels géne-
res, els moviments culturals de I'época i els autors més representatius. L'aproximacio
historica als generes cinematografics és vital per entendre I'evolucié d’'un concepte
tan complex i canviant com és el dels géneres audiovisuals i entendre’n I'‘evolucié
al llarg dels anys. Es continua amb les definicions i classificacions dels autors més
representatius de 'especialitat (apartat 3.2.2). Aquest apartat aporta informacié per
identificar les caracteristiques basiques de la classificacio per géneres.

La part del capitol que segueix té com a objectiu construir un marc teodric que
permeti crear I'eina d’analisi i treballar en la part experimental de la investigacié.

Abans de res, cal aclarir que els generes audiovisuals tenen com a finalitat definir
i classificar una producci6 audiovisual. EI DRAE32 defineix el terme de la manera
segiient: “En las artes, cada una de las distintas categorias o clases en que se
pueden ordenar las obras seglin rasgos comunes de forma y de contenido.”

Per la seva banda, la Gran Enciclopeédia Catalana®® no té una entrada especifica
per a genere audiovisual, perod si per a génere: “Classe natural o establerta con-
vencionalment a qué pertany una cosa segons les seves qualitats.”

Una altra definicio és la que proposa Ira Konigsberg a The complet film dictionary
(1993), perd més centrada en el mén cinematografic.

A group of films having recognizably similar plots, character types, settings, filmic
techniques, and themes. Such conventions are repeated sufficiently from film to film
to make it obvious that all these works belong to a single group and that the filmmaker
is relying upon the past use of these conventions an the audience’s familiarity with them

(Konigsherg, 1993, pp. 143-144).

També s’ha de tenir en compte la definicié que fa del terme I'enciclopédia lliure
Wikipedia*®. S’ha seleccionat la definicié sobre els generes cinematografics, ja
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que com a génere audiovisual no té cap accepci6: “En la teoria cinematografica,
el génere es refereix al metode basat en les similituds en els elements narratius
de les pel-licules que es construeixen.”

Els criteris de classificacié provenen de diversos ambits del camp de les arts. Els
més representatius son els que pertanyen al moén del teatre (drama, melodrama,
tragédia, comedia...) i de la literatura, on s'utilitza aquesta classificacioé per de-
finir els geéneres de les obres. Aquest model evolucionara, guanyara en precisio |
s’adaptara per poder classificar els géneres audiovisuals més o menys clarament.

La tipologia dels textos filmics es caracteritza per una gran complexitat i diversitat.
Tot i que la més coneguda i utilitzada és la classificacié per géneres cinemato-
grafics i televisius, existeixen altres categoritzacions que no es poden ignorar,
sobretot perque ajuden a especificar qué s’entén per generes audiovisuals. Segons
Sanchez Noriega (2002, pp. 96-97), autor que treballa en aquesta tematica, en
una primera aproximacio s’han de distingir segons la classificacio seglient:

— Segons el suport i el mitja on es poden trobar els textos cinematografics.
Normalment en pel-licula fotoquimica i exhibits en sales comercials; els
continguts audiovisual televisius, tant en cinta magnética com en pel-licula
fotoquimica, amb la finalitat de ser emesos per televisio.

— Segons el format de la pel-licula. S’ha de distingir entre el format profes-
sional amb pel-licula fotoquimica (35mm i 70mm); i I'estandard (8mm;
16mm; Super 8, etc.)

— Segons la durada. Els curtmetratges (menys de 30 minuts), els migmetrat-
ges (entre 30 i 60 minuts) i els llargmetratges (més de 60 minuts); també
hem de considerar el curts d’'Internet (al voltant d’'un minut, els telefilms
(entre 45 i 60 minuts), les pel-licules de televisié (90 minuts), les séries i
els serials de diverses hores.

— Segons l'objectiu o la finalitat. Podem diferenciar entre pel-licules comer-
cials, cinema industrial i publicitari, pel-licules pedagogiques, i cinema ex-
perimental, d’autor o d’art i assaig.

— Segons l'estil i I'estética historica. Els corrents estilistics: Nouvelle Vague,
Neorealisme italia, Expressionisme, etcétera.

— Segons 'adequacié a la realitat. EI cinema narratiu o de ficcié, el no narra-
tiu, el docudrama i I'abstracte.
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— Segons la matéria audiovisual. Cinema mut i cinema sonor; cinema d’anima-
cid i cinema amb referent real; cinema en blanc i negre i cinema en color.

— Segons el tipus de produccié. Pel-licula d’estudi, série B, comercial, inde-
pendent, etcetera.

— Segons l'origen del guié. Teatral, periodistic, operistic, novel-listic, cinema-
tografic (remakes*!) i guié original.

— Segons la classificacié per edats i al public al qual es dirigeix: Infantil,
adult, etcétera.

A partir d’aquesta classificacio, junt amb la classificacié tradicional dels generes,
es pot arribar a la tipologia basica seglient, agrupada en tres grans punts:

— Formats cinematografics. Classificacié d’acord amb la forma artistica, la
naturalesa del material i la relaci6é que té amb la realitat.

— Categories supragenériques. Aquells aspectes del procés de creacid relle-
vants per al resultat estetic del film.

— Geéneres. Géneres candnics, géneres hibrids i intergéneres (subgeneres).

Aquesta recerca té com a referéncia el tercer punt de la classificacid, ja que pretén
establir una proposta de classificacioé per generes i subgeneres.

3.2.1 Els generes cinematografics

La historia del cinema arrenca el 28 de desembre del 1895, data en qué els ger-
mans Lumiére van projectar publicament, entre altres, el célebre film que mostra
la sortida dels obrers d'una fabrica, La sortie des usines*? (Lumiere, 1895).

Aixi doncs, després de més de cent anys d’historia del cinema, un gran nombre
de generacions de narradors han creat histories fins a obtenir una sorprenent di-
versitat de patrons audiovisuals. En un intent de donar sentit a aquesta produccié,
s’han dissenyat diversos sistemes per classificar histories segons una série d’ele-
ments compartits, cosa que ha portat a catalogar-les per géneres cinematografics.
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Alguns tedrics afirmen que la definicié de génere planteja grans dificultats, espe-
cialment si ens referim a géneres de diferents mitjans de comunicacié. Malgrat
la dificultat de definici6, entenen per genere tot sels continguts audiovisuals que
tenen similituds estilistiques o tematiques.

Se estd bdsicamente de acuerdo en el nacimiento de los géneros cinematograficos como
la necesidad de una industria, la americana, abocada a producir filmes en grandes can-
tidades. Los mejores momentos histéricos del cine en Estados Unidos coinciden con el
inicio y esplendor de una serie de filmes de caracteristicas parecidas que posteriormente
se agruparon y clasificaron en géneros (Ferndndez Diez i Martinez Abadia, 1999, p. 220).

Encara que els generes cinematografics es van definir tardanament, durant la
década dels anys quaranta, per Sanchez Noriega els géneres tenen la finalitat de
classificar les pel-licules en funcié de les expectatives que creen en I'espectador.

El género es una guia para el comportamiento del ptiblico -reir (comedia), emocionarse
o llorar (drama), asustarse (terror), sorprenderse (fantdstico), entretenerse (aventuras),
etc.- o para el reconocimiento de espacios, iconos, situaciones, objetos, acciones...que
espera encontrar en las peliculas (Sdnchez Noriega, 2002, p. 98).

Els géneres van viure la seva eépoca més daurada al Hollywood dels anys 30 als
50, periode durant el qual les grans companyies cinematografiques van dictar les
lleis que s’havien de complir en la industria del cinema.

La nocién de género correspondia a una organizacién légica de la produccion que per-
mitia la amortizacién de los intérpretes contratados, de los decorados, del vestuario, asi
como la eficacia de las condiciones de produccion, del lanzamiento comercial y de la
difusién. Para el publico, el apogeo del género satisfacia una demanda de sentimiento,
de deslumbramiento, de risa o de escalofrio, al tiempo que respondia a su visién del
mundo y a sus expectativas (Pinel, 2009, p. 12).

En vista d’aixd, els géneres aporten una referéncia al public, una série d’elements
identificables que permeten la classificacio i organitzacié de les pel-licules segons
el contingut i I‘estructura. Tot i aquest intent de classificacio, Robert McKee (Mc-
Kee, 2002) manté que no s’ha arribat a un acord sobre el nombre i els tipus de
generes cinematografics existents. Els limits no s6n sempre precisos i sovint és
complicat classificar un film en un génere que ha agafat elements d’altres tipus
de géneres, i que ha patit el que els experts anomenen una hibridacio de generes.

Més endavant, veurem les diverses definicions i classificacions que fan els critics
sobre la matéria.
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3.2.1.1 Lorigen i la historia dels géneres cinematografics

La teoria classica dels géneres

A I'antiga Grecia, Aristotil és el primer que defineix 'objecte d’estudi i crea la
primera classificacio per géneres en la poesia i, més endavant, dividira els drames
del teatre segons el valor final de les histories i el disseny narratiu. Pel que fa a
la literatura poetica, exposa que aquells textos que presentaven unes qualitats
essencials similars produien en el public un efecte afi. Per Aristotil, el génere és
el mateix que imitar la naturalesa. De manera que va comprovar que en el teatre
les histories que es narraven podien acabar negativament o, en contraposicio, de
manera positiva. A la vegada, els dos tipus d’histories podien presentar un disseny
simple, en qué la narrativa no aportava cap punt d’inflexié o sorpresa; o, d’altra
banda, un disseny complex en qué la narrativa feia un gran gir en la historia. La
segona classificacié presentava quatre géneres molt basics: el tragic simple, el
tragic complex, I'afortunat simple i I'afortunat complex. Les teories aristoteliques
es fonamentaven en la seva gran obra: La Poética (1974). En aquest estudi, escrit
al segle iv aC, intenta definir i caracteritzar la tragédia, la comédia i altres arts
imitatives.

Amb I'aparicié de les teories d’Horaci i l‘obra Arte poética (1987) s'obre una
visi6 completament nova sobre la teoria dels géneres. Aquesta teoria sosté que
els géneres apareixen i existeixen de manera natural, per se, sense necessitat de
teoritzacions ni invencions artificioses. Per Horaci, si la naturalesa existeix els
géneres també (1987).

Horaci creu que s’ha d’entendre cada génere com una unitat diferent, amb les
seves propies regles literaries i uns procediments establerts.

En aquest punt, hi ha una gran bifurcacié de pensament entre Aristotil i Horacli. El
primer pretén descriure les obres d’art existents, des de la perspectiva del critic |
a vegades des del punt de vista dels poetes i del public; els estudis aristotélics es
concentren a analitzar historicament i tedricament els géneres. Mentre que I'obra
d’Horaci pretén establir formes més apropiades per a I'escriptura i aconseguir ser
fidel als generes de la literatura i de les representacions teatrals.

La teoria neoclassica dels géneres

Un cop les teories classiques passen pel filtre d’Horaci i I'obra El Arte poética,
les teories neoclassiques tornen a evocar les aportacions aristoteliques i la seva
Poetica. Tota la literatura del moment es torna a centrar en les investigacions
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del fildsof grec. L'Unic punt a debatre durant aquest periode és la hibridacié ge-
nerica entre la tragédia i la comedia: la tragicomédia. L'aparicié del nou genere
I el precedent de fusid que representava no va ser ben considerat per la majoria
d’estudiosos de I'época. Sobre aquest tema, Horaci tenia idees totalment oposa-
des i ja havia fixat limits a la creativitat dels poetes per combinar géneres, una
practica que tampoc no era aprovada pels critics neoclassics francesos del segle
XVIl , que no toleraven la barreja del que és sublim amb amb I'element ridicul,
el que és sagrat amb I'element profa. La barreja de tragedia amb comedia era
considerada un sacrilegi.

A poc a poc, 'oposicio6 dels critics més estrictes es va anar esvaint per donar pas
a nous autors que van estudiar, investigar i treballar amb la hibridaci6 de géneres.

Malgrat les oposicions dels tedrics, la tragicomedia planteja la possibilitat de com-
binar géneres amb altres generes ja existents i, aixi, afavorir el naixement de nous
continguts. Aquest va ser el punt d’inflexié en I'evoluci6 de la teoria dels generes.

A partir de la segona meitat del segle XVIII, es perfila un nou génere que separava
la tragedia i la comeédia. Era el que es va congéixer com a génere serids, en oposicio
als generes classics descrits per Aristotil. Els critics veien en el nou genere, un ele-
ment que no podia adequar-se a la realitat contemporania i es va passar a anomenar
pejorativament genere lacrimogen per part dels opositors més conservadors. Final-
ment, el génere es batejaria amb el nom de drama pels defensors més aferrissats
(Diderot, Beumarchais, Mercier). Aquest genere va ser la forma teatral que s’acabaria
convertint en el melodrama, el génere teatral més popular del segle xix i I'ascendent
més important per als géneres cinematografics, segons Rick Altman (Altman, 2000).

Novament, les idees d’Aristotil i la seva recerca han estat una referéncia fonamen-
tal per als estudiosos del segle XX en aquest camp, ja que I’ objectiu principal que
es fixava era descriure la practica existent sense voler modificar-la amb normes |
lleis. La hibridacié demostra que els generes sén elements organics, canviants i
actius en el desenvolupament cultural de les arts.

La teoria dels géneres al segle XIX

Durant el segle XIX, la teoria dels géneres va continuar amb la seva turbulenta
evolucié. Els pensadors romantics van aportar noves directrius a aquest camp
d’estudi. Van suprimir tota distincié per géneres, al contrari del que van fer els
neoclassics, que es van dedicar a identificar-los i caracteritzar-los. No creuen en
una classificacio i divisio per grups generics.
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El tedric alemany Friedrich Schlegel exemplifica perfectament la tendéncia abo-
licionista i en I'estudi Didlogo sobre la poesia (1800), en qué recomana la no
classificacio per generes. Els escriptors francesos Victor Hugo i Stendhal no van
seguir el nou corrent i, amb les obres Cromwell (1827) i Hernani (1830), i
el tractat Racine et Shakespeare (1823 i 1825), respectivament, van continuar
apostant per la classificacio.

Com a representants de la fusié de generes trobem autors tan dispars i represen-
tatius com Shakespeare, Isaias, Esquil o Rabelais, que continuen treballant en la
hibridacié geneérica, tal com es despren de les seves obres.

En les darreres decades del segle XIX, s'abandona el sistema de nomenclatura bino-
mial de Linneo, més orientat a camps cientifics com la biologia, que havia estat la
base dels sistemes de classificacio. Calia dur a terme una adaptacié dper classificar
els géneres literaris amb un meétode cientific, perd a final del segle xix s’acabaran
imposant els esquemes evolucionistes de Charles Darwin i Herbert Spencer.

Uhistoriador francés de literatura, Ferdinand Brunetiére, autor de L’Evolution des gen-
res (1890 i 1894), fou qui millor va aplicar la teoria literaria dels géneres al model
cientific evolucionista. El literat creia tan fermament en I'existéncia dels géneres com
en les espécies biologiques i va incorporar bases cientifiques al model horacia. La
justificacié cientifica de I'estudi dels generes va servir per convencer els teodrics de
I'existencia real dels géneres, de I'existéncia de fronteres precises que els separen,
que es poden identificar sense possibilitat d’error, que operen de manera sistematica
i que evolucionen seguint una trajectoria identificable i fixa (Altman, 2000). Malgrat
el gran pas endavant que significar, Brunetiére va rebre moltes critiques, com les de
Tzvetan Todorov a Introduccion a la literatura fantdstica (1982), en qué citava Karl
Popper: “Por muchos ejemplos de cisnes blancos que hayamos observado, ello no
justifica la conclusién de que todos los cisnes son blancos” (Todorov, 1982, p. 4).

'observacié Todorov desmuntava la teoria cientifica que havia establert Brunetiére
en qué al-legava que no es poden treure conclusions rapides i superficials sense
tenir en compte altres parametres. A fi de demostrar la validesa d’'un métode de-
ductiu i cientific, Todorov continua amb els arguments segients:

Por otra parte, una hipdtesis que se basa en la observacién de un niimero limitado de cisnes
pero que asimismo nos informa de que su blancura es consecuencia de una caracteristica
orgdnica serfa perfectamente legitima. Para volver de los cisnes a las novelas, esta verdad
cientifica general se aplica no solamente al estudio de los géneros sino también al de la obra
de un escritor en su conjunto, o al deun periodo especiﬁco, etc (Todorov, 1982, p- 4).
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Amb aquesta reflexio, Todorov exposa la dificultat de definir el génere, aixi com els
trets caracteristics que permetran reconéixer un génere concret quan es té al davant.

La teoria dels géneres al segle XX

La teoria dels géneres al segle XX arrenca com un rebuig total als estudis de
Ferdinand Brunetiére i els postulats que defensava. L'aparicié a escena del fildsof
Benedetto Croce va sentenciar les teories dels antecessors i va Ilancar un atac
frontal al concepte de genere, tot argumentant que s’havia d’eliminar del discurs
critic tota mena de generalitzacid. Pero, just en el moment en qué Croce es podria
haver convertit en el pare de la postmodernitat per la gran aversié que mostrava
als discursos totalitaris, va elaborar una innovadora definicié a la problematica
dels generes.

Abans de Croce, la practica totalitat de les teories sobre els geéneres s’havia es-
tructurat al voltant de dos corrents de pensament totalment contraposats: la teoria
classica contra la teoria romantica, que oposava els géneres purs, que s’havien
transmes per la tradicié més classica, als géneres hibrids de la modernitat.

La teoria de Croce va ser adoptada per la Nova Critica Angloamericana i va exercir
una notable influéncia sobre la teoria filmica de postguerra, que oposava els grans
generes als esforgos creatius dels autors capacos de personalitzar-los.

René Wellek i Austin Warren van seguir els estudis del seu predecessor i van
publicar la Teoria Literaria (1966):

A nuestro entender, el género debe concebirse como una agrupacién de obras literarias
efectuadas en base, tedricamente, tanto a la forma externa (metro o estructura espe-
cificos) como a la forma interna (actitud, tono, intencién o, por decirlo claramente, el
temay el piblico). La base visible puede ser una o la otra (p. Ej. “pastoral” y “sdtira” por
lo que respecta a la forma interna; verso dipédico y oda pinddrica por lo que respecta
a la externa); el problema critico, sin embargo, serd entonces hallar la otra dimension,

completar el diagrama (Wellek i Warren, 1966, p. 231).
Els dos autors reconeixen que els géneres sén alguna cosa més que eines de
classificacio. A partir d'aquesta nova idea, sorgeixen noves tendéncies tedriques i
diversos autors que aportaran les seves teories:
— Northrop Frye vincula les formes literaries amb categories arquetipiques

més amplies. Frye, a Anatomia de la critica (1991), definira categories
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generiques que esdevindran tan populars com la comédia, el romang i la
tragedia.

— Tzvetan Todorov déna suport a les teories cientifiques de Frye, a Introduc-
cion alaliteratura fantdstica (1982), i desenvolupa sis punts que posterior-
ment utilitzaran la immensa majoria de tedrics dels géneres:

1. Los estudios literarios deben llevarse a cabo desde una perspectiva cientifica. 2. En
los estudios literarios debe eliminarse todo juicio de valor. 3. La literatura forma un
sistema; en ella nada se debe alzar. 4. El andlisis literario debe ser sincrénico, como
si todos los textos coexistiesen de manera simultdnea. 5. El discurso literario no es

referencial. 6. La literatura se crea a partir de la literatura, y no a partir de la realidad.
(Todorov, 1970, p. 9)

Todorov veu necessaria la distincid entre generes “tedrics” (els que es deduei-
xen de la teoria literaria i és la critica qui defineix aquests generes) i géneres
“historics” (que sén el resultat de I'observacié dels fendmens literaris i que s6n
culturalment acceptats). Pero si valorem les aportacions de Todorov des d'una
perspectiva critica, conclourem que no hi ha lloc per plantejar les definicions
purament teodriques dels géneres.

E.D. Hirsch Jr. segueix les tesis de Todorov a Validity in interpretation (1967).
Hirsch sosté que el significat de qualsevol relat literari és igual al genere. Diu
que el public entén i copsa el significat del relat perqué tenim una idea clara del
génere a que pertany.

Per la seva banda Alastair Fowler fa una aportaci6 decisiva a la teoria dels ge-
neres amb Kinds of Literature: An Introductions to the Theory of Genres and
Modes (1982). Fowler aposta per un retorn a les teories classiques. No creu que
la tipologia de generes estigui en mans dels lectors o del public, siné en la cons-
truccié dels textos: “Los tipos, por esquivos que sean, existen objetivamente”
(Fowler, 1982, p. 73).

Aixi, després de més de dos mil-lennis de teories sobre els generes, seguim sense
definir totalment el concepte i la implicacié real que té en els relats. Segons Alt-
man, malgrat tot, el génere es reconeix com un element d’existéncia real que es
pot identificar | delimitar respecte d’altres géneres. No es pot donar per fet que
els géneres audiovisuals i els géneres literaris siguin una mateixa cosa, ni s’ha de
suposar que la teoria dels géneres cinematografi i la dels géneres literaris siguin
limitrofs, encara que els teorics de la literatura insisteixin en aquest extrem.
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3.2.1.2 Autors, generes i subgéneres cinematografics

En molts aspectes, els generes cinematografics s’han extret dels estudis i de
les teories sobre els géneres literaris i s’han adaptat per utilitzar-los en aquesta
disciplina.

Als anys setanta, apareixen una serie d’estudis sobre el cinema i els generes
cinematografics que obren una nova linia de recerca | desenvolupen els seus
propis postulats, el seu modus operandi i els seus propis objectes d’estudi.
Juan Pedro Gémez apunta, en el llibre El cine: una guia de iniciacion (2002),
que el génere cinematografic té els origens en la classificacié de géneres lite-
raris i que es tracta d’'un concepte bastant complicat i compromeés. Argumenta
que actualment la llibertat de I'escriptor, aixi com els avencos de la tecnica,
fan molt complicat delimitar amb claredat i enquadrar les obres en els generes
tradicionals. Els generes cinematografics es regeixen per les mateixes normes,
perd a voltant d'un eix central de caracter tematic. De totea manera, el cinema
actual, igual que la literatura, ha traspassat els limits del géneres classics i ha
aportat nous conceptes al terme:

[...] el cine actual ha derribado las fronteras de sus géneros para realizar un trasvase de
tonos, aspectos y caracteres que llenan de ambigtiedad el muestreo y la taxonomia, pero
que, indudablemente, enriquecen la obra filmica (Gémez, 2002, p. 115).

Per Romaguera, els géneres cinematografics son:

[...] una convencién que procura agrupar los filmes segtin temas y caracteristicas, unos
mds dominantes y genuinos del cine, otros menos arraigados o presentes, o bien deri-
vados de los considerados géneros tradicionales (Romaguera, 1991, p. 43).

Sobre la teoria dels géneres cinematografics, la recerca es basa en alguns dels
treballs dels autors contemporanis més representatius i en els articles més des-
tacats sobre el tema.

Altman afirma, al llibre Los generos cinematogrdficos (2000), que segons la ma-
joria de critics i tedrics:

[...] los géneros aportan las férmulas que rigen a la produccion; los géneros constituyen las
estructuras que definen a cada uno de los textos; las decisiones de programacién parten,
ante todo, de criterios de género; la interpretacién de las peliculas de género dependen
directamente de las expectativas del publico respecto al género (Altman, 2000, p. 34).
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Per tant, el génere té un paper clau en el procés de produccié i contribueix a I'éxit,
ja que tant la industria cinematografica com el public accepten i classifiquen els
productes dins un génere determinat i reconegut per les dues parts.

El terme génere no és un terme descriptiu, siné que es considera un concepte
complex i amb multiples significats. Rick Altman identifica el terme a partir de
quatre punts essencials:

1.- El génere com a esquema basic o formula que precedeix, programa i con-
figura la producci6 de la indastria cinematografica;

2.- El génere com a estructura o entramat formal sobre el qual es construeixen
les pel-licules;

3.- El génere com a etiqueta o nom d’una categoria fonamental per a les deci-
sions i comunicats de distribuidors i exhibidors;

4.- El génere com a contracte o posicié de I'espectador que qualsevol pel-licula
de génere exigeix al seu public.

En canvi, altres autors no comparteixen aquests punts i creuen en la gran polivaléncia
del concepte, com ara Stephen Neale, que cita Tom Ryall en el llibre Genre (1980):

La imagen primordial en la critica de los géneros es el tridngulo compuesto por artista/
pelicula/publico. Los géneros se pueden definir como patrones/formas/estilos /estruc-
turas que trascienden a las propias peliculas, y que verifican su construccién por parte

del director y su lectura por parte del espectador (Neale, 1980, p. 7).

Els tedrics dels géneres cinematografics destaquen com a principal virtut del terme
la capacitat d’enllacar i explicar tots els aspectes del procés, des de la fase de
produccié fins a la recepcio.

La industria cinematografica utilitza la classificacié per géneres, els defineix per
una questi6é de producci6 i exhibicid, i els espectadors els reconeixen i els donen
valor. Segons Schatz, els géneres sén el producte de la interactivitat entre el pu-
blic i I'estudi cinematografic, i remarca que els géneres “no son el resultado de
una arbitraria organizacion de caracter critico o histérico” (Schatz, 1981, p. 16).

En vista d'aixd, no es pot parlar de génere si no ha estat definit per la indUstria i
reconegut pel public.
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[...] los géneros cinematogrificos, por esencia, no son categorias de origen cientifico o
el producto de una construccion tedrica: es la industria quien los certifica y el publico
quien los comparte (Altman, 2000, p. 37.)

La teoria dels géneres dona per confirmat que la percepcié de la inddstria cine-
matografica i la del public coincideix. En canvi, la histdria demostra, amb diversos
exemples, que hi ha disparitat entre uns i altres. Tal com argumenta Romaguera
(1991), el llenguatge popular dels espectadors classifica les pel-licules amb ad-
jectius col-loquials, perd també amb expressions més acurades, géneres cinema-
tografics, que els converteixen en auténtics experts en la matéria.

Per Vicente J. Benet, cal subratllar dos aspectes importants quan es parla dels generes:

Por un lado, tienen un papel determinante en la recepcién del cine por el publico, en el
modo en el que los espectadores establecen expectativas y encuentran férmulas de co-
hesién a través de un marco que excede el filme particular para extenderse en una serie
de reglas intertextuales que fluctian de unos filmes a otros. Por otro lado, articulan de
manera complementaria un registro imaginario y otro narrativo (Benet, 2004, p. 73).

Es a dir, que la relacié6 amb I'espectador es basa en el tractament visual i en el
contingut del relat audiovisual tenint en compte els models filmics de cada periode
historic. Benet posa un exemple bastant clar: la majoria de public que va a veure
un western sap que pot esperar, tant pel tractament visual com pel contingut,
perd també pot reconeixer un western dels anys trenta i un dels anys cinquanta.

Per Andrew Tudor, les definicions de géneres derivades unicament de films sén,
en certa manera, inevitablement circulars: les caracteristiques de les pel-licules
de I'oest apareixen de pel-licules que I'analista ja ha definit com a pel-licules
de I'oest. Anomenar un film musical o western no només consisteix a afirmar
que té certes caracteristiques, sin6 que també seria reconegut com a tal pel
public: “Género es lo que nosotros, de un modo colectivo, creemos que es”
(Tudor, 1973, pp. 131-137).

El génere aporta un antecedent intertextual que genera en el public expectatives
definides. Els espectadors accepten les cancons i els balls, propis del génere
musical, i els anticipen com una convencié genérica del musical. Si no compleix
els parametres generics, pot frustrar les expectatives del public.

Malgrat la gran diversitat de géneres, alguns estudiosos s’han concentrat en les
teories classiques i en la definicié dels géneres purs i han deixat de banda les
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idees romantiques sobre la hibridaci6 i la mutacié dels géneres. Per defensar
aquestes idees es van portar a terme dues operacions complementaries. En primer
lloc, descartar les pel-licules que no tenen les qualitats definides respecte al seu
genere. | en segon, es van fixar quatre punts basics per identificar i definir uns
films dins el génere corresponent (Altman, 2000):

1.- La produccio de la pel-licula es va portar a terme seguint un esquema basic
| reconeixible del génere.

2.- Totes les pel-licules que formen el corpus d’estudi mostren les estructures
basiques que s’acostumen a identificar amb el genere.

3.- Durant el procés d’exhibicid, cada pel-licula s'identifica a partir d’'una de-
signaci6 de génere.

4.- El public reconeix els films i el génere al qual pertanyen de forma sistematica.

Per evitar conflicte a I’hora de definir les pel-licules dins un genere, els critics
utilitzen films clarament identificables; per aquesta rad, rebutgen els géneres hi-
brids romantics, mutants i andmals. A més, per dur-ne a terme I’ estudi, intenten
anar del terme general al més individual per restringir el marge d’error. Per fer-ho,
intenten justificar la reduccié del seu enorme corpus filmic de diverses formes.
Rick Altman en recull uns exemples:

Robert Lang, por ejemplo, empieza su libro titulado American Film Melodrama (1989)
explicando que su verdadero objeto de estudio es el melodrama “familiar” en tres pe-
liculas de Griffith, Vidor y Minelli, respectivamente. Will Wright (1975) reduce a va-
rios miles de westerns a cincuenta peliculas cuyos beneficios en taquilla superaron
los cuatro millones de délares. Son muchos los libros que, tras titulos i afirmaciones
de cardcter generalizado, esconden un proceso de seleccién de facto. Para Jane Feuer
(1982), los musicales verdaderamente importantes son los producidos por el equipo
de Freed en la MGM. Thomas Schatz (1981) saca conclusiones sobre la historia del
western partiendo de una seleccién de peliculas dirigidas por John Ford. Al parecer,
no tiene sentido hacer critica de los géneros sin haber constituido antes un corpus cuya
adscripcion a un género sea incontrovertible (Altman, 2000, p. 39).

Un cop reduida la mostra, els critics poden definir amb més fiabilitat els géneres

i alguns fins i tot els subdivideixen en unitats menors. En lloc d’abordar tot el
génere, només n'estudien una part, sovint classificada com a subgénere.
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Una pel-licula pot combinar diversos estils d’il-luminaci6, de composicid, de planifi-
cacio, pot estar rodada en diferents escenaris, perd sempre mantindra la tematica
| estructura propies, és a dir, el seu genere. Als anys vint, quasi totes les cintes es
consideraven melodrames o comedies; als anys quaranta, el ventall va augmentar
en multiples classificacions (melodrama-comédia, comedia juvenil,...); als anys
setanta, apareix una nova série de generes, com ara la road movie i el big caper*?,
entre altres. L'evolucié i la nova nomenclatura no té validesa per a la immensa
majoria de critics, ja que mantenen que una vegada la industria identifica el film,
no hi ha possibilitat de canvi. Stephen Neale (1990) manté que si aquest fet no
arriba a plantejar-se mai és perque els critics no han tingut prou capacitat per
copsar el génere en qulestié en el seu moment.

En definir els géneres cinematografics amb un criteri transhistoric se'n facilita la iden-
tificacid i la descripcid, i es posa en relleu que repeteixen un mateix patré. A diferéncia
de les répliques exactes d’altres productes industrials, les pel-licules de génere han de
tenir similituds perd alhora també han de tenir diferéncies: “La variaciéon es impres-
cindible para evitar que el tipo se convierta en algo estéril; no queremos ver la misma
pelicula unay otra vez, sélo la misma forma” (Warshow, 1971, p. 147).

L'evolucié dels géneres es pot predir, tal com afirmen diversos critics, a partir
de diversos paradigmes. EIl primer tracta el genere com si fos un ésser viu, i les
pel-licules que el componen sén el reflex d’edats, periodes especifics de la seva
existencia. Segons Feuer, “los géneros cinematograficos, especialmente los que
tienen una larga vida, como el western y el musical, siguen un ciclo vital prede-
cible” (1992, p. 88).

Cawelti detalla les etapes de desenvolupament del génere amb la reflexié segiient:

Casi se puede trazar un ciclo vital caracteristico de los géneros, que pasan de un periodo
inicial de articulacién y descubrimiento a una fase de autoconsciencia reflexiva por
parte tanto de los creadores como del ptblico, para llegar a un momento en el que los
esquemas genéricos son tan conocidos ya que la gente se cansa de su predecibilidad

(Cawelti, 1986, p. 200).

Un factor important que cal tenir en compte és que els géneres estan construits de tal
manera que, malgrat el pas del temps, son previsibles i els espectadors els reconeixen.
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Classificacié per géneres i subgéneres

Les pel-licules s'agrupen en géneres perque responen a un mateix patré o estruc-
tura. Les produccions es podrien categoritzar, i de fet molts tedrics ho han fet,
partint d’'un ampli ventall de variables. Segons Sanchez Noriega, s’han de consi-
derar els criteris de classificacié de films segiients: “Segons les expectatives que
generen a 'espectador; segons I'época en que transcorre 'accid; segons els temes
que tracten i segons el tractament que se li déna” (2002, p. 98).

Les pel-licules de génere estan sotmeses a la dialéctica de la repeticié i la dife-
réncia, és a dir, cada obra reitera alguns elements (escenaris, esquemes narratius,
atrezzo, espais dramatics, etcetera) que fan que pertanyi a un genere. Per Roman
Gubern, el génere és una categoria tematica, un model cultural rigid, basat en
férmules estandarditzades i repetitives, sobre les quals es construeixen les va-
riants episodiques i formals que fan singular cada producte concret i donen lloc
a families de subgeneres tematics dins de cada gran génere (Gubern, 1983). De
fet, Gubern classifica els films entre els narratius (diegetics) i els anarratius (no
diegetics), una classificacio global que no inclou les categories de génere ni de
subgénere, sind que es col-loca en un estat previ, més primari, sense connotacions
ni denotacions. Per la seva banda, I'historiador de I'art Angel Luis Hueso (1983)
defineix el génere cinematografic com una tematica que és observada i plasmada
en imatges en moviment a través d’una concepcio estética particular.

Per aquests autors, els grans géneres del cinema sén:

Grans géneres

Bel-lic | Ciéncia-ficci6 | Comédia | Historic | Musical Policiac | Terror | Western

Taula 3. Grans géneres cinematografics, taula de Hueso (1998, p. 48).

Per Luciana Della Fornace:

[...] un género cinematogréfico estd constituido por una serie del filmes que presentan
caracteristicas andlogas en el tema, en el argumento aunque con ambientaciones fre-
cuentemente diversas (Della Fornace, 1981, p. 15).

Segons Della Fornace, hi ha quatre generes fonamentals: el génere d’aventures,
el comic, el dramatic i el documental. Aquests generes es divideixen en subgéne-
res, ja que cada subgénere esta constituit per una série de films que presenten
caracteristiques comunes a través de la trama, els personatges i I'ambientacio.
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Geéneres Subgéneres

Génere d’aventures western, mitologic, fanta-cientific, espionatge, policiac, bél-lic,
aventures pures, thriller i catastrofic.

Geénere comic comic pur, comic romantic, comic aventures, comic erotic, comedia
all'italiana i film d’animacié.

Genere dramatic pur, sentimental, erotic, musical, historic, negre, apassionat, terro-
rific i tragedia de la comedia all’italiana.

Génere documental no admet géneres; només permet variacions técniques segons com
es tracti el material que es vol mostrar.

Taula 4. Taula de géneres segons Francesca Della Fornace (1981).

Henri Agel, historiador del cinema, afirma a Manual de iniciacion al arte cinema-
togrdfico (1996) que, superficialment, res no sembla tan arbitrari com classificar
les pel-licules per géneres, ja que es poden ordenar en cinc o sis categories ben
determinades. Basa la seva classificacio en dos elements fonamentals: el contin-
gut implicit i I'estil. En certa manera, defuig de la classificacié classica i treballa
amb una perspectiva més amplia i defensa una classificacié fonamentada en la
pel-licula transmesa.

Recurrir a una ordenacién por géneros como modo de clasificar una produccién artis-
tica (literaria, musical, cinematogrifica, etc.) es tan antiguo como la misma reflexién
estética (basta citar la Poética de Aristoteles) (Agel, 1996, p. 149).

Agel continua amb les seves reflexions sobre la necessitat de disposar d’una
classificacid per géneres i exposa que va gaudir d’una gran acceptacio, principal-
ment després de I'aparicié del cinema sonor, perd que des de la caiguda de I'Star
System** i amb I'exit creixent del cinema d’autor, la idea de genere ha anat perdent
protagonisme en la teoria del cinema. De tota manera, a principi del segle XXI ha
anat recuperant presencia gracies a la gran produccié de pel-licules de ciéncia-
ficcio, policiaques i d'aventures.

El filme de género es consecuencia de una imitacién no tanto de la vida real como de
otros filmes anteriores. Incluso, en el caso de tratarse del filme primero que dio origen
al género, vemos que lo que se imita no suele ser la realidad, sino que se recurre a la
tradicion mitica, tomada a través de la literatura popular o de otros media. Tal seria el

caso de la influencia del vaudeville o del music-hall en el musical. Y lo mismo sucede
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con el western cuyo origen habria que localizarlo en las novelas de autores tales como
James F. Cooper, en los poemas y articulos de escritores como J. Miller o en las pinturas
y manifestaciones pldsticas de creadores como F. Remington, cuyas obras se han tomado
como base en la fotografia y en el cine posteriormente (De Miguel, 1988, pp. 53-54).

Aixi doncs, tal com sostenia Aristotil es van creant, per imitacié determinades
maneres de narrar histories, amb unitat dramatica. En les pel-licules que queden
agrupades dins un mateix genere hi observem una mateixa estructura i elements
expressius similars. Podem assegurar que existeixen tres elements principals del
génere: un assumpte basic, unes preocupacions tematiques i una iconografia
propia®®.

Retornant a les classificacions anteriors, Romaguera (1991) no reconeix la classi-
ficacié que fa Della Fornace, especialment pel doble encaix de la comedia all’ita-
liana dins el génere comic i el dramatic. Defensa la seva classificacié declarant
que el més raonable és la classificacié en generes especifics i géneres hibrids, és
a dir, els que considera especificament filmics i els hibrids com a globalitzadors,
ja que se serveixen d’altres géneres.

Geéneres especifics

Documental | Western | Policiac | Musical | Comedia | Terror-Fantastic | Ciéncia-Ficcid

Geéneres hibrids

Historic | Literari | Aventures | Dramatic | Filosofic | Colorista-Catastrofista Erotic

Taula 5. Taula de géneres segons Romaguera (1991).

També fa un incis sobre el génere d’animacio, ja que sempre ha estat envoltat
d’una gran controversia, a propodsit del qual subratlla que no s’ha de considerar un
génere major, tal com pretén Agel, ni un subgénere del cinema comic, com afirma
Della Fornace. Parlant del génere d’animacio:

Es, claramente, una técnica, una manera genuina de crear movimiento mediante unas
"imdgenes” realizadas con una técnica tan especifica cémo fotografiar uno a uno, con-
secutivamente, fotograma a fotograma: dibujos, mufiecos... pero no un género ni un
subgénero (Romaguera, 1991, p. 45).
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Cadascuna d'aquestes tecniques permet explicar histories que, pel contingut i I'es-
tructura que tenen, pertanyen a altres géneres o bé sén el resultat d’'una hibridacié
de generes. La llista de géneres pot ser interminable, ja que dins de cada genere hi
trobem multiples variants, generes hibrids, intergéneres i pel-licules que es poden
classificar en més d’'un apartat. Per aquesta rad, Sdnchez Noriega és del parer
que, tot i que es tracta d’'una tasca ben complexa, hem de crear una tipologia que
serveixi per classificar els films per géneres en tres grans blocs:

1.- Géneres canodnics
2.- Géneres hibrids
3.- Intergéneres

Pel que fa al primer bloc, classifiquem els films en els géneres majors seglients:

Géneres canonics

Drama o Melodrama Western Comédia Musical Terror

Fantastic o Ciéncia-Ficcié Aventures o Acci6 Criminal (cinema negre, policiac, thriller)

Taula 6. Els géneres candnics segons Sanchez Noriega (2002).

El criteri principal de la present classificacio son les expectatives que creen en
el public, perd també hi intervenen altres aspectes, com la tematica i la ubicacié
espaitemps.

Aquesta classificacio, que gaudeix d'una acceptacié general, conté elements dis-
cordants i presenta dificultats; en general, no existeix una denominacié univoca,
no té limits precisos i els solapaments entre escollir un génere o un altre sén
abundants. Com podrem comprovar en el quadre seglient, en cada genere canonic
hi podem trobar géneres menors o subgéneres.

Es consideren generes hibrids els que formen un cataleg de pel-licules clarament
identificat, en el qual els films formen part de més d’un génere canodnic simultania-

ment. Un bon exemple del que diem és la comédia dramatica o la comédia musical.

Per acabar, els intergéneres estan formats per catalegs de pel-licules amb identitat
propia perd que poden pertanyer indistintament a un o més dels géneres canonics.
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Es diferencien dels géeneres hibrids perque no tenen I'origen en un dels generes. El
trets principals que comparteixen cal buscar-los en la tematica (cinema de dones)
o en l'estructura (pel-licula de carreres).

Les caracteristiques que s’acaben de presentar es podrien haver considerat vali-
des, perd la teoria dels géneres cinematografics ha hagut de limitar-les. Se suposa
que els géneres es basen en un tema i una estructura determinada o en un corpus
de films que comparteixen un tema i una estructura especifica (Altman, 2000).
Per tant, pel-licules que comparteixen un mateix tema no es poden considerar del
mateix genere si no reben sistematicament un tractament similar. Se’'n reconeix
el génere només quan coincideixen el tema i I'estructura.

Génere = Tema + Estructura

Les caracteristiques van seguides per un corpus de pel-licules, com una mostra,
que ajuden a classificar el génere cinematografic i a refor¢ar la idea d‘identificacié
del mateix génere. La mostra de films, el corpus, que elaboren els critics esta
restringida i seleccionada de manera conscient per reafirmar la seva classificacio
de génere.

Aquesta és una definicié de genere acceptada i utilitzada dins la teoria dels gé-
neres cinematografics per la majoria dels critics, i en la qual es basa la present
recerca per desenvolupar la part metodologica del projecte.

Les pel-licules de genere comparteixen diverses caracteristiques fonamentals per
tal de classificar-se en un grup especific. Els critics troben una particularitat en la
definicio, ja que els films de la factoria de Hollywood comparteixen diverses carac-
teristiques essencials. Les caracteristiques d’estil sén imposades per la produccio i
la naturalesa repetitiva caracteristica, en la qual es resolen els mateixos conflictes
d’una manera semblant. L'estructura basica del film no es modifica, només canvi-
en alguns detalls. Fins i tot algunes seqliéncies i plans de les pel-licules es reciclen
i es reutilitzen per fer-ne de noves. Per Altman: “Al parecer, la pelicula de género
no representa otra cosa que la repeticién infinita de la misma confrontacién, el
mismo plano/contraplano, la misma escena de amor” (2000, p. 48).

La repetici6 d’elements, icones, estructures i la introduccié de grans estrelles cine-

matografiques de I’Star System fa que les pel-licules de génere siguin previsibles
en general. A més, utilitzen continuament referéncies intertextuals.
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Com ja s’ha comentat, els generes cinematografics tenen la base en géneres d'al-
tres ambits artistics. Aquesta reformulacié és la que s’ha atorgat posteriorment a
pel-licules que gaudeixin d’un lloc honorific dins els géneres que representen: el
western, el musical i el biopic. Per exemple: Asaltoy robo a un tren (The Great
Train Robbery, 1903), d’'Edwin S. Porter; La melodia de Broadway (The Broadway
Melody, 1929) de Harry Beaumont, i Disraeli (1929), d’Alfred E. Green. Alguns
critics consideren aquest films grans models genérics, perd no absents de proble-
matica, ja que els cal fonamentacid i no els acaba de convencer la idea de treballar
a partir dels géneres d’'un altre camp que no sigui el cinematografic.

Per treballar aquesta part, la recerca es basa en els estudis de Rick Altman i el
llibre Los géneros cinematogrdficos i amb Vincent Pinel i el llibre Los géneros
cinematogrdficos. L'origen dels géneres cinematografics s’havia descrit utilitzant
una terminologia elaborada post facto i aplicada retroactivament a les mostres.
En canvi, Altman examina la terminologia utilitzada per descriure les pel-licules
considerades les primeres obres mestres d’'un génere. Parteix de tres estudis per
demostrar una nova teoria dels origens dels géneres, que recull tres grans generes
en els seus inicis: el western, el musical i el biopic.

En aquest apartat es poden analitzar les caracteristiques que defineixen els tres
grans generes cinematografics, segons els autors citats anteriorment, i en elles es

pot copsar la fragilitat de les categoritzaci6 dels formats.

Els grans géneres cinematografics

En aquest apartat es tracta dels tres grans generes del cinema classic.

El Western

Aquest génere va ser considerat durant molt temps com el cinema america per
antonomasia. El western relata la conquesta de I'Oest dels Estats Units d’Ame-
rica per part dels colons, la transformacié d’un pais que evolucionara cap al que
s'acabara coneixent com la nacié americana.

Caracteristiques generals del génere:

El génere western és un dels més codificats i descrits dins el mén cinematografic,
tot i que al llarg de la seva evolucié ha aportat alguns elements innovadors.
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De contingut:
— Espai/temps: es centra en la conquesta de I’'Oest america i en la febre de I'or.

— L'accié es situa en grans extensions de terreny. Gran importancia de la
relaci6 entre I'home i la terra que vol dominar i conquistar.

— L'acci6 es desenvolupa en:

— Espais naturals: deserts, valls, canyons, rius, praderies,... sempre vistos
com a grans elements de la natura. Imaginari del bast pais que és America.

— Espais artificials (creats per I'’home):

- Fort militar, les ciutats/pobles organitzats amb un carrer principal |
considerades no-llocs*®.

- La oficina del xerif amb la seva respectiva garjola, el saloon, I'hotel,
la botiga de queviures, la barberia, el banc (per ser atracat), el taller
del ferrer, etc.

- En un segon terme podem trobar I'escola, I'Església, I'estacid de tren
i/o la parada de la diligéncia, el cementiri, etc. | en un terme molt més
apartat trobem els Ranchos, campaments indis, la mina d’or, etc.

— Els personatges tenen unes caracteristiques molt clares i estereotipades
dins aquest génere. Els homes i les dones tenen rols molt diferenciats.
Es considera que el cavall és un més dels personatges, ja que en diversos
films té un paper molt important fins i tot més rellevant que el de la dona.

— Els personatges homes:
- El pistoler a sou (bo o dolent)/ El bandoler (bo o dolent)
- El pioner/L’'aventurer/El cowboy/Lindi
- El vagabund solitari/El cercador d’or/ EI jugador/
- EI Sheriff i ajudants (legals o corruptes)/ Agents federals (legals o
corruptes/El jutge (legal o corrupte)/ El soldat de I'exercit
- EI metge/El periodista/ El politic/El banquer

— Els personatges dones:
- La mare de familia treballadora i forta que fa front a les adversitats.
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- La dona de vida alegre que treballa al bordell (Saloon).
- La noia jove, timida, institutriu,...
- Les dones indies.

— Els personatges cavalls:
- Complement indispensable de tot home de I'Oest.
- Amics inseparables del seu amo.
- Incansables i velocos.
- Salvatges i sense domesticar.
— Elements d’atrezzo caracteristics:
- Les armes: fusell Windchester, pistola Colt 45, cintur6 amb bales,
armes blanques i el fuet.
- El vestit: botes de cuir, camisa de cotd, barret stetson, pantalons de
cuir o de lona gruixuda, tirants, mocador al coll.
- Altres elements: cavall, cella de muntar, corda pel llag, polaines, tabac,
rellotge, petaca de whisky,...
— Els temes dels westerns:

— L'emigraci6 i els desplagcaments per a trobar una terra millor | amb opor-
tunitats (a cavall, amb carreta, amb diligéncia, caravana de carretes, etc).

— Conflictes entre homes: per temes racials, per disputes sobre les terres,
forces de la llei contra bandolers,...

— Lluites per la propietat i el poder.

— Actes il-legals: assaltar una diligéncia o un tren, atracar un banc, assas-
sinat, violacio, apallissar a algu,...

— Enfrontaments: duels, baralles, percussions,...
— La guerra: indis contra I'exércit america.
De forma:
— Invent i utilitzacié del pla america.

— Utilitzacié de primers plans de les mans, els ulls i les pistoles.
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— Muntatge de pla i contrapla en les mirades, les mans apunt per desenfundar
els pistoles, etc.

— Grans plans generals: magnifica el terreny per sobre de la figura humana,
mostra la immensitat de I'espai i les seves meravelles (Monument Valley)

— Preses de la sortida i de la posta del sol.
— Mdsica propia del genere.
El Musical

Aquest génere considera la musica com a part més important de la pel-licula ci-
nematografica. Dins el génere musical trobem variants com la comédia musical i
la dansa que alguns autors consideren com a subgéneres (Pinel 2006), en aquest
estudi es considera el mateix génere pur. No sera fins a mitjans dels anys 20
quan s'utilitzaran aparells per a poder enregistrar el so i dotar d'audio les primeres
pel-licules. Aixi doncs al 1927 amb I'aparici6 de la primer pel-licula sonora, El
cantordejazz (Crosland, 1927) sobre una nova porta al cinema i amb aquesta la
possibilitat de noves formes filmiques.

La comédia musical va ser un dels generes més importants durant els anys trenta
i els anys cinquanta a Hollywood. Aquest géneres va agafar molta forgca gracies a
la influencia dels musicals que es representaven aleshores a Broadway.

Aixi doncs als anys trenta es comenca a explotar el musical a la gran pantalla i les
majors, com la Warner produeixen grans espectacles coreografiats dins enormes i
[luminosos escenaris on les ballarines interpreten I'espectacle sempre observades
per la camera. Quan es van introduir els dialegs, tot i que eren molt superficials,
dins els films musicals, dues figueres cabdals van irrompre a I'escena: Fred Astaire
i Ginger Rogers. Aquesta parella es va convertir en la cara de la comedia musical
i la dansa interpretant en luxosos i radiants decorats davant la pantalla. A inicis
dels anys quaranta, la industria cinematografica va portar a Gene Kelly, artista que
estava triomfant a Broadway a Hollywood i dirigit per Stanley Donen, a evolucionar
el musical del mon fictici cap al mén real. L'any 1952 s’estrena Cantando bajo la
lluvia (Donen, 1952), sense cap mena de dubte la pel-licula més representativa
del génere musical amb escenes de ball, cancons inoblidables i emocions.

A mitjans dels anys cinquanta la comeédia musical entra en crisi i el génere evo-
luciona cap a terrenys dramatics i es modernitza donant sortida a pel-licules com
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West side story (Robins i Wise, 1961); Fiebre del sabado noche (Badham, 1977);
Empieza el espectdculo (Fosse, 1979); Todos dicen I love you (Allen, 1996) un
homenatge al musical i Moulin Rouge (Luhrmann, 2001).

Caracteristiques generals del génere:

De contingut:

Es poden distingir diverses categories de pel-licula musical davant la funcié que
desenvolupa la musica en el film.

L'espectacle musical portat a la gran pantalla: Opera, revista, teatre musical,...
La mdusica és la font d’inspiraci6 i tema de la pel-licula.
La pel-licula esta al servei de la musica.

La musica esta al servei de la pel-licula formant aixi la seva banda sonora
original (BSO)

La comédia musical ha de divertir, emocionar i contagiar I'energia del la
musica i dels actors a 'espectador.

Per norma general la intriga no és la part més rellevant d’un musical, pero
resulta part indispensable per la narracié.

Les parts dialogades fan la funcié de vincle entre les parts cantades i ballades.

De forma:
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Plans generals per a poder veure tot I'escenari/escenografia.
Qualitat sonora: musica, so dialegs i FX.

La persona que canta/balla es veu en pantalla (Veu In)

En moltes ocasions utilitzaci6é de grues i caps calents.
Utilitzacié de panoramiques i zooms com a recurs.

Camera dinamica seguint els personatges que realitza la seva coreografia.



El Biopic

Aquest génere dedica la part essencial del contingut de la pel-licula a narrar la
vida i obra d'un personatge amb la referéncia historica com a guia. Segons Vincent
Pinel (Pinel, 2009) sota el prisma de la ficcid la pel-licula biografica construeix un
subgénere amb I'’encreuament de diversos grans géneres cinematografics: el drama,
el melodrama, la pel-licula d’aventures, la comédia, el génere negre, el western, el
peplum, i sobre tot, la pel-licula historica amb la que manté un estret vincle.
Caracteristiques generals del génere:

De contingut:

— S’explica la biografia d'un personatge famdés. Un personatge famds inter-
pretat per un actor famés.

— Recrea la vida de personatges historics de diversos ambits.

— Es barregen els detalls reals de la vida del personatge amb els ficcionats.
— Apareixen els espais reals i es combinen amb d’altres que sén recreats.
— Es fomenta la oratoria en els films. Espais dedicats a monolegs o reflexions.

— Es potencia la figura d'un personatge famés en diversos camps, pero la que
té més éxit és la el jove que lluita per la llibertat.

— Els biopics s’hibriden amb altres generes i segueixen la pauta del génere
amb el que s’ajunten.

De forma:

— Aquest tipus de films tenen greus dificultats per adaptar-se al cinema mut,
per tant tenen sentit en el cinema sonor.

— Qualitat sonora: musica i sobre tot dialegs.

— Primers plans sorprenentment realistes. Plans propers i expressius per tal
d’apropar-nos al personatge.

— El personatge principal es pot dirigir directament a camera, a I'espectador.
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Capitol 4

Disseny de la investigacio






En el capitol segiient es presenta I'estructura, les eines, la metodologia general
utilitzada i es formulen les preguntes que la investigacio es planteja respondre.
S’introdueix el procés de construccié i la definicié de cada una de les categories
utilitzades en la investigacio, establertes a partir de la bibliografia, aixi com la
transformacié en variables per usar-les en la plantilla d’'observacio.

La metodologia utilitzada ha estat la d’analisi del contingut. Finalment, es presenta
com s’ha dut a terme la recollida de dades mitjangant I'observacié estructurada
dels clips de video i I'instrument per obtenir dades que s’ha utilitzat.

4.1 La questié del métode: I'analisi de contingut

En els darrers anys, en I'ambit de les ciencies humanes i socials, les recerques
que s’han portat a terme no sempre han donat resposta a un paradigma cientific,
entés com “un esquema tedric o una via de percepcid i comprensié del mén que
un grup de cientifics ha adoptat” (Arnal, Del Rincon, i Latorre; 1996, p. 39).

La investigacié cientifica en els mitjans de comunicacié, segons la definicié que
proposa Kerlinger, “és una recerca sistematica, controlada, practica i critica sobre
proposicions hipotetiques de la suposada relaci6 entre els fenomens observats”
(1986, p. 10). La definicié conté els termes basics necessaris per descriure el
metode de la investigaci6 aplicada i presenta un procediment reconegut.

En la biografia especialitzada, hi trobem diverses formes d’investigar i avaluar els
continguts audiovisuals dels mitjans de comunicacid. La major part dels estudis
que han treballat en aquesta direccié es basen en I'analisi de mitjans tradici-
onals com el cinema i la televisié. A fi d’analitzar els documents audiovisuals,
s'utilitzen basicament dues metodologies: I'entrevista a una mostra de poblacié
representativa i I'analisi del contingut dels documents audiovisuals. La primera
tecnica de recollida de dades és forga habitual en un gran nombre d’estudis del
camp de les ciencies humanes i socials. Les recerques dels japonesos Ishikawa i
Muramatsu (1992) segueixen aquesta metodologia, s’entrevisten amb productors
i espectadors i recullen dades a través d’un glestionari. Als Estats Unitats, Gun-
ter i Wober analitzaven la qualitat des del punt de vista de I'espectador per mitja
de I'entrevista (Gunter i Wober, 1992); Albers va entrevistar alguns productors
de televisions publiques | privades per intentant establir criteris de qualitat a la
televisio (Albers, 1992). Per la seva banda, autors com Lasagni i Richieri han
fet estudis de qualitat sempre a partir de la informacié obtinguda en entrevistes
(Lasagni i Richieri, 1996).
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Malgrat que es tracta d’'un metode amb una gran acceptacid, té algunes limitacions
que s’han de destacar. En la recerca que porten a terme Ishikawa i Muramatsu
(1992), els mateixos autors comenten que I'eleccid dels subjectes entrevistats
és determinant i pot influir en els resultats obtinguts. Utilitzant la técnica de
I’entrevista, sempre pot quedar el dubte de si les respostes obtingudes estan
condicionades per la voluntat de donar una imatge positiva d’'un mateix més que
per una analisi fiable (Lasagni, 1996). Un altre factor que pot alterar els resultats
és la preséncia de I'entrevistador o observador, ja que pot afectar la sinceritat o
I’espontaneitat de les respostes.

Tenint en compte aquestes consideracions, s’ha decidit utilitzar com a metodo-
logia I'analisi de contingut per investigar les caracteristiques dels videos i, aixi,
poder classificar-los. L'analisi de contingut comprén un conjunt de técniques
d’investigaci6 empirica, destinades a estudiar els continguts recurrents d’'una
determinada mostra de text; en aquest cas, de videos a la xarxa. La técnica
és coneguda entre els especialistes en comunicacié de masses i va ser molt
utilitzada a final dels anys quaranta, en qué s’aplicava reflexionant sobre el
processament de les informacions, verificant el rigor i I'objectivitat de la meto-
dologia i minimitzant la interpretacié dels resultats. Amb el pas dels temps, la
rigidesa en I'aplicacié de I'analisi del contingut s’ha vist ampliada i modificada
pels analistes americans. En canvi, a Europa, concretament a Francga, van con-
tinuar vigents les teories de Berelson fins als anys setanta (1973-1974) i es van
negar els progressos de la via americana. Durant un temps, la técnica d’analisi
del contingut no va evolucionar fins al punt que el mateix Berelson (1952) va
arribar a una conclusié decebedora en afirmar que I'analisi del contingut com
a métode no és una solucié magica i, de vegades, no permet obtenir tota la
informacié desitjada.

A mitjan anys cinquanta, se celebren diversos congressos per estudiar aquesta
problematica i, malgrat que no s’arriba a una resolucié definitiva, s'obren pas
noves vies metodologiques que enriqueixen la técnica de I'analisi del contingut.
El 1968, Tannenbaum i Greenberg constaten que I'analisi de contingut era la
perspectiva analitica més utilitzada en les tesines de llicenciatura en comunicacié
de masses als Estats Units. Entre el 1977 i el 1985, el 21% dels treballs quan-
titatius publicats a Journal of Broadcasting and Electronic Media tenen |'analisi
de contingut com a referent (Moffet i Dominick, 1987). Durant aquest periode,
en I'ambit epistemologic es reforca la idea d’oposicié entre analisi quantitativa |
analisi qualitativa. En I'analisi quantitativa, alldo que aporta la informacié és la fre-
gliéncia d’aparicié d’'unes caracteristiques determinades de contingut. Pel que fa a
I’analisi qualitativa, és la presencia o I'abséncia d’una caracteristica del contingut
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o d’un conjunt de caracteristiques en un fragment determinat del missatge el que
es pren en consideracié.

El métode d’analisi del contingut segons la definicié de Berelson i Lazarsfeld, que
s'adopta també en el marc metodologic d’aquest estudi, és una técnica d’investiga-
cio sistematica (I‘aplicacié implica respondre a un seguit de regles), objectiva (aspira
a reduir la subjectivitat de I'observacid) i quantitativa (transforma el contingut d'un
text o d’un audiovisual en un conjunt de dades numeriques) amb la finalitat d’estudi-
ar i analitzar el contingut manifest de la comunicacio6 (Berelson i Lazarsfeld, 1948).

Berelson (1952), alguns anys més tard, descriu I'analisi del contingut com “una
técnica de investigacion para la descripcion objetiva, sistematica y cuantitativa
del contenido manifiesto de la comunicaciéon” (Berelson, 1952, p. 18) i, amb la
publicacié del llibre Content Analysis in Communication Research confirma ,el
seu reconeixement a aquesta técnica dins I'aplicacié cientifica. Les definicions
van ser actualitzades per Krippendorff (1990), que va afirmar que els criteris d’ob-
jectivitat i sistematitzacio s’inclouen en les propietats de la investigacié empirica
mitjancant la reproductibilitat.

En el marc metodologic de la present recerca es consideren fonamentals les con-
tribucions de Kropendorff. El coneixement latent també es pot analitzar mitjangant
I'analisi del contingut sense que en quedin afectats necessariament la validesa i
la fiabilitat. Krippendorff proposa la definici6é seglient: “El analisis de contenido
es una técnica de investigacién destinada a formular, a partir de ciertos datos,
inferencias reproducibles y validas que puedan aplicarse a su contexto” (Krippen-
dorff, 1990, p. 28). La finalitat de la técnica és proporcionar nous coneixements,
promoure l'intel-lecte, reproduir els fets i servir com a guia practica per a I'accié
(1990). Klaus Krippendorff la considera una eina i, a més, li atorga qualitats de
fiabilitat, ja quesegurament sera utilitzada per altres investigadors i les dades
resultants hauran de ser reproduibles.

Segons Dominick i Wimmer, la definicié que fa Kerlinger (1986) és una de les més
estandarditzades: “El anélisis de contenido es un método de estudio y analisis
de comunicacién de forma sistematica, objetiva y cuantitativa, con la finalidad
de medir determinadas variables” (1996, p. 170). La definicié d’Abela sobre el
meétode de I'analisi del contingut sembla més actual:

[...] se basa en la lectura (textual o visual) como instrumento de recogida de informa-

cidn, lectura que a diferencia de la lectura comin debe realizarse siguiendo el método
cientifico, es decir, debe ser sistemdtica, objetiva, replicable y vilida. (Abela, 2003, p- 2)

115



A més, seguint el procés suggerit per Bardin, I'analisi del contingut té com a
objectiu una lectura del missatge, del significat (tema) o significants (caracteris-
tiques formals) d’un text o audiovisual, que permeti descriure la realitat i efectuar
inferencies reproduibles i valides (Bardin, 1996, p. 32).

A partir de les categories identificades mitjancant I'estudi de la bibliografia,
s’han creat les categories d’analisi que s’apliquen als continguts audiovisuals
mitjangant la plantilla d'observaci6 creada per aquesta recerca, amb la finalitat
d’analitzar de manera estructurada els clips de video. La plantilla d’observacié
permet posar I'emfasi tant en els aspectes generals (informacié general i fitxa
técnica) com en les caracteristiques especifiques i tecniques, d'imatge, de so,
de llenguatge i de narrativa audiovisual. Les observacions, seguint la classificacio
que proposa lgartia i Humanes (2004) sobre els camps d’aplicacio als quals es
pot adscriure I'analisi del contingut, se situarien en el camp de la “comprovacio
de les hipodtesis sobre les caracteristiques d’'un missatge” (2004, p. 10), tenint
en compte que d’acord amb I'emissor (en aquest cas, el creador), els missat-
ges (els clips de video) poden presentar unes caracteristiques determinades i
especifiques. Per tant, I'analisi del contingut s’'inscriu en I'intent de “relacionar
determinades caracteristiques de la font productora d’un material comunicaci-
onal amb les observades en els missatges produits pel dit emissor” (lgartla i
Humanes, 2004, p. 10).

La present recerca es proposa dur a terme una classificacié dels videos que es
troben a Internet, evidenciar algunes tendéncies en el contingut dels clips, estu-
diar-ne la freqiieéncia i definir-ne alguns models.

Amb I'objectiu d’assolir aquests objectius, es van revisar els estudis descrits per
lgartia i Humanes (2004) sobre les bases dels estudis de Krippendorf (1990),
i les aplicacions i definicions que proposen diversos autors, entre els quals cal
destacar Neuendorf (2002), Riffe, Lacy i Fico (1998), Wimmer i Dominick (1996),
Casetti i Di Chio (1999), Crescenzi (2010) o Suarez (2012).

'esquema de la investigacié desenvolupat per Igartia i Humanes segueix els
punts segients:

e | a formulaci6 de les preguntes d’investigacio i de les hipotesis.
e |a definicid de les variables que es pretenen analitzar.

e E| procés de seleccié de la unitat d’analisi.
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e Elaboracié del llibre de codis i de la plantilla d'observacié per a I'analisi.
e Selecci6 de la mostra.

e E| procés de codificacio.

e Analisi estadistica de les dades obtingudes.

e Procés de validacid i fiabilitat de la fase de codificacié.

4.2 Preguntes d’'investigacio i procediment operatiu

En la present recerca es plantegen unes preguntes d’investigacio que s’exposen a
continuacid. En aquest apartat també s’explicara el procediment operatiu que s’ha
seguit per respondre-les. Els resultats es presenten en el capitol titulat “Analisi i
interpretacié dels resultats”.

Preséncia, freqiiéncia i tipus de video que trobem a Internet:

1. Quins tipus de videos podem trobar a la xarxa?

Per poder respondre a la pregunta es va construir una eina que triés una mostra
aleatoria de clips de video dins 'univers d’Internet. Després, es va procedir a
I'observacié, codificacié i analisi del contingut per classificar els clips de video |
determinar-ne la tipologia o la categoria.

2. Amb quina freqliiéncia podem trobar determinats tipus de videos?

Un cop feta I'analisi de contingut i obtinguda una classificacié dels clips de video,
s'observa amb quina freqliéncia trobem cadascun dels generes audiovisuals con-
siderats dins la mostra.

3. Es possible crear una “nova” proposta de classificacio i definicié de videos
produits per ser distribuits a Internet?

Després de fer una recerca bibliografica sobre nous models i tendéncies de pro-
duccié audiovisual, una primera definicié de les categories i I'analisi posterior de
la mostra, es va presentar una proposta de classificacié i definicié de diferents
tipus de videos que trobem a la xarxa, creats expressament per a web.
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4.3 Construccioé de les categories d’analisi

El procediment d’analisi de contingut s’inicia d'un procés de categoritzacié que
sovint ja s’ha utilitzat i esta consolidat en altres estudis. Pel que fa a la present
recerca, no es va trobar un sistema de classificaci6 adient, i per motiu pel qual
es va construir un instrument a partir de 30 categories originals. La creacié d’'un
sistema de categories d’analisi fou una de les parts més llargues i complexes de
la recerca.

La primera definicié de les categories es fonamenta en la cerca d’'informacié
bibliografica sobre les noves tendencies en produccié audiovisual a Internet, bus-
car informacio sobre les creacions audiovisuals i aportar exemples videografics
clarificadors. Tal com sosté Berelson (1952, p. 147): “Cada estudio especifico ha
podido ser productivo en la medida en que las categorias empleadas estuvieran
claramente formuladas y bien adaptadas al problemay al contenido.”

Els resultats de la primera part de I'estudi s’'inclouen en la definicié “Adscripcid
genérica”.

Utilitzant la metodologia d’analisi del contingut, les categories han de ser ex-
cloents, exhaustives i fiables, segons Wimmer i Dominick (1996, p. 179). Les
caracteristiques que cal observar es divideixen en 30 preguntes directes, algunes
dicotdmiques i d’altres en mdltiples opcions, i es caracteritzen per I'exhaustivitat
del sistema de categories. Per augmentar la fiabilitat de I'instrument, es va efec-
tuar una prova pilot amb 10 codificadors experts en el camp de la comunicacio
audiovisual i la producci6 audiovisual en diversos ambits.

4.3.1 Prova pilot i fiabilitat entre codificadors

A fi de validar la fiabilitat de I'instrument d’analisi es va dur a terme una prova
pilot per comprovar I'adequacié i la comprensibilitat de les categories d’analisi i el
bon funcionament de I'eina informatica encarregada d’emmagatzemar les dades
que es recollien.

La prova pilot estava formada per un grup de 10 observadors amb un coneixement
avangat en el camp de la comunicacio, la produccié audiovisual i les tecnologies
de la informacié i la comunicacié (TIC). La mostra de la prova pilot la componien
subjectes d’edat compresa entre 30 i 60 anys, i en particular:
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— Cinc docents/investigadors doctors en el camp de la comunicacié audiovisual.

— Un estudiant de tercer cicle (alumne de doctorat) llicenciat en comunicacio
audiovisual.

— Quatre professionals/especialistes en el mon audiovisual i d’Internet.

El material que calia observar incloia dos videos. El video A, del génere Screencast,
té una durada de 3 minuts i 6 segons i esta allotjat al contenidor Abot.com. El
material combina la utilitzacié del video (real) en la part introductoria i en la final;
a continuacio, s'enregistra la pantalla mitjancant un programa de captura d’imatge.

Utilitza la veu in en la introducci6 i el comiat, mentre que en la part central passa
a ser una veu off; no utilitza musica en tot el clip. El video B, j del génere How
to..., té una durada de 57 segons i esta allotjat al contenidor YouTube. El clip fa Us
d’imatges en format video i inclou subtitols informatius. La veu en off esta present
al llarg de la peca i va explicant el contingut del clip audiovisual.

- URL video A: http://video.about.com/graphicssoft/Replace-a-Dull-Sky.htm
- URL video B: http:/www.youtube.com/watch?v=nrKTKQVsib4 &feature=fvwrel

Es va enviar un correu electronic a tots els participants amb les instruccions que
havien de seguir per efectuar les observacions dels dos videos seleccionats per a
aquesta prova. Es va fer servir I'eina Google Docs per recollir les dades de la prova.
El percentatge d’acord i fiabilitat de les categories que calia observar fou elevat,
tal com es mostra en I’Annex 1. D’acord amb dels resultats, es van modificar les
preguntes que no arribaven a un grau d’'acord entre els observadors del 70% i es
van replantejar les categories que suscitaven més dubtes. Finalment, a partir dels
suggeriments (vegeu les observacions en I'Annex 1-A) del grup participant a la
prova pilot es va modificar la plantilla original i es van afegir 4 categories noves
a la plantilla (Muntatge, Intencionalitat, Adscripci6 genérica i Categoria del portal
d’origen). També es va canviar el tipus de resposta d’'alguns casos (per exemple,
en la categoria Format de la pantalla) de multiple choice a checkboxes i es va
incorporar I'opci6é “No hi ha so” a I'observacio6 sobre la qualitat del so. A més, es va
incloure “No és rellevant” a 5 categories, ja que era una opcio en les observacions
que es feien en alguns clips de video. Es va modificar la categoria sobre el “Mate-
rial utilitzat”, “D’un altre autor” i “D’altres autors” es podien trobar en la mateixa
observacio i generar dubtes, per tant, es va decidir agrupar-les (vegeu Annex 2).
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En I'apartat es presenta la descripci6 definitiva i detallada de cada categoria
inclosa en la plantilla d’observaci6 final, després de les diferents versions i de la
prova de fiabilitat entre codificadors.
4.4 Les categories d’analisi
Les categories d’analisi es van dividir en quatre grans indicadors (blocs):

1.- Informaci6 general

2.- Indicadors sobre la imatge

3.- Indicadors referents a la banda sonora original (BSO)

4 .- Indicadors del llenguatge audiovisual
A continuaci6, es presenten les 31 variables observades dividides en quatres blocs
d’observacions.
4.4.1 Informaci6 general

En el present apartat es descriuen les categories d’analisi d’informacié general,
sobre la producci6 de clips audiovisuals i sobre I'is d’elements textuals.

Els cincs primers items de la taula 7 recullen automaticament informacié de carac-
ter identificatiu sobre els clips de video, propis del funcionament de I'eina d’analisi.

items Descripci6

Referéncia Numero que identifica el video analitzat

Data Data d’analisi del clip de video

Titol Titol del clip analitzat

URL del video Adreca electronica del video analitzat

Comentaris Comentaris o incidéncies sobre el funcionament del video
Durada Durada del video en minuts i segons

Contenidor Portal on visualitzem el clip de video

Taula 7. [tems de la plantilla d’observacié amb informaci6 identificativa sobre els clips de video.
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Totes les dades de les diferents categories, excepte els comentaris, queden recolli-
des de manera automatitzada per I'eina d’analisi creada per a aquesta recerca. Les
dades sén de caracter sistematic i tenen com a objectiu identificar el clip analitzat.

Les categories que s’utilitzen en aquest apartat d’informacié general | que es tin-
dran en compte per dur a terme I'analisi s'enumeren en la taula seglient:

Categories

Origen del video

Qualitat de la producci6

Material utilitzat en la produccié

Utilitzaci6 de subtitols

Utilitzacio de titols de clip

Utilitzacio de titols de credit

Utilitzaci6 de subtitols informatius

Tipus de video

Métode d’enregistrament

Taula 8. [tems de la plantilla d’observacié amb informaci6 general sobre els clips de video.

4.4.1.1 Origen del video

La digitalitzaci6 de les tecnologies audiovisuals, I'extensié de I'ample de banda i la
popularitzacié d’Internet ha representat una revolucié en la produccié de contin-
guts multimédia. La xarxa posa a disposicié dels usuaris una série de plataformes
d’intercanvi i distribucié de material audiovisual on poden allotjar els continguts
que provenen de diverses fonts. En la categoria d'origen del video es diferencia
entre produccions originals i produccions adaptades.

Origen del video Descripci6

S’entén per video original la produccié audiovisual realitzada o modi-
ficada per ser difosa i consumida als nous média; en aquest cas, per
Original Internet. Es consideren els nous média un “nou” context social de
participacid, distribucié i consum de productes audiovisuals (Ardévol,
Gomez-Cruz, Roig i San Cornelio, 2010).
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Els continguts audiovisuals adaptats son els que s’han produit per
ser emesos pels mitjans tradicionals (premsa, cinema i televisio) i

Adaptat . .
que, posteriorment, es pengen a la xarxa, de tal manera que canvia
el canal de distribuci6 i de consum original.

No ho sé En algun dels casos, és possible que I'observador no detecti si el

video és original o adaptat.

Taula 9. Observacions sobre I'origen del video.

4.4.1.2 Qualitat de la produccio

El desenvolupament i el baix cost de les tecnologies digitals audiovisuals, jun-
tament amb I'extensié de la xarxa i la simplificacié de la usabilitat, permet que
moltes persones produeixin els seus propis continguts multimedials. La revolucio
ha posat fi a I’hnegemonia que tenien els productors professionals i ha creat dife-
rents rols dins el nou escenari: com ara els prosumers*’, que a banda de ser con-
sumidors de continguts també en sén productors (semiprofessionals i amateurs).

Qualitat de la produccié | Descripci6

Professional Es consideren produccions audiovisuals professionals tots els con-
tinguts realitzats per persones especialitzades en el sector. Els
videos professionals han de complir uns requisits de qualitat pel
que fa a llenguatge, imatge i so.

Semiprofessional Els videos produits per semiprofessionals son tots els continguts
audiovisuals que no arriben a la categoria d’excel-Iéncia professi-
onal (en llenguatge i técnica), perd que tenen prou nivell per no
considerar-los amateurs. Els realitzadors d’aquest tipus de videos
tenen coneixements dels instruments i cert domini del llenguatge,
perd no tenen I'experiéncia ni els recursos econdmics per crear
videos professionals.

Amateur Les produccions audiovisuals amateurs sén les considerades do-
mestiques, realitzades per no professionals o aficionats. La tec-
nologia (aparells) que utilitzen per dur a terme els videos sén de
caracter doméstic i els coneixements de realitzacié i de llenguatge
audiovisual que tenen sén nuls o gairebé.
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No ho sé Es possible que en alguns dels videos no quedi clar si esta produit
per un professional o per un productor semiprofessional o ama-
teur. Per aquesta rad, es va valorar incloure I'opcié “No ho sé”.

Taula 10. Observacions sobre la qualitat de la produccié de 'audiovisual.

4.4.1.3 Material utilitzat

Les creacions multimedials es difonen i comparteixen a Internet de formes molt
diverses. Al mateix temps que es produeix d’'una manera massiva |'apropiacié dels
continguts audiovisuals que han creat els mitjans de comunicacié o els mateixos
usuaris, reutilitzant-los i remesclant-los d’'una manera creativa, es generen nous
models de producci6 i intercanvi que signifiquen tot un repte per entendre la pro-
duccié i el consum actual de productes culturals. Els nous usos sovint entren en
conflicte amb la legislaci6 vigent sobre la propietat intel-lectual.

Material utilitzat Descripcio

Del mateix autor El material audiovisual que s'ha utilitzat per muntar el video és
del mateix autor o en té els drets de manipulacié i reproduccié.

D’altres autors El material utilitzat (imatge/audio) en el video no és del mateix
subjecte que I'ha muntat i penjat a Internet, per tant, ha usat un
material que no li pertany. Aquesta practica productiva és cone-
guda com a continguts generats per l'usuari a partir d'imatges
que no ha produit. Aquest fenomen es produeix especialment en
el camp de 'audiovisual a la xarxa.

No ho sé Es possible que no se sapiga si el material que s’ha utilitzat és
propietat de la persona que ha muntat el video.

Taula 11. Observacions sobre el material audiovisual utilitzat en la producci6 del clip de video.

4.4.1.4 Utilitzacié de subtitols

Entenem per subtitols les versions textuals de la part d’audio que conté un clip de
video. Per norma general, apareixen a la part inferior de la pantalla, i els podem
trobar inserits en la imatge o bé sobreimpressionats. Aquest tipus d’informacié
addicional es pot adrecgar a diversos tipus d’espectadors, tant a persones amb
dificultats auditives com per qlestions idiomatiques, etcétera. La técnica de sub-
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titulaci6é és una modalitat de la traduccié audiovisual que consisteix a incorporar
una pista de text escrit en la llengua demandada a la pantalla on s’exhibeix un
producte audiovisual en versi6 original, de manera que els subtitols coincideixin
amb l'accié que es veu a la pantalla.

El video té subtitols Descripcio

Si El video disposa d’una pista de subtitols en la seva totalitat o de
manera parcial. Tant se val la llengua.

No El clip de video no disposa de pista de subtitols

Taula 12. Observacions sobre els subtitols dels continguts audiovisuals.

4.4.1.5 Utilitzacio de titol de clip

Malgrat que passen desapercebuts o reben relativament poca atencié de molts
espectadors, els titols de crédit poden ser una part cabdal d’'una forma audio-
visual, ja sigui pel contingut simbolic, pel sentit de I'humor o perqué ofereixen
informacid sobre la trama sense que ho sapiguem. De vegades, son petites obres
d’art audiovisual, i, unes altres, només aporten informacié. En més de 115 anys
d’historia del cinema, els titols han experimentat una evolucié paral-lela, lligada
als avencos tecnologics i a la mentalitat a I’hora de fer pel-licules. En tot cas,
actualment ja hi ha molts cineastes que els inclouen i els preparen com una part
més de la historia que explicaran; també les séries de televisiéo han comencat a
destacar amb credits d’'una gran qualitat. En aquest apartat, es considera titol el
text (informatiu, simbdlic, etcétera) que podem trobar al principi o pocs minuts
després que hagi comencgat la peca audiovisual.

Titol del clip Descripci6

El video té titol Es marcara I'observacié com a afirmativa si es troba text en forma
de titol al principi o pocs minuts després d’haver comencat la
peca audiovisual.

El video no té titol Se seleccionara aquesta opcié quan no troba text en forma de
titol al principi o pocs minuts després d’haver comengat la peca
audiovisual.

Taula 13. Observacions sobre titols dels continguts audiovisuals.
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4.4.1.6 Utilitzacio de titols de credit

En aquest apartat es considera titol de credit o crédits, el text (informatiu) que
podem trobar al final de la peca audiovisual. En els crédits acostumen a aparéixer
els noms i els carrecs de I'equip dramatic i técnic, entre d’altres.

Titol de credit Descripcio
S'utilitzen titols Es marcara aquesta opcid, si al final de la pega audiovisual, es
de credit troben crédits que aportin dades sobre I'equip técnic, artistic o

qualsevol text informatiu (data, pagina web, etcétera).

No s'utilitzen Se seleccionara aquesta opci6 si al final del clip de video no hi ha
titols de crédit cap mena de text (crédits) que aporti informacié.

Taula 14. Observacions sobre titols credit de les peces audiovisuals.

4.4.1.7 Utilitzacio de rétols informatius

Els retols informatius, també anomenats en el mén de la comunicacié audiovisual
cairons (extensié del nom de la marca comercial Chyron), sén els que aporten
informacioé sobre personatges (nom, carrec, etcétera), llocs, pastilles amb un logo-
tip..., qualsevol element que apareix incrustat a la pantalla. No es consideren réetols
informatius els textos o elements grafics que no formin part de la pista de video.

Retols informatius Descripci6

S'utilitzen retols Es marcara aquesta opcio si s’observa algun tipus de subtitol en
informatius el video analitzat.

No s'utilitzen réetols Es seleccionara aquesta opci6 si no s'observa cap mena de rétol
informatius en el video analitzat..

Taula 15. Observacio sobre els subtitols dels clips de video.

4.4.1.8 Tipus de video

El video digital ha anat adquirint unes caracteristiques que I’han diferenciat de
I'audiovisual classic. Una de les caracteristiques és la utilitzacié de diferents tipus
d’imatges en un mateix format audiovisual amb la possibilitat de poder treballar-hi
conjuntament. Es possible trobar documents audiovisuals que utilitzen el video,
la fotografia i I'animaci6 (2D 6 3D) de manera individual o conjuntament en les
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produccions de clips de video, entenent per video una seqiiéncia d’'imatges reals
que representen escenes en moviment. El terme video de vegades fa referéencia
a formats (DVD, QuickTime, VHS,...); en aquest apartat considerarem imatge de
video les imatges reals en moviment. La fotografia és la tecnica d’enregistrar imat-
ges fixes sobre una superficie de material sensible a la Ilum d’acord amb el principi
de la camera obscura. Aquesta técnica ha anat canviant i, amb I'aparicié de la
fotografia digital que en comptes d’utilitzar pel-licula usa sensors eléctrics per tal
de gravar la informaci6 de la imatge en un suport electronic, en lloc de realitzar
canvis quimics a la superficie del film. Pel que fa a I'animacié, és una simulacié
del moviment produida per imatges que es creen una per una; en projectar-les
successivament, produeix una il-lusié6 de moviment. En el rodatge de I'animacié
no s'utilitza el moviment, sind que es treballa amb técniques de filmaci6 d'imatge
per imatge que, mitjancant diversos trucatges, creen la il-lusié de relleu i movi-
ment. L'animacié pertany a I'ambit del cinema i la televisid, perd esta relacionada
directament amb les arts visuals classiques (pintura, escultura i dibuix) aixi com
la fotografia. En el procés d’animacié s’utilitzen nombroses técniques que van
més enlla dels cartoons*®. Amb la digitalitzacid, I'animacié tradicional va passar a
ser animacié digital fent Us de técniques informatiques que permeten simular un
efecte de moviment en dibuixos, objectes inanimats i imatges virtuals, mitjangant
la representacié d’'una seqliéncia rapida d’imatges amb petites variacions. L'anima-
ci6 es pot dur a terme en dues dimensions (2D) o de manera tridimensional (3D).

Tipus de video Descripci6

Animacio Simulacié d'un efecte de moviment per mitja de la representacié
d’'una seqiéncia rapida d’'imatges amb petites variacions amb ele-
ments bidimensionals (2D) o tridimensionals (3D)

Imatge de video Seqiliéncia d’imatges reals que representen escenes en moviment

Imatge fixa Utilitzaci6 d'imatges fixes com a contingut dins el clip de video

Taula 16. Observacio6 sobre els tipus de video que s'utilitzen per elaborar els continguts audiovisuals.

4.4.1.9 Metode d’enregistrament
En la produccié audiovisual de videos a la xarxa hi podem trobar diversos métodes

d’enregistrament d’'imatges. La utilitzacié d’eines digitals, de més qualitat, a un
preu assequible (videocameres, cameres fotografiques, mobils, etcétera), cada
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vegada més petites i a I'abast de la majoria dels usuaris ha fet possible que els
meétodes d’enregistrament siguin diversos i es puguin dur a terme amb més facilitat
que fa uns anys (Mirabito, 2005; Pavlilk, 2005). L'abaratiment de despeses i la
sistematitzacié de les tecnologies digitals expliquen no tan sols que la industria
ofereixi cada vegada més continguts audiovisuals a Internet, sin6, sobretot, que
també els estiguin generant els mateixos usuaris.

Los ciudadanos quieren dejar de ser telespectadores y pasar a coproducir la televisién
que consumen. Para ello se ven capacitados por nuevas tecnologias como la telefonia
movil y la integracion de cdmaras de video digital que les permiten ser narradores de
excepcidn de su propia experiencia (Lara, 2005, p- 2).

Es pot parlar d’'una certa democratitzacié de I‘audiovisual afavorida per I'is ge-
neralitzat de la xarxa i la facilitat d’accés a Internet i a les eines de produccié
audiovisual.

Métode d’enregistrament | Descripcid

Video S'utilitza una camera de video amb la finalitat d’enregistrar un
video, és a dir, una seqiiéncia d’'imatges en moviment

Fotografia S’utilitza una camera com a métode d’enregistrament per acon-
seguir treballar amb imatges fixes

Programari S'utilitza un programa informatic per gravar les imatges que
compondran el video

No ho sé No se sap quin métode d’enregistrament s’ha utilitzat per gravar
el video

Taula 17. Observacié sobre els métodes d’enregistrament que s'utilitza per elaborar la pega audiovisual.
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4.4.2 Indicadors sobre la imatge

Les categories dels aspectes relacionats amb la imatge so6n:

Categoria

Format de la pantalla

Tipus de pantalles que s'utilitzen

Definicio de la imatge

Color

Efectes especials digitals

Qualitat de la imatge

Taula 18. items de la plantilla d’observacié amb els aspectes relacionats amb la imatge dels clips de video.

4.4.2.1 Format de la pantalla

La relaci6 d'aspecte (aspect ratio) o el format de pantalla d’'un video és determinat
per I'amplada de la imatge dividit per I'alcada, | s’expressa amb X:Y. En la industria
cinematografica es va considerar assignar un valor 1 a l'alcada de la imatge i 1 a
I'amplada, per tant, el format es mesura en una relaci6 1:1. La relaci6 d’aspecte
de la televisié tradicional és de 4:3 equivalent a 1.33:1, aquesta proporcio6 estan-
dard s'utilitza des dels origens de la TV. Es la relacié d’aspecte de pantalla definit
per I’Académia de les Arts i les Ciéencies Cinematografiques com a norma. Les
imatges en els monitors de televisié panoramics, incloent-hi els d’alta definicid
(HD), solen tenir una relaci6 d’aspecte de 16:9 que equival a 1.78:1 (HDTV) fins
a 1.85:1, format estandard als Estats Units. EI format panoramic (Widescreen)
el donar a coneixer Kerns H. Powers quan va descobrir que els formats utilitzats
fins aleshores (4:3, 15:9, 1.85, 2.20 i 2.35) encaixaven dins un rectangle exterior
de 1.78:1 i que, si n'eliminava I'excés de I'operacié 1.78 x 9, tots compartien un
rectangle interior de proporcié 16:9.

En la imatge seglient podem observar els diversos formats i la demostracié de la
teoria de Powers*°:
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Disseny de la investigacié

Figura 3. Taula de formats de pantalla. [Vermell: 4:3 / Blau: 16:9 / Groc: 1,85:1 / Lila: 2.35:1 (Scope)]

Les relacions d’aspecte en format Cinemascope (Scope) 1:2.35 i superiors s'utilit-
zen generalment en produccions cinematografiques amb un alt pressupost.

Figura 4. Taula de formats de pantalla.
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Format de la pantalla Descripci6

4:3 (1.33:1) La proporcié 4:3 és el format estandard utilitzat per a la televi-
sié. La proporcié és gairebé quadrada (veure figura 4)

16:9 (1.77:1)(1.85:1) La proporcié 16:9 és la que es coneix com a panoramica. Es
I'estandard utilitzat en la televisié d'alta definicié (HDTV). La
proporcio6 té una forma rectangular (veure figura 4)

Cinemascope (2,35:1) La proporcié Scope s’utilitza generalment en cinema i té una
llargada superior respecte de les altres tres (veure figura 4)

No ho sé Si no es coneix el tipus de format utilitzat, cal escollir aquesta opcié.

Taula 19. Observaci6 sobre el format de la pantalla.

4.4.2.2 Tipus de pantalles que s’utilitzen

El video digital permet treballar en diverses composicions de pantalla, té la possi-
bilitat de dividir-se en dues o multiples pantalles, col-locar una pantalla dins una
altra, etcétera. Les opcions sén diverses i van aportar una nova caracteristica al
llenguatge audiovisual i a la produccié de continguts. Alguns estudis, com el de
Bartolomé (2006), han tingut en compte aquesta caracteristica en la recerca sobre
I'audiovisual a la xarxa.

Tipus de pantalla Descripcio
Pantalla normal Una sola pantalla. No ha sofert modificacions digitals
Pantalla partida La pantalla esta partida en dues parts. La partici6 pot ser verti-

cal, horitzontal o en diagonal)

PinP Una pantalla dins una altra pantalla
Pantalla maltiple La pantalla esta dividida en més de dos pantalles
No ho sé No se sap quin tipus de pantalla s’ha utilitzat en el clip de video.

Taula 20. Observacié sobre el tipus de pantalla utilitzada en els clips.

4.4.2.3 Definicio de la imatge
La definicié és la nitidesa amb la qual es perceben els detalls d’'una imatge ob-

servada; en aquest cas, sobre una pantalla. En aquest apartat, es vol observar la
definicié dels videos que es troben penjats a la xarxa. Actualment, alguns portals
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Disseny de la investigacié

d’'Internet permeten penjar clips de video en diverses definicions (LD, SD i HD),
tot i 'augment de pes (MB) que aquest fet suposa. En aquest apartat, es diferén-
cia el que és baixa definicio, low definition (LD); definici6 estandard, standard
definition (SD), i alta definicid, high definition (HD). Es considera alta definici¢
resolucions de 1920 x 1080, tant en mode progressiu com entrellagat, i 1280 x
720 linies. La definicié estandard té una resolucié de 720 x 576 en format PAL i
720 x 480 linies en format NTSC. En alguns portals, es poden visualitzar les opci-
ons de definici6 dels clips d’'una manera senzilla i trobar la informacio6 rapidament.
En d’altres, no es té I'opcié de fer-ho, de manera que s’haura de fer una captura
de pantalla i obrir la imatge a mida real amb algun programa de retoc d’'imatge
i comprovar-ne la resolucié. Sempre s’escollira la maxima definicié que permeti.

Common resolutions (by pixel count)
1:0 PRA

154

™
"

]
5
|

Figura 5. Taula de definicions de pantalla en pixels.

Tipus de pantalla Descripci6

Alta definicié (HD) L'alta definicié (HD) té 1080 o 720 linies

Definicio estandard (SD) | La definici6 estandard té menys de 720 linies i igual o més de 360

Baixa definicio (LD) Es considera baixa definicié quan es treballa amb menys de
360 linies
Pantalla maltiple Es triara aquesta opcié quan no s’identifiqui quina és la definicié

maxima que permet el video

No ho sé No se sap quina férmula s’ha utilitzat en el video

Taula 21. Observacié sobre el tipus de pantalla utilitzada en els clips.
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4.4.2.4 Color

El color és la representacié de diferents longituds d’ona de I'espectre electromag-
nétic i és una de les caracteristiques fonamentals de la imatge en les formes audi-
ovisual. El color és un element clau la imatge digital, ja que s'utilitza generalment
en els continguts audiovisuals, perd no sempre esta present en les produccions.
Es pot trobar com a imatges acromatiques que se solen anomenar imatges en
blanc i negre. El color no es troba en els objectes que percebem, siné que és a la
llum que els il-lumina, és a dir, el color és una propietat de la llum que depén de
I'espectre electromagnétic (Llorens, 1995).

Segons Arnheimer (1991), tot i que les diferéncies en el desenvolupament cultural fan
dificil definir una nomenclatura universal per referir-se als colors i a les caracteristiques
que tenen, existeixen uns colors concrets que s'anomenen primaris i és a partir de les
combinacions d’aquests colors que s'obtenen els altres. Els tres colors llum primaris
son: el vermell, el verd i el blau (RGB). Es tracta d’'un model de color basat en la sintesi
additiva, amb la qual és possible representar un color mitjancant la barreja per addicié
dels tres colors llum primaris. Per generar la resta de colors s'utilitzen els colors RGB.

Figura 6. Paleta de colors primaris en RGB.

Alguns videos poden combinar a les imatges parts en color i parts diferents en
blanc i negre. Per aquest motiu, es poden seleccionar dues opcions.

Color Descripci6
Color Imatges cromatiques. Concretament, el sipia es considera color
Blanc i negre Imates acromatiques

Taula 22. Observaci6 sobre si les imatges utilitzades per a la realitzacié dels clips sén en color o en blanc i negre.
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4.4.2.5 Efectes especials digitals

Els efectes especials digitals (FX) s6n creacions o modificacions de les imatges
mitjangant un ordinador, generalment, en la fase de postproduccio.

Els efectes digitals es van comencar a utilitzar en la industria cinematografica i a
la televisid per aconseguir efectes en algunes escenes que no es podien realitzar
en condicions convencionals. Es consideren efectes especials: els efectes visuals,
els efectes mecanics i els efectes sonors.

Els efectes visuals digitals manipulen la imatge original de la pel-licula afegint-hi
elements generats per ordinador per incorporar-hi els aspectes que en la realitat no
és possible aconseguir. Fa un temps, aquests tipus d’efectes eren més comuns en
pel-licules amb un alt pressupost; actualment, també sén accessibles per a films
amb pressupostos més baixos ,0 fins i tot per a continguts audiovisual modestos
gracies a programaris i maquinaris d’animaci6 i composicié d’'imatges economics.
Es poden trobar tota mena d’efectes especials digitals, els més comuns soén els
Computer Generated Images (CGI). Aquests efectes son imatges que han estat
creades per ordinador o imatges reals retocades digitalment:

— Croma Key: rodar sobre un fons verd o blau i posteriorment substituir-lo
per una imatge.

— Creaci6 de personatges o objectes virtuals mitjangant técniques digitals amb
maquinari i programari adequats.

— Morphing: técnica digital que consisteix a convertir un element en un de
diferent, mitjancant la selecci6 de punts en comu.

Els efectes mecanics es refereixen a tots els que es duen a terme durant el rodat-
ge mitjancant estris mecanics, escenografia i pirotécnia. En aquesta investigacio
aquests efectes no es consideren FX, ja que no s6n digitals. El efectes de so di-
gitals son tots els que s'afegeixen en la fase de postproduccié i que simulen sons
que no es poden enregistrar en I'escena real.

Efectes especials (FX) Descripcio

Hi ha FX S'utilitzen efectes especials (CGI i/o audio) apreciables
No hi ha FX No s'utilitzen efectes especials (CGlI i/o audio) apreciables
No ho sé No s’ha pogut apreciar si hi ha efectes especials

Taula 23. Observacié sobre si s'utilitzen efectes digitals en el clip de video.
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4.4.2.6 Qualitat de la imatge

Per qualitat es fa referéncia a la nitidesa de les imatges, és a dir, de tot el que
es perceb de manera visual. Per tant, la imatge gaudeix de nitidesa quan es pot
identificar clarament els detalls que les escenes, els objectes i els subjectes tenen
en la realitat, per tant, és determinada per la qualitat de la imatge. Una nitidesa
més 0 menys gran pot ser el resultat dels elements Optics que es facin servir o
de la utilitzaci6 de la profunditat de camp. Aquests elements poden generar una
sensacié de definicid més aconseguida o totalment a la inversa; per exemple, quan
s'utilitza el desenfocament.

El concepte de nitidesa esta estretament vinculat al soroll de la imatge, és a dir,
al concepte de textura.

Amb I'Gs dels formats de gravacié digital en alta definicid s’exagera la nitidesa de
les imatges; per aix0, alguns realitzadors, sobretot en el camp de la cinematogra-
fia, utilitzen mecanismes per reduir-la (Wheeler, 2008). Els videos que trobem
a Internet, a diferéncia dels que trobem als mitjans tradicionals, disposen de
diversos formats de qualitat depenent dels portals on estiguin allotjats. Es poden
seleccionar diferents qualitats de reproduccid, per tant, sempre haurem d’escollir
la més alta per observar millor la imatge i, en conseqgiiéncia, amb més nitidesa.

Qualitat de la imatge Descripci6

Imatge nitida Quan es pot veure clarament els detalls que les escenes, els
objectes i els subjectes tenen en la realitat. No es troba soroll
en les imatges

Imatge poc nitida Quan no es distingeixen clarament els detalls de les escenes, els
objectes i els subjectes. Es troba soroll en les imatges

No ho sé No queda clar si les imatges tenen prou nitidesa.

Taula 24. Observacié sobre la qualitat de la imatge de la produccié audiovisual.

4.4.3 Banda sonora original (BSO)

La banda sonora original (BSO), en anglés Original Sound Track (OST), inclou
tota la part sonora: el resultat de I'edici6 de diferents pistes de so, ja siguin pa-
raules, sons i musica d’'una obra o que I'acompanya en paral-lel. La funcié que
té assignada és la de potenciar les emocions que les imatges per si soles no sén
capaces d’expressar. El terme prové, originariament, de I'ambit cinematografic,
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perd es pot extrapolar a altres mitjans audiovisuals. Els continguts audiovisuals
generats pels usuaris que trobem a Internet utilitzen generalment musica creada
per altres productors i sovint infringeixen els drets d’autor; és una de els qliestions
que s’han de regular i que caldria tenir en compte.

Les categories d’observacié que formen part d’aquest bloc sén:

Categoria

Qualitat del so

Mdusica

Sincronia amb la musica

Tipus de veu

Taula 25. [tems de la plantilla d’observacié amb informacié sobre la banda sonora original.

4.4.3.1 Qualitat del so

Els mateixos termes aplicats a la qualitat de la imatge es poden extrapolar al so.
Quan es parla de qualitat sonora es fa referéncia a la nitidesa del so, és a dir, a tot
el que es percep auditivament. D’acord amb aix0, es pot afirmar que el so té nitide-
sa quan es pot sentir clarament els detalls dels diversos sons que apareixen en les
escenes visionades: veus, musica I altres sons (efectes, sons postproduits, etc.).

La nitidesa de més o menys qualitat sonora pot ser producte dels aparells que
s'utilitzin per enregistrar el so i de la localitzacié on es du a terme la gravacio, ja
que calen uns aparells i un espai adequat per gravar amb qualitat una pista d’audio.

Els videos que es troben a la xarxa, a diferéncia dels que es poden visionar als
mitjans tradicionals, disposen de diversos formats de qualitat. Depenent dels por-
tals on estiguin allotjats, es poden seleccionar diferents qualitats de reproduccié,
de manera que per obtenir la millor qualitat sonora caldra que se seleccioni la de
qualitat més alta disponible.

Qualitat del so Descripcio

So nitid Quan es poden sentir clarament tots els detalls sonors de les
escenes: les veus, la musica i el so en bona harmonia. No es
detecten sorolls que distorsionin o embrutin la BSO.
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So poc nitid Quan no es poden apreciar clarament els detalls sonors de les esce-
nes: les veus, la musica i els sons. Se sent soroll i no es pot apreciar
algun dels element sonors amb claredat.

No ho sé No queda clar si els elements sonors ofereixen nitidesa.

Taula 26. Observacié sobre la qualitat de so de la produccié audiovisual.

4.4.3.2 Musica

Per referir-nos a la musica en l'audiovisual cal parlar obligatoriament de la mu-
sica cinematografica, que és la que ha estat composta i pensada per a una pel-
licula determinada i que té una funcié concreta. La musica pot tenir un paper
fonamental en la narracié. Hi ha tot un ventall de sentiments universals (amor,
odi, felicitat, por...) que es poden transmetre per mitja de la musica, obviant els
dialegs. “Ademas de generar emociones, la musica en el cine es una cortina
invisible que interpuesta entre pantalla y espectador, condiciona cémo se ve una
escena...”(Xalabarder, 2011) La musica permet alterar la visio i la perspectiva de
la realitat que ofereixen les imatges, pot reforgcar una idea o donar ritme a un clip
de video. Per conseglient, és una caracteristica clau que hem de tenir en compte.

Aquesta recerca es pretén analitzar si els clips porten musica i si és diegetica, és a
dir, si forma part de la narracio6 o és extradiegética i no en forma part. Ens referim
a una musica que els personatges no esperen ni senten. Respon al criteri creatiu
de l'autor, apareix i desapareix quan el productor o el realitzador ho decideix. Al-
guns videos poden fer (s en el mateix clip de musica diegetica i extradiegéetica, o
el que és el mateix, que les dues opcions no son excloents i es poden seleccionar
al mateix temps.

Qualitat del so Descripcio
Musica diegetica Forma part de la narracié. La font del so musical és dins I'escena
Musica extradiegética No forma part de la narracio, perd la musica hi esta present. La font

que emet el so no és a I'escena

No hi ha musica No hi ha cap tipus de musica, pero si altres tipus de sons

No ho sé No s’ha pogut apreciar el tipus de musica

Taula 27. Observacié sobre si hi ha musica i de quin tipus en el clip de video.
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4.4.3.3 Sincronia amb la musica

Quan es parla de sincronia musical es fa referéncia al fenomen mitjangant el qual
dos 0 més elements (imatge i musica) succeeixen al mateix temps, de manera paral-
lela, equilibrada i simultania. EI terme prové de la industria cinematografica en el
pas del cinema mut al cinema sonor. Des de la invenci6 del cinema pels Lumiére el
1895 fins a l'arribada del sonor al 1927, el seté art va comptar amb pianistes que
acompanyaven la projeccié improvisant la mdsica a mesura que transcorria I'accié
o0 interpretaven les cancons de moda o el repertori classic més popular. La conso-
lidacié del cinema sonor va portar a la sincronitzacié de la mdsica i les imatges.

Per aconseguir sincronia entre la musica i la imatge cal un treball previ (producci6)
i un de posterior (postproduccid). Per sincronitzar la musica amb el video, se sol
gravar davant una pantalla en qué es projecten els fragments indicats de la pel-licula
o s'utilitza una claqueta que, amb el so, defineix la situacié exacta de la musica en
cada escena. En els films musicals el procediment és diferent, ja que primer es grava
la musica i, tot seguit, es roda I'escena amb la musica sonant. Perque la sincronia
sigui optima, en els videoclips s'utilitza un procediment similar. Primer es compon la
musica I, a continuacio, es realitzen les imatges per a aquella musica determinada,
tot i que no és una condicié indispensable que siguin sincronitzades.

Sincronia miusica Descripcio

Sincronitzada Fenomen mitjancant el qual dos 0 més elements (imatge i musi-
ca) tenen lloc al mateix temps, de manera paral-lela, equilibrada
i simultania

No sincronitzada Fenomen mitjancgant el qual la imatge i la musica no succeeixen al

mateix temps, de manera paral-lela, equilibrada i simultania

No hi ha musica No hi ha musica

No ho sé No s’ha pogut apreciar si hi ha sincronia

Taula 28. Observacié per analitzar si hi ha sincronia amb la mdsica.

4.4.3.4 Tipus de veu

Segons la definicié que el diccionari®® fa del terme, la veu és el so que es produeix
a la laringe pel pas de l'aire expirat a través de les cordes vocals, posades prévia-
ment en contacte. La veu humana ocupa un lloc clau en la construccié sonora d’'un
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film, ja que té diverses funcions: actua com a nexe en els temps morts, explica els
flashbacks (analepsis) i flashforwards (Prolepsis), narra situacions que passen de
manera simultania i aporta matisos que la imatge no pot transmetre. Per aquesta
rad, es creu que és una caracteristica cabdal que cal observar.

Sincronia musica Descripci6

Veu in Es la veu que acompanya la imatge i la persona que esta parlant
és dins el quadre

Veu out El tipus de veu que entra dins la imatge. El personatge que I'emet
no és dins el quadre, pero la veu entra dins I'enquadrament

Veu off Es la veu del mondleg interior o del personatge/narrador no pre-
sent en I'enquadrament. S'utilitza la veu en off com a recurs
gue ajuda a aclarir els pensaments del personatge i les seves
intencions o bé déna explicacions addicionals sobre les imatges
que estem visualitzant

No hi ha veu La veu no esta present en el clip de video, mut

No ho sé No es pot detectar el tipus de veu del video

Taula 29. Observacié per analitzar el tipus de veu que s'utilitza en el clip de video.

4.4.4 Llenguatge audiovisual
El llenguatge audiovisual és qualsevol facultat humana per comunicar els propis
pensaments o sentiments a un receptor/s o interlocutor/s mitjangant un sistema o
codi determinat de signes audiovisuals (auditius i visuals).
Aquest tipus de llenguatge es divideix en diversos aspectes:

— Morfologics: utilitzacié d’elements visuals i elements sonors

— Sintactics: tipologia de plans, angles, moviment de camera i composici6

— Semantics: significat dels elements morfosintactics i recursos estilistics

En aquest apartat, s’aprofundeixen en alguns aspectes sobre el llenguatge audio-
visual que s'utilitzaren en la plantilla d'observacié.
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Les categories del llenguatge audiovisual sén:

Categoria

Tipologia de plans El muntatge

Posici6 de la camera La interaccio

Regal dels tres tercos La intencionalitat del video
Utilitzaci6 de la camera Adscripcié genérica

Les transicions

Taula 30. ftems de la plantilla d’observacié amb informacions sobre el llenguatge audiovisual dels clips de video.

4.4.4.1 Tipologia de plans

El pla significa un tipus d’enquadrament determinat pel grau d’aproximacio a la rea-
litat observada. Segons si 'enquadrament és més obert o més tancat, es diferencia
el tipus de pla, sobretot en referéncia a la figura humana. Cada tipologia de pla que
s'utilitza té una funci6é determinada i no només estética; depen molt de la carrega
de significat que es vol incorporar a la imatge. Per exemple, el pla llunya tindra un
gran valor descriptiu, els plans mitjans sén sobretot de caracter narratiu i els plans
més propers aporten un valor més expressiu.

S’ha de tenir molt en compte el tipus de plans que s’utilitzen, ja que determinen
el significat que es vol transmetre. També s’ha de tenir present en quin suport es
visualitzara, ja que els monitors i les pantalles portatils no tenen grans dimensions
i I'Us de plans generals dificulten la visualitzacié dels personatges i els objectes. En
la producci6 dels videos es poden utilitzar diversos tipus de plans (pla general, pla
mitja, primer pla, etcétera) combinant-los entre ells i donant sensacié de dinamisme
0 es pot utilitzar un sol tipus de pla (pla seqtiéncia).

Qualitat del so Descripcio

S'utilitzen diferents plans | Es combinen diversos tipus de plans en el video

No s'utilitzen diferents No es combinen diversos tipus de plans en el video
plans
No ho sé No es pot apreciar si hi ha combinaci6 de plans

Taula 31. Categoria d’observacié per analitzar els tipus de plans utilitzats en els clips de video.
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4.4.4.2 La posicio de la camera

Quan es parla de posicié de la camera es fa referéncia a 'enquadrament. Lenqua-
drament és la part de la realitat que es veu a través del visor de la camera i que
determina alld que I'espectador veura. La camera esta limitada per uns espais fisics
verticals i horitzontals, i per tant, no pot mostrar-nos la realitat sencera. Conseglient-
ment, el productor del contingut audiovisual és I'encarregat d’escollir quina part de
la realitat mostrara escollint el tipus de pla i I'angle d’enquadrament de la camera.

L'angle d’enquadrament és el punt i la direcci6 en que es col-loca la camera res-
pecte de I'objecte enregistrat. Segons I'alcada de I'enquadrament, es distingeixen
diversos angles: normal, picat, contrapicat, pla zenital i pla nadir.

'angle normal o neutre és el que ens ofereix la camera quan esta situada a I'al-
cada dels ulls del personatge. Aquesta regla no es compleix al peu de la lletra en
totes les cultures audiovisuals. En el cinema japonés classic, a vegades |'angle
normal se situa a pocs pams de terra.

L'angle picat és aquell en qué la camera esta situada per damunt de I'objecte.
Generalment, aquest fet provoca que el personatge sembli empetitit o inferior. Tot
I aix0, també es pot utilitzar per mostrar una perspectiva diferent i més amplia
d'un decorat que no podriem veure amb un angle neutre.

'angle contrapicat és aquell que situa la camera per sota de I'objecte que es vol
enregistrar. Aquest tipus de pla fa guanyar preséncia al personatge i pot tenir di-
verses finalitats: realcar o magnificar el personatge mostrant tota la seva grandesa
0 bé fer-lo semblar maligne i desafiant.

En I'angle zenital, la camera se situa totalment perpendicular a terra i ofereix una
perspectiva totalment aéria dels personatges.

En el pla nadir, la camera se situa totalment perpendicular a terra i enquadra en
direcci6 al cel.

Un altre element que cal valorar a I’'hora de verificar si la composicié és correcta
son els aires. Els aires o espai buits que es deixen per sobre o pels costats del
subjecte enquadrat sén recursos que s’han de cuidar. L'aire per sobre del subjecte
ha de ser minim en els primers plans i es pot anar ampliant a mesura que s’apro-
pen a plans més generals. Per tal d’afavorir la combinacié de plans, la quantitat
d’aire en els plans d’enquadrament iguals sempre ha de ser el mateix.
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El subjecte ha de quedar emmarcat de tal manera que no camini ni parli en la linia
del marc, sin6 que quedi aire (espai lliure) en el sentit cap on camina, mira o parla.

Qualitat del so Descripci6

Generalment correcta Quan, generalment, la camera respecta les normes de composi-
ci6 i utilitza un enquadrament adequat

Generalment incorrecta Quan no es respecten les hormes de composicié i utilitzen enqua-
draments poc adequats

No ho sé No es pot apreciar si la posicié i I'enquadrament sé6n correctes

Taula 32. Categoria d’observacié sobre la posicié de la camera que s’ha utilitzat en la pe¢a audiovisual.

4.4.4.3 La regla dels tres tercos

En el camp de les arts visuals com la pintura, fotografia, cinema, entre altres,
la regla dels tercos és una forma de composici6é per ordenar els objectes o els
personatges dins la imatge.

Derivado de un principio muy antiguo conocido como la Regla Aureaola Proporcién
Aurea, cuya aplicacién es consecuencia de observar que las formas de la naturaleza que
la respetan resultan agradables, se ha obtenido la Regla de los Tercios. En el afio 1509,
Luca Pacioli escribié un tratado sobre lo que llamé “la divina proporcién”, que ilustré
Leonadro da Vinci. La divina proporcién, “seccién durea” o “proporcién durea”, consiste

en una divisién en dos partes, de modo que la parte menor es a la mayor, como la mayor
es al todo (Ferndndez Diez i Martinez Abadia, 1999, p. 74).

'anomenada regla dels tercos divideix I'escena en tres parts, tant horitzontalment
com verticalment. Les linies que determinen els tercos es tallen en punts estéti-
cament adequats per situar els centres d’interés (Figura. 7), amb el qual s’evita
que la imatge quedi estatica.

En la composicié s’hauran de tracar, imaginariament, dues linies verticals i dues
horitzontals, equidistants, de manera que en algun dels quatre punts on es
creuen les quatre linies divisories s’haura de situar el motiu que es vol destacar
dins el quadre.

Aplicant la regla dels tres tercos es porta a terme un ajust asimétric de la imatge,
i es deixa de banda la composici6 central, avorrida i estatica.
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Figura 7. Punts d’interés en la regla de composici6 dels tergos.

Quan s’han d’enquadrar subjectes en la composicid, convé situar-los en els punts
forts i deixar aire en la direcci6 cap on miren, en comptes de centrar-los. Els ele-
ments de 'escenari poden servir de marc per al subjecte si centren I'atencié en
ell mateix, independentment del lloc on estigui situat.

En la majoria de plans es respecta
la regla dels tres tercos

Descripcio

Es respecta

Es respecta si el subjecte esta col-locat correctament
dins el quadre en la majoria de plans i situat en els
punts d’interés

No es respecta

No es respecta quan els objectes o subjectes no estan
distribuits pels punts forts de la composicié o bé estan
massa centrats o excessivament desplagats.

No ho sé

No es pot 0 no se sap valorar aquesta categoria

Taula 33. Categoria d’observacié sobre la regla de composicié dels tercos.
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4.4.4.4 Utilitzacio de la camera

Ens els inicis de la cinematografia, la camera es quedava immobil i es limitava Gni-
cament a enregistrar les accions que anaven succeint davant seu. Amb la creacio
d’un llenguatge audiovisual més ric, des del punt de vista expressiu, la camera es
va alliberar i va comencar a disposar de mobilitat. Aquest fet va convertir la camera
en un ull privilegiat que es confon amb I'espectador que, en cada moment, pot
veure |'accié des del punt de vista més adequat.

No puede hablarse de una madurez del cine hasta que los cineastas se liberaron de la
inmovilidad del plano general a la manera teatral y experimentaron en la bisqueda

de un lenguaje propio basado en la planificacién y en los movimientos de la cdmara

(Ferndndez Diez i Martinez Abadia, 1999, p. 53).

Els moviments van sorgir d’'una manera espontania i paral-lela al desenvolupament
del cinema. A. Promio, un operador dels Lumiére, ha estat considerat I'inventor
del traveling, després d’haver filmat el Carnaval de Venécia des d’una géndola
en moviment. La panoramica s’atribueix a W. K. Laurie Dickson, un operador de
Thomas Alba Edison (History of Edison Motion Pictures®!).

Aquest seguit de técniques van evolucionar i es van convertir en un dels recursos
dramatics més utilitzats en la produccié audiovisual.

Quan es roda amb la camera fixa, es queda immobil sobre un suport i enregistra
tot el que passa per davant seu. En els primers anys del cinema, la camera fixa
era un recurs molt habitual en totes les produccions.

Quan la camera no esta fixa, es poden distingir una série de moviments: la pano-
ramica, el traveling i el moviment lliure; en aquest cas, la camera en ma.

La panoramica és el gir de la camera sobre el seu propi eix. Pot ser horitzontal,
vertical o de moviment oblic. Generalment, la panoramica s'utilitza per descriure un
escenari, per donar continuitat a I'acci6 o bé per relacionar elements de la mateixa
escena, perd que no apareixen en el mateix quadre. El traveling és un moviment
de desplacament de la camera d'un lloc a un altre, que en el mén cinematografic
i televisiu normalment s'efectua sobre uns rails. Segons els moviments que efectui
la camera, podem distingir entre traveling lateral o frontal. Un moviment lliure és el
que també s'anomena de camera a l’espatlla o en ma, tot i que també és possible
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fer moviments lliures utilitzant grues i rails. La majoria de vegades s'utilitza una Ste-
adycam, accessori que se subjecta a I'espatlla de I'operador la camera mitjancant
cinturons i suports lleugers per evitar vibracions, que faciliten la gravacié de preses
dificils o a les quals es vol otorgar un significat de camera subjectiva®.

Moviments de camera Descripcio

Camera fixa Quan la camera es queda immobil sobre un suport i
enregistra tot el que passa per davant

Camera en moviment Quan la camera no esta fixa i s'observen moviments pa-
noramics i de traveling

Camera en ma Quan la camera es col-loca a I'espatlla 0 a la ma de
I'operador. També quan s'utilitza qualsevol accessori per
rodar amb la camera en ma: Steadycam

No ho sé No es pot apreciar quin tipus de presa s'utilitza

Taula 34. Categoria d’observacié sobre la utilitzacié de la camera i el tipus de moviments.

4.4.4.5 Les transicions

L'Us adequat de les transicions en la narraci6 audiovisual es pot equiparar a la bona
utilitzacié de les normes de puntuacié en I'escriptura, tal com afirmen Fernandez
Diez i Martinez Abadia (1999). En el mén audiovisual la realitat és seqiiencial a
efectes temporals, el temps no és real, ja que mitjancant la utilitzacié d’el-lipsis,
suprimint els temps morts a efectes expressius i tan sols es mostren les accions
significatives i rellevants. Per tant, amb qualsevol forma de transici6 es pot passar
d’'un moment temporal a un altre.

Podemos considerar la elipsis como un mecanismo narrativo que consiste en presentar
tnicamente los fragmentos significativos de un relato. Es consustancial con la esencia
del audiovisual donde podemos representar generalmente escenas sugerentes y no se-
cuenciales que alargarian las secuencias narrativas tanto como la vida misma (Ferndn-

dez Diez i Martinez Abadia, 1999, p. 83).

Per posar en practica I'el-lipsi entre escenes, es disposa de recursos que es caracterit-
zen per aportar diversos valors expressius. Una transicié s'aplica en el moment d’editar
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la produccid, en qué el realitzador, que coneix les regles del muntatge, planifica les
preses perque s'incorpori el mode de transicié que s’ha previst en cadascuna.

La transicié més senzilla i més dinamica és la de tall directe, que consisteix a
encaixar una imatge amb una altra per juxtaposicié simple, és a dir, que a una
imatge la segueix una altra amb les mateixes caracteristiques. El pas d’'una es-
cena a una altra ha de passar desapercebut per a I'espectador donant sensacié
d’instantaneitat. Si el tall directe és visible o0 molt brusc pot distreure I'atencié de
I'espectador i trencar la il-lusié de presenciar una accié continua i ininterrompuda.
Aquest tipus de transicié no es considera com a tal, ja que no utilitza cap mena de
transicié optica apreciable. Tal com la defineix el diccionari técnic Akal de cinema:

Corte directo. Cambio inmediato de un plano a otro sin ninguna transicién éptica
como un fundido i un encadenado. Este tipo de cambio inmediato es el tipo de corte
bdsico en el montaje de la mayor parte de peliculas narrativas y normalmente acontece
imperceptiblemente en el seno de una escena para proporcionarnos diferentes perspec-

tivas de la accién (2004, p. 143).

En la present analisi es considera transicié quan en la produccié audiovisual s'uti-
litzin efectes optics entre dos plans. Els més utilitzats en el mén audiovisual s6n
I'encadenat (dissolucio), la fosa i el desenfocament, entre altres.

Transicions de video Descripci6

Hi ha transicions Per passar d'un pla a un altre utilitzen transicions
optiques que no so6n el tall directe

No hi ha transicions Per passar d’'un pla a un altre no s'utilitzen transicions
optiques, perd si que es pot utilitzar el tall directe

No ho sé No podem apreciar si hi ha transicions

Taula 35. Observacié sobre la utilitzacié de transicions en el clip de video analitzat.

4.4.4.6 El muntatge
Tant en cinema com en la televisié les escenes i seqiieéncies es construeixen mit-
jancant la combinacié de diferents plans, per muntatge. Roman Gubern el defineix
de la manera seglent:

[...] una operacié sintagmatica realitzada a través d’un procés d’analisi basat en la frag-

mentacid i seleccié d’espais (que tenen també una dimensié temporal) i en la fragmen-
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taci6 i seleccié dels temps (que tenen també una dimensié espacial) i que, per altra
banda, no sén una altra cosa que una aplicacié i una extensié de certes condicions de
percepci6 o d’evocacié dels estimuls del mén fisic per I'home (Gubern, 1995, p. 240).

Aixi doncs, el muntatge té un paper cabdal en el sistema estilistic del film i en
I'efecte que causara sobre els espectadors.

Els usuaris estan tan acostumats a veure productes audiovisuals amb muntatge i a
llegir-ne el llenguatge audiovisual, que si s'intenta imitar la mirada natural d’una per-
sona amb una camera, a I'espectador li semblara forca estrany i fins i tot incomode.
Es la sensaci6 que s'experimenta quan es visualitza una filmacié casolana d'algti poc
expert: la camera es mou constantment d’un lloc a l'altre per seguir tots els assistents
i enregistra plans molt llargs que fan perdre el ritme i desvien I'atencié de I'espectador.

Més enlla d’una qiestié purament técnica o visual, el muntatge també pot donar signi-
ficat a les imatges. L'exemple més classic és I'anomenat efecte Kuleshov, que demos-
tra que una mateixa imatge pot adquirir diferents significats en funcié del muntatge.

Un altre tipus de muntatge és el dialéctic, el que pretén que de dos plans succes-
sius sorgeixi una idea que no esta present en cap dels dos de manera separada.
També se’l coneix com a muntatge ideologic, muntatge expressiu 0 muntatge
d’atraccions. Es tracta d'obligar I'espectador a participar-hi mitjancant una elabo-
racié intel-lectual de les imatges que veu. L'associacié entre dues imatges provoca
una tercera reacci6 associativa en la ment de I'espectador; es tracta d’'un muntatge
basat en la dialéctica marxista. El seu creador va ser Eisenstein que, ldogicament,
n’ha deixat diverses mostres en la filmografia.

El muntatge altern consisteix en dues o més accions que es produeixen simulta-
niament, pero en llocs diferents, i que finalment convergeixen. Les escenes de
persecucié en serien un bon exemple.

En el muntatge paral-lel, dues o més escenes, que passen en moments i en llocs
diferents, es van mostrant als espectadors per generar un estat d’anim o bé una
associacio d’'idees.

El pla seqliéncia és una excepci6 a la norma del muntatge. S'anomena pla se-
giiencia el que es manté durant tota una seqiiéncia sense cap tall. Es a dir, quan
I’escena no esta formada per una suma de diferents plans, siné que un sol pla
ininterromput segueix tota I'accié. Es per aixd que el temps cinematografic coin-
cideix amb el temps real, cosa que no passa amb la combinacié de plans.
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Muntatge Descripci6

Hi ha muntatge Quan hi ha una combinacié de diferents plans per cons-
truir una escena

No hi ha muntatge Quan el pla es manté durant tota una seqiiéncia i no es

(pla seqliéncia) troben talls que puguin aportar al muntatge

No ho sé Quan no es pot observar la categoria

Taula 36. Observacié sobre la utilitzacié del muntatge en els clips de video.

4.4.4.7 La interaccio

La interactivitat és la relacié que té una persona amb |’ entorn. La capacitat de-
permetre a I'usuari controlar el producte i comunicar-se amb el productor.

El video interactiu té I'origen en dues tecnologies: el video i la informatica, que es
veuen obligades a entendre’s per crear el nou concepte.

Se llama video interactivo a todo programa de video en el que las secuencias de imd-
genes y la seleccién de los manejos estdn determinados por las respuestas del usuario a
su material (Baboulin i Boudan, 1983, p. 4).

Per conseglient, a diferéncia dels programes lineals, que s6n unidireccionals, els
programes interactius aporten la bidireccionalitat i fan possible un dialeg obert
entre 'home i la maquina (Ferrés, 1994).

Partint de la premissa que el video digital és interactiu i que aixd significa una
nova manera de visionar-lo, tal com afirma Bartolomé (2008), es considera que
un clip permet interaccié quan és inherent al mateix video i no pas al portal que
I'allotja 0 ni a qualsevol element extern a la pista de video.

La Interaccié Descripci6

Permet interaccié Quan s’estableix dialeg entre 'usuari i el video, perd la
interaccié és inherent al clip visionat i no pas a elements
externs

No permet interaccié Quan no hi ha dialeg entre l'usuari i el video. L'usuari és
un subjecte passiu

No ho sé No s’aprecia si hi ha interaccié o no o en tenim dubtes

Taula 37. Observaci6 sobre la interaccié amb els clips de video.
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4.4.4.8 La intencionalitat del video

Amb quina intenci6, proposit o finalitat ha estat produit el video.

Intencionalitat

Educativa/Formativa

Intencionalitat

Comercial

Informativa

Humoristica

Musical

Promocional

Altres

Taula 38. Observacio sobre la intencionalitat dels clips de video.

4.4.4.9 Adscripci6 geneérica

Segons les caracteristiques observades, en quina categoria genérica s’ha de clas-
sificar el video observat.

Adscripci6 genérica

Videoclip musical

Programa TV

Espot publicitari (AD)

Trailer cinema

Video tutorial

Remix

Machinima

How to...

Altres

Taula 39. Observacié de I'adscripci6 generica del video analitzat.
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Estratégies per a I'analisi i la interpretacié de les dades

Un cop definides les categories que s'utilitzen per analitzar el contingut dels vi-
deos, es presenten les estratégies que s’han dut a terme per recopilar les dades
I els processos que s’han seguit per analitzar les dades. A més, es precisen les
unitats de codificacié seleccionades, I'instrument, la mostra i I'objecte d’estudi.

5.1 Delimitacio de les unitats de codificacio

L'analisi mitjangcant categories és el métode més comu entre les técniques d’analisi
del contingut, que implica la fragmentaci6 del text (video) en “unitats de codifi-
cacio”.

Les “unitats de codificacié” permeten segmentar el contingut en elements codi-
ficables en diversos formats: paraules, segons, capitols, etc. Krippendorff (1990)
les anomena unitats de registre i les diferencia d’altres unitats d’analisi: la unitat
de context, que és la mostra de contingut que cal analitzar per caracteritzar la
unitat de registre i la unitat de mostreig.

El clip de video (en tota la seva durada) és la unitat de codificacié o registre
d’aquesta investigacio, mentre que la unitat de mostreig es tractara en I'apartat
dedicat a la mostra de la recerca.

A partir dels objectius i les preguntes d’investigacid, s’han seleccionat un conjunt
de variables amb les quals s’han analitzat els 204 videos que componen la mostra.
En cada clip de video, s’ha observat la preséncia o I'abséncia de les 30 variables
considerades en aquest estudi mitjangant una eina original dissenyada per aplicar
en la present investigacié.

5.2 Disseny i desenvolupament de I'eina d’analisi

Aquesta recerca fa servir la tecnica de I'analisi de contingut basada en un procés
estructurat d’observacié. Els instruments dissenyats per portar a terme la investi-
gacid van ser la plantilla de registre i un instrument de selecci6 de videos necessari
per efectuar un mostreig aleatori de manera automatica.

El mostreig s’ha dut a terme mitjangant la plataforma de programacié LiveCode
(http://www.runrev.com/) i és una adaptacié i ampliacié de la que va dissenyar
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el Dr. Antonio Ramoén Bartolomé Pina per a I'estudi “Integracién y desarrollos de
nuevos elementos de la sintaxis audiovisual en los clips de video digital distribuidos
por Internet”, el 2007°3.

La nova versié de I'eina d’analisi s’ha modificat per adequar-la a les necessitats i
als objectius de la recerca. S’ha dissenyat un boté que selecciona aleatdriament
els videos que configuren la mostra de manera automatica i també s’hi ha inserit
un espai adequat per a la categoritzacié en géneres dels videos analitzats (ads-
cripci6 genérica).

'eina d’analisi selecciona els clips de manera aleatoria i els “obre” en un nave-
gador automaticament. Posteriorment, sén visionats i analitzats per I'observador
d’acord amb les pautes de la plantilla d’analisi i, tot seguit, el programari desa
automaticament totes les dades.

Bedusisic  EIELENEEE FrEE . | Il ‘"l

Figura 8. Captura de pantalla de I'eina d'analisi programada amb LiveCode.

53 Bartolomé, A. i Willem, C. (2008). “Integracion y desarrollos de nuevos elementos de la sintaxis audiovisual
en los clips de video digital distribuidos por Internet”, dins el Congreso “Investigar la Comunicacion”,

Santiago de Compostel-la, 30 gener-1 febrer 2007.
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Finalment, entre els instruments dissenyats es va configurar una fitxa de codifi-
cacié amb un formulari de I'eina Google Docs (Vegeu Annex 3) per desenvolupar
la prova pilot.

Totes les dades recollides s’han analitzat amb el programa estadistic especialitzat
SPSS (PASW Statistics 18.0).

5.3 La fitxa d’analisi i el llibre de codis

En la fitxa d’analisi, s’hi registren els codis numerics utilitzats en el procés de
codificacié per avaluar cada variable.

El protocol de les categories d’analisi del full de codificacié incorpora el llibre de
codis, document en queé s'organitza cada categoria d’analisi amb les possibles res-
postes. El llibre de codis és un document que descriu al localitzacié de les variables
i els codis assignats als atributs que formen les categories i/o les subcategories.
El llibre de codis (code book) té com a funcio guiar el procés de codificacié i s’ha
concebut per tornar-lo a fer servir en futures investigacions del mateix instrument;
també serveix per localitzar variables i interpretar dades durant I'analisi.

La finalitat del llibre de codis és, doncs, permetre que qualsevol investigador
pugui desenvolupar una nova analisi amb la mateixa plantilla de codificacié en
recerques posteriors.

A continuacié, es mostra la fitxa d'analisi. El seu Ilibre de codis es troba a I’Annex
4. La fitxa d’analisi inclou 33 variables: tres de les quals son diferents tipus d’iden-
tificadors i 30 més sén les variables sobre les quals s’efectua I'analisi de dades.

N° | Variable observada Codificacié de les
respostes

1 Referéncia (nUmero que identifica el video analitzat) 369

2 Titol del clip 369

3 URL del video 369

4 Durada h/m/s

5 Contenidor 39

6 Qualitat de la producci6 4
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7 Material audiovisual utilitzat

8 Titols del video

9 Subtitols

10 | Titols de credit

11 Rétols informatius

12 | Tipus de video

13 | Metode d’enregistrament d’imatge

14 | Format de pantalla

15 | Pantalla

16 | Definici6 de la imatge

17 | Color

18 | Efectes especials (FX)

19 | Qualitat de la imatge

20 | Qualitat del so

21 Musica

22 | Sincronia de la musica

23 | Laveu

24 | Tipologia de plans

25 | La posici6 de la camera

26 | En la major part de plans es respecta la regla dels tres tercos

27 | Enla major part de plans s'utilitza

28 | Transicions

29 | Muntatge

WlwlwlldrPlOW WO IPPIOWI OO INDINDINDIDN|W

30 | Interaccié

31 | Intencionalitat del video 13
32 | Adscripcié genérica 21
33 | Categoria del portal 36

Taula 40. Variables observables que formen part de la plantilla d’observacié. Nota: en aquesta taula els
ndmeros dins la columna Codificacions de les respostes indiquen les possibles opcions de resposta.
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5.4 Identificacié de I'objecte d’estudi

El principal objecte d’estudi d’aquesta recerca sén els clips de video produits per
a la xarxa. Per aquesta ra0, els videos produits en els mitjans de comunicacié
tradicionals i penjats posteriorment a la xarxa s’han exclos de la mostra, atés que
s'allunyen de I'objecte d’estudi.

Els clips de video que hi ha a la xarxa formen una mostra que no es pot mesurar,
amb una poblacié molt variable i no quantificable. Crescenzi (2010), en la seva
investigacio, utilitza una plantilla d’analisi de continguts audiovisuals per a séries
de televisid per a preescolars, i formula la hipotesi que, d’acord amb el tipus de
categories d’analisi, seria possible aplicar una plantilla d’'observacié semblant a
formats audiovisuals diferents adrecats a nens en edat preescolar. Des d'aquesta
recerca es planteja, d'una manera semblant, estendre i adaptar la plantilla per
analitzar diversos formats audiovisuals o fins i tot interactius. Aquesta hipotesi
s’hauria de verificar en futures recerques.

5.5 Selecci6 de la mostra i la técnica de mostreig

En I'apartat que ve a continuacié s’explica el procediment seguit per seleccionar
la mostra de videos analitzada en la investigacié. Distingim I'univers de la poblacio
i de la mostra o unitats de mostreig (Krippendorff, 1990). Es consideren univers
tots els clips de video que hi ha a la xarxa; en canvi, la poblacié de la recerca sén
els videos produits per a la xarxa, és a dir, que no s’han produit per retransmetre
a través d’altres mitjans de comunicacié.

Per triar una mostra aleatoria dels videos que hi ha a la xarxa s’ha fet Us d’'un
sistema automatic i aleatori, mitjancant I'eina ja descrita en I'apartat 5.2.

Els videos que s’han considerat per analitzar tenen diferents origens geografics, ja
que s’han seleccionats aleatoriament mitjangant un procés de mostreig que s’ex-
plicara detalladament en I'apartat segiient. El caracter internacional de la mostra
és un mostra de la globalitzacié mundial reflectida en el contingut audiovisual que
es troba a la xarxa. Aquesta mena de mostreig ens permet analitzar un recull de
continguts audiovisuals en Ilenglies ben diverses.

De la mateixa manera, els clips de video analitzats son de diversos anys de pro-

ducci6. Aquestes dades no es faciliten, ja que només es possible saber la data en
qué es van penjar a la xarxa i no tots els portals disposen d’aquesta informacio.
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Analisi i interpretacié de les dades

'apartat seglient de la recerca s’ha estructurat en dues parts per exposar el procés
i els resultats de I'analisi estadistica descriptiva (usant les freqténcies i les taules
de contingéncia) i inferencial (mitjancant I'ds de I'analisi factorial i la técnica del
clister o conglomerat).

6.1 Analisi descriptiva de les dades

6.1.1 Caracteristiques generals dels videos a la web

Els resultats que es mostren en la primera fase de I'analisi de dades permeten des-
criure la mostra de més de 350 videos que han estat seleccionats per analitzar-los.

La distribucio6 dels videos en la web segons els generes (en percentatges) es re-
presenta en el grafic 5 (vegeu Annex b).

Frequiéncia (%) de génere de video

AD

Clip Musical
Comercial TV
Curtmetratge Ficci6/Animacio
Time Lapse
Educatiu

Video habilitats
Formatiu
Fragments series de TV/Cine
How to...
Informatius web
Machinima
Mashup

Diversos
Pel-licula
Programes TV
Reportatge
Screencast
Tripfilm
Promocional
Videoclip Musical
Humor

Video cientific
Video religios |

Grafic 5. Percentatge de géneres de video de la recerca en estat inicial.
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Els Videoclips musicals representen un 19% de la mostra i s6n els més nombrosos
entre tots els que s’han trobat a la xarxa. Dins el Videoclip musical s’ha observat
I’aparici6 d'un subgenere, el Clip musical, que té un gran impacte, ja que caracte-
ritza el 6% dels clips de video. El Clip de video fa servir sempre imatges fixes amb
una musica extradiegética; en canvi, el Videoclip musical pot combinar imatges de
video amb imatges fixes i la musica no sempre és extradiegetica.

El segon génere amb més preséncia és el Programa de TV, en el 13% de les obser-
vacions. Aquest genere ha estat descartat a I’'hora de fer la composicié la mostra
final, ja que en aquesta investigaci6 no s’han analitzat contingutsproduits per altres
mitjans de comunicacid, com en el génere televisiu, sind només els que s’han produit
originariament per a la web. El génere How to... ocupa el tercer lloc, amb un 8% de
videos analitzats, seguit de Fragments de séries de TV i cinema, amb un 7%, génere
que també queda descartat perqué es tracta de materials adaptats i no originals.
El Reportatge té un 6% de preséncia i iguala el Clip musical. Amb un 5%, se situa
el Mashup. Els Videos religiosos, Promocionals, Machinima i Formatius tenen una
quota del 3%. El video de tematica religiosa no s’havia previst en aquesta analisi,
perd després de recollir les dades es va constatar que aquesta tipologia de videos
no només tenien en comu caracteristiques tematiques, sin6 també técniques.

Un altre grup el formen géneres que tenen una preséncia igual o inferior al 2%:
Video cientific, Screencast, Video d’habilitats, Video educatiu, Curtmetratge de
ficcio, Comercial de televisio6 i Video publicitari (AD). Amb un percentatge d'un 1%
hi ha géneres com: Humor, Tripfilm, Pel-licules i els Informatius web. Novament,
s’ha descartat el genere anomenat Pel-licules, perqué no sén produccions creades
per a la xarxa.

Amb un percentatge del 7% es troba el genere Diversos (en el qual s’adscriuen
tots els géneres de video que no pertanyien a cap génere determinat i tenien una
freqUéncia inferior o igual a 3%).

6.1.2 Caracteristiques especifiques dels clips de video

A més d’'una descripcié general dels géneres de video a la web, s’han analitzat
en profunditat 204 clips de video. A continuacid, es presenta la distribucié de
freqiéncia i els percentatges de les caracteristiques observades.

Els resultats de I'analisi de dades s’han dividit en blocs que en faciliten la lectura:

en primer lloc, es mostren les dades que fan referéncia als aspectes més técnics
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dels clips de video (fitxa técnica) i, en segon lloc, els aspectes relacionats amb
la imatge, el so i les caracteristiques del llenguatge i de la narrativa audiovisual.

Les caracteristiques incloses en la fitxa tecnica d’analisi s6n:
— La durada
— El contenidor on esta allotjat el video
— La qualitat de la produccié de I'audiovisual
— Els materials que s’han utilitzat per produir el contingut audiovisual

— Els elements textuals dins la pista de video (titol,
subtitols, rétols informatius i titols de crédit)

— Els tipus de video utilitzat

— EI métode d’enregistrament

— La interaccio

— La intencionalitat del video

— La categoria que li confereix el portal d’origen

— L'adscripci6 genérica
Els resultats d’aquest apartat també mostren, mitjancant les dades extretes de
les taules de contingéncia, la copresencia de diferents variables en la mostra de

videos analitzats. (Annex 6).

Objectiu especific:

L'objectiu especific d’aquesta fase d’analisi descriptiva és:

— Estudiar la freqiéncia d’aparicié dels elements observats en els videos que
componen la mostra i la relaci6 entre les variables (copreséncia).
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Procediment utilitzat:

La recopilacié de les dades de I'observaci6 estructurada es desenvolupa automa-
ticament mitjancant I'eina creada per a aquesta observacié amb LiveCode i amb
el suport de Google Docs. Posteriorment, es porta a terme I'analisi:

— Estadistic descriptiu amb SPSS (PSAW Smartreader 18.0) (vegeu Annex
7). A més, s’efectua I'analisi mitjangant taules de contingéncia (frequéncies
parcials, vegeu Annex 8) elaborades amb el programari estadistic SPSS
(PSAW) (vegeu Annex 9).

A continuacid, es detallen les dades de les 30 variables que s’han observat.

6.1.2.1 Durada

La durada del clip més curt és de 7 segons i el més llarg, de 87 minuts. La durada
mitjana dels videos que s’han analitzat és de 6 minuts i 37 segons, tot i que la
divisié en quartils (Taula 41) confirma que en el primer quartil els videos tenen
una durada de 00:07 minuts a 02:23 minuts, molt per sota de la mitjana. En el
segon quartil, la durada va dels 02:24 als 04:29, i encara es manté forca per sota
del punt mig, i no és fins al tercer quartil que es troben valors que van dels 04:30
als 07:02 i sobrepassen la mitjana de durada.

N° Valids 204
Perduts 0
Minim 7
Maxim 5220
Percentils 25 133,50
5 50 233,50
6 75 397,25

Taula 41. Distribucié de la durada dels clips de video en quartils.

Un estudi de la web Go-Gulf.com®* (2010), sobre YouTube, aporta una dada en
relacié amb aquesta observacid. Segons la font, la durada mitjana dels videos que
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estan allotjats a YouTube és de 2 minuts i 46 segons, per tant, molt per sota de
la mitjana que ha trobat aquesta recerca. Amb la millora de les tecnologies, amb
més ample de banda, cameres de video i coneixements aprofundits per part dels
usuaris sembla que augmenta la tendéncia a una durada cada cop més llarga dels
clips de video, tal com confirmen les dades d’aquesta investigacié.

En aquest sentit, la periodista Liz Shannon Miller va publicar el reportatge 30
minutes or more: Why Web content keeps getting longer® a la web especialitzada
GigaOm®®, en que es destacaven les opinions de diversos productors audiovisuals
de material destinat a la xarxa i on comentaven que I'audiéncia cada vegada de-
manda clips de durada més llarga. En el mateix post Tim Shey, director de YouTube
Nex Lab®’ reflexiona en veu alta quan diu “que els creadors sempre han volgut
fer continguts més llargs. Cada cop més productors estan atraient audiéncies
més nombroses, i totes tendeixen a voler-ne més”. Aixi doncs, la tendéncia esta
canviant, ja que més minuts en un mitja que s’ha caracteritzat per la immediatesa
i les capsules de video curtes.

També s'utilitzen les taules de contingéncia per analitzar les freqiéncies parcials
i determinar si hi ha portals que allotgen clips més curts que d’altres i creen una
tendéncia, o bé si els clips de video es distribueixen d’'una manera homogeénia,
independentment del portal.

En concret, s’han seleccionat els 6 contenidors de la mostra amb un nombre més
gran de videos: YouTube, Altres, Vimeo, Dailymotion, Videojug i eHow.

Els resultats indiquen que els 107 videos, que es troben allotjats a YouTube,
tenen una mitjana de 5 minuts i 11 segons. Si es comparen les dades amb les
de freqliencia general de durada es pot observar que els clips, en aquest portal,
estan per sota de la mitjana total. Aquest contenidor també és el que allotja el
video més curt, de 7 segons, entre tots els que formen la mostra. En canvi, el
portal Vimeo allotja clips de video de durada més llarga, amb una mitjana d’11
minuts i 23 segons per video, per sobre de la mitjana total i fins i tot del tercer
quartil. El portal Vimeo és la pagina que allotja el clip més llarg amb una durada
de 87 minuts. El portal eHow, d’altra banda, és el que representa la mitjana més
baixa entre tots els contenidors amb 2 minuts i 3 segons (dins el primer quartil
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de les dades totals). S’hauria d'augmentar la mostra de videos allotjats en aquests
portals en futurs estudis per determinar amb més exactitud si s’estableix una ten-
déncia generalitzada en aquest sentit. En el portal Dailymotion, els videos tenen
una durada mitjana de 6 minuts i 39 segons. Es el portal que més s'apropa a la
mitjana general. El video més llarg té una durada de 19 minuts i 55 segons, forca
més curt que els que trobem tant a YouTube, perd sobretot respecte dels que es
troben a Vimeo. De semblants caracteristiques sén les dades del portal Videojug,
on la mitjana dels videos és de 4 minuts | 35 segons, per tant, per sota de la
mitjana i on el video més llarg esta molt a prop de la mitjana del portal Vimeo.
Els contenidors que s’han inclos dins la categoria Altres la mitjana dels clips, 10
minuts i 16 segons, esta forca per damunt de la mitjana total. La dada s’apropa
forca a la que s’ha observat a Vimeo.

D’'aquestes dades es desprén que els portals YouTube, eHow i Videojug tenen
una mitjana més baixa que la total, per tant, allotgen clips de video més curts,
Dailymotion esta just en la mitjana; en canvi, els portals Vimeo i Altres hi estan
per sobre.

6.1.2.2 El contenidor

En alguns casos, els clips audiovisuals que formen la mostra estan allotjats en
diversos contenidors de video a la xarxa (Grafic 7). Si el mateix video apareix en
més d’un contenidor, es codifica una sola vegada i se segueix per convencio el
criteri d’ordre de cerca.

Freqiiéncia (%) dels clips de video en els contenidors

Videojug 3
eHow 3
Dailymotion 7
Vimeo 12
Altres 23
YouTube 52

0 10 20 30 40 50 60

Grafic 6. Frequéncia de videos observats allotjats en els contenidors de video a la xarxa.
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Com s’observa en el grafic 7, més de la meitat dels clips de video analitzats es
troben a la plataforma YouTube (52%), el 12% a la plataforma Vimeo, el 7% a
Dailymotion; només un 3% al portal eHow, un 3% més a Videojug i els portals
que allotgen un percentatge igual o inferior al 3% del clips de video s'anomenen
Altres (sumen el 23% del total dels clips de video de la mostra). Els portals son:
5min, VBOX7, Focus, LiveLeak, MPORA, TU.TV, Gametrailers, Scivee, Streetfire,
ifood, Dumpalink, Funnyordie, Tripfilms, ING, Graskrank.tv, Colleguehumor, Tri-
padvisori, UCBComedy, Adage, Mevio, Team-Andro, Layersmagazine, Koviedo, The
Wall Street Journal, Stickam, Gamepot, Practicopedia, TED, Metacafe, Dislose.tv,
Myspace, Acadic Earth i NNTimes.

La plataforma YouTube®® és la que disposa de més clips de video actualment. Segons
fonts de la mateixa plataforma, cada minut es pengen 48 hores de video; aixd es
tradueix en gairebé vuit anys de contingut penjat cada dia. Segons dades de la web
especialitzada Go-Gulf.com (2010), cada dia es pengen a YouTube uns 829.440
videos; hi ha tants videos, que un internauta trigaria 1.700 anys a veure’ls tots.
A més a més, YouTube és el portal amb més usuaris, ja que genera més de 2.000
milions de visites al dia, segons la web especialitzada Marketingdirecto.com®.
També s'utilitzen les taules de contingéncia per analitzar algunes caracteristiques
dels videos en relacié amb els portals que els allotgen. Les caracteristiques son
les seglients:

— La qualitat de la produccié

— El format de la pantalla

— La definicié de la pantalla (HD) (SD) (LD)

— La qualitat de la imatge

— La qualitat del so

— La posici6 correcta de la camera

— Es respecten les normes de composicié i dels tres tercos
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Els portals de video YouTube i Dailymotion allotgen més de la meitat dels contin-
guts audiovisuals de qualitat amateur amb un 53% i un 7%, respectivament. En
canvi, altres portals, com Vimeo amb un 28%, eHow amb un 33% i Altres amb
un 26%, tenen un percentatge baix de produccions amateurs. D’aquestes dades
es pot extreure que els tres portals amb menys nombre de produccions amateurs
(inferior al 34%) allotgen un nombre més alt de videos de qualitat professional
I, per tant, és una caracteristica que defineix aquests portals. D’altra banda, els
altres dos portals estan més orientats a ser utilitzats per tota mena d’usuaris i a
acceptar creacions variades.

En el portal Videojug no s’ha trobat cap video de qualitat amateur, és a dir, que
s’entén que es tracta d’'un portal especialitzat que només allotja videos de més
qualitat.

Respecte a la qualitat de la producci6é semiprofessional, el portal eHow, amb un
50%, és el que presenta el percentatge més alt. La resta de portals n’exhibeixen
un percentatge molt menor: YouTube un 13%, Vimeo un 28%, Altres un 17%,
Dailymotion i Videojug cap. Dos dels sis portals no tenen cap video en aquesta
categoria: Videojug, que repeteix el mateix resultat que amb I'anterior variable, i
Dailymotion, que tampoc té cap clip d’aquests tipus entre els seus actius. En la
categoria professional es poden obtenir els resultats seglients: a YouTube hi trobem
el 34%, a Vimeo el 44%, a eHow el 17%, a Dailymotion el 43%, a Videojug el
100% i a Altres el 57%. Les dades observades constaten que en aquesta catego-
ria trobem la major part dels videos en tres dels sis portals analitzats (per sobre
del 44% del cas de Vimeo). Com ja s’ha comentat, el portal Vimeo té un caracter
professional i especialitzat, per aquesta ra6 les produccions també ofereixen una
millor qualitat de produccié en general. En la seva pagina web®°, el portal argu-
menta que “Videojug has been producing professional, instructional, short-form
online video content since 2006"%!, Per conseglient, queda clara la politica profes-
sionalitzadora del portal del Regne Unit. En les dades del contenidor Dailymotion
que inclouen continguts de videos de qualitat amateur i professional, no se n’ha
trobat cap de qualitat semiprofessional. Aquesta particularitat és Unica i no s’ha
trobat en cap altre contenidor.

Una nova caracteristica que s’ha observat en relacié amb el portal és el format de
la pantalla. En tots els contenidors, a excepcié de Dailymotion, que utilitza el for-

168



mat 4:3 en el 57% dels casos, el format de pantalla més utilitzat és el panoramic
16:9 YouTube I'utilitza en un 62%, Vimeo en un 84%, eHow en un 67%, Videojug
en el 100% i Altres en el 72%. O el que és el mateix, els clips de videos en for-
mant panoramic sén la gran majoria la tradicié de formats de pantalla 4:3. En la
classificacioé d’aquesta categoria, caldria tenir informacié sobre quin moment han
estat enregistrats els clips de video constatar si hi havia la possibilitat de treballar
en diferents formats de pantalla.

Sembla, doncs, que la tendencia de futur és que tots els videos canviin el format
de pantalla per formats més panoramics. Les cameres de video tendeixen a en-
registrar de manera nativa en 16:9 i no pas en 4:3 com passava fa un temps. Els
portals s’han adaptat a les tendéncies audiovisuals. Per exemple, el 2008 You-
Tube va canviar tots els continguts de video de 4:3 a 16:9; en alguns dels casos,
I'adaptacio va significar la col-locacié de franges negres als laterals dels videos.

Una altra caracteristica analitzada és la resolucié dels continguts audiovisuals que
es troben a la xarxa. Vimeo va ser el primer portal a oferir allotjar videos en alta
definicié (HD) a I'octubre del 2007, segons Vikipedia®2. Més endavant, la major
part dels grans portals també van comencgar a oferir aquest servei. Tot i aix0, de
les tres categories sobre la resoluci6 que s’han utilitzat en aquesta recerca, la de-
finicié estandard és la més utilitzada: a YouTube inclou un 63%, a Vimeo un 56%,
a eHow un 67%, a Dailymotion un 64%, a Videojug un 100% i a Altres un 74%.

Cal comparar aquestes dades amb les altres definicions per descriure el tipus de
videos que es troben a cada contenidor. YouTube, amb un 24%, i Dailymotion, amb
un 29%, encara disposen d’un gran nombre de videos amb una definicié baixa (LD),
motiu pel qual la reputacio6 del portal és inferior a la de la resta de competidors.

Vimeo té un percentatge de qualitat superior a la resta, amb un 38% dels videos
en alta definicié (HD), seguit del portal eHow, amb el 33%, i la resta de portals,
per sota del 14%. El resultat demostra una vegada més que Vimeo, a part de
ser el portal que ha evolucionat més rapidament en aspectes técnics, com ara la
implementacié del panoramic i de I'alta definicid, esta dirigit a un public amb un
perfil més professional.

Cal destacar que el portal eHow i Videojug no ofereixen cap clip de video amb

una definicié baixa. Del portal Videojug ja s’han plantejat altres evidencies que
demostren que és un contenidor professional i especialitzat.
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Respecte de la bona qualitat de la imatge i del so dels videos: el portal Vimeo
té un percentatge del 80% en les dues variables i el portal eHow un 100% en
I'observacié sobre la bona qualitat de la imatge i un 67% sobre la qualitat del so.
Son els dos contenidors que obtenen millors resultats. El portal Videojug té un bon
nivell d’'imatge, en un 67%, perd pel que fa a so la qualitat augmenta fins a un
83%. El resultat és estrany, ja que per norma general els nivells d'imatge tenen
més qualitat que els auditius. Els altres portals superen en un 55% dels casos el
bon nivell general d’imatge i en un 57% el nivell de so.

El nivell de llenguatge audiovisual de les variables que impliquen la posicid de
la camera i el respecte de les normes de composicié dels tres tercos sén els se-
glients: la posicio de la camera és correcta a YouTube en un 48% i en un 38% a
I’hora de respectar la composicid. Aquest contenidor és el que obté resultats més
baixos en aquest aspecte. Tots els altres portals superen el 64% de la posici
correcta de la camera i el 52% de respecte general per les hormes de composicid
de la imatge. Els altres portals obtenen els resultats segiients: Vimeo, en qué la
posicié de la camera és correcta en un 64% i en un 52% dels casos es respec-
ten les normes de composicié; eHow, en qué la posici6é de la camera és correcta
en un 83%, i en un 67% dels asos respecta la composicid; Dailymotion, en un
64% dels casos s'utilitza correctament la posici6 de la camera i en un 57% en la
composicio; Videojug, amb un 100% en la correcta utilitzacié de la camera i un
83% la composicid, i Altres, en un 65% la posici6é de la camera és correcta i en
un 54% es respecten els regles de la composicié. Els millors resultats sén per al
contenidor eHow i sobretot per a Videojug, que arriba a un 100% en la posicid
correcta de la camera.

Totes aquestes dades aporten informacié sobre el perfil d’'usuari que utilitza cada
contenidor de clips de video.

6.1.2.3 La interactivitat

Una altra de les caracteristiques que s’ha analitzat és la interaccié. Aixi com s’ex-
plica en la definici6 de les variables observades, s'entén aquest tipus d'interaccio
com la comunicacié entre l'usuari i el video (maquina), i no pas entre l'usuari i la
plataforma que conté el material audiovisual. Es a dir, la interacci6 s’ha de produir
dins la pista de video. Tot i la possibilitat de crear clips de video interactius, les
dades avalen que només el 2% dels videos que configuren la mostra permeten
algun tipus d’interactivitat entre I‘usuari i el video. En el 98% restant, aquesta
caracteristica no s’ha detectat.
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Es possible que aquesta dada sigui motivada pel desconeixement dels usuaris en
matéria de coneixements tecnics i per I'elevat pressupost necessari per dur-lo a terme.

6.1.2.4 La intencionalitat del video

Els clips de videos, com qualsevol contingut audiovisual, es produeixen amb un ob-
jectiu. S’ha observat tenint en compte les possibles finalitats. Un 26% dels videos
analitzats tenen una finalitat formativa, un 23% una finalitat musical, un 16% té
la intencié de mostrar algun fet quotidia (habilitats, fendmens naturals, viatges),
un 13% s’ha concebut per informar, un 7% pretén promocionar un producte, un
personatge o un grup de persones, un 4% té una finalitat comica o humoristica i
un 12%, altres intencions. Els clips agrupats sota I'etiqueta Altres son els videos
amb una frequéncia inferior a n=6 (3%) i que es detallen a continuacié: cientifica,
comercial, denlncia, participativa, educativa i religiosa.

Frequéncia (%) d'intencionalitat clips de video

Promocional 7
Musical 23
Quotidianitat 16
Informativa 13
Humoristica 4
Formativa 25
Altres 12

0 5 10 15 20 25 30

Grafic 7. Frequéncia d’intencionalitat dels clips de video observats.

6.1.2.5 Categoria del portal d’origen

Els portals que allotgen videos, a part de ser-ne contenidors, aporten informacio
sobre els clips de video que emmagatzemen i tenen una categoritzacié propia de
tots els continguts.

Malgrat aixd, alguns portals no ofereixen aquest tipus d’informacio; per aixd, s’ha

dut a terme I'analisi de dades excloent-ne un 23% dels videos sota I'etiqueta de No
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categoritzats. Dels continguts que s’han pogut classificar en categories, un 20%
pertany a I'etiqueta Musica. Aquesta categoria és la més amplia i utilitzada en els
videos que componen la mostra. S’ha de tenir en compte que I'etiqueta s’'usa com
si fos un genéric, ja que sota I'etiqueta MdUsica es poden trobar clips de video de
diversa tematica i estructura. El 10% han estat categoritzats dins I'etiqueta Altres
generes, ja que a I’hora d’agrupar-los en una categoria es va constatar que eren
unics i que la categoria que els havia atorgat el portal no coincidia amb cap altre
video. De la dada s’entén que els portals contenidors sén totalment independents,
en aquest aspecte, els uns dels altres i que no hi ha un criteri fix per establir les
categories que atorguen als seus videos. Un 7% s’ha agrupat sota I'etiqueta Es-
ports, on es troba qualsevol video de tematica esportiva, esdeveniments esportius
i on també s’han inclos les etiquetes Skateboarding; Sports & Outdoor; amb un
5%, la categoria de Gent i blocs/Gent i familia que s’han agrupat per la paraula
gent; un 5% s’han categoritzat com a Procediments i estil; un 4%, en la categoria
Educacié; un altre 4%, a Ciencia i tecnologia i amb un percentatge del 4% Cinema
i animaci6. En aquesta categoria s’hi ha inclos Animations & Motion grafics i Art
& Animation, Travel & Outdoors. Un 4% dels videos es classifiquen sota I'etiqueta
Lleure i el 16% restant s’ha agrupat en el grup Altres ja que tenen una freqliéncia
igual o inferior al 3% de representacié. No s’ha sumat amb Altres géneres perqué
hi ha més de 2 videos, com a minim, amb la mateixa categoritzacid. Les categories
que s’han inclos a posteriori en la categoria esmentada sén: Noticies i politica;
Humor; Jocs (Toys & Games i Videojocs i videos); Viatges i esdeveniments; Enti-
tats sense anim de lucre i activisme; Salut (Health & Wellbeing i Mental Health)
| Money & Careers.

6.1.2.6 Adscripcié genérica

En aquest apartat, s’exposen les dades sobre I'adscripcié geneérica dels clips
analitzats. En el 14% dels casos, el clip s'adscriu dins la categoria de Videoclip
musical en qué s’han tenir en compte els subgeneres. Un 8% dels clips es troben
adscrits al subgénere clip musical, génere que no s’havia previst en la classifi-
cacio dels géneres i que s’ha definit en el procés d’observacié per acabar dife-
renciant-se del videoclip musical. En concret, els clips musicals sempre utilitzen
imatges fixes, mentre que els videoclips musicals fan Us d’'imatges en moviment
0 bé combinen imatge en moviment amb imatges fixes. Un 12% dels clips de
video s’adscriuen a la categoria How to...; unl 9% ho fan al génere Reportatge
web; un 9% més, al grup Altres generes. Aquest Gltim grup comprén diversos
géneres audiovisuals. En un percentatge del 7% es troben els Mashup, génere
que inclou diversos subgeneres (voice over, videoclip musical i informatiu) amb
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una freqiliencia baixa que no permet classificar-los com a géneres autonoms. Un
percentatge del 4% és per als Curtmetratges de ficcio; i el mateix percentatge
per als clips sobre tematica religiosa (Religiosos), que en primera instancia no
s’havien tingut en compte, perd que un cop finalitzada I'analisi s’ha pogut consta-
tar que pertanyen a una adscripci6 genérica. Un 4% dels videos estan adscrits a
Machinima; amb el mateix percentatge, hi ha els videos formatius; un 3% més,
a videos de génere cientific; un 3%, a clips d’anunci (AD), i amb un 3%, videos
de geénere Educatiu, Informatiu, Promocional, Screencast, Tripfilm, Humor, Vi-
deohabilitats i un video sobre Time-lapse.

Freqliéncia (%) adscripcié genérica

Time Lapse
Video habilitats
Religiés

Humor

Video musical
Video cientific
Tripfilm
Screencast
Reportatge web
Promocional
Mashup
Machinima
Informatius web
How to...
Formatiu
Educatiu
Curtmetratge ficcié
Clip musical
AD

Diversos !

Grafic 8. Frequéncia observada dels clips de video segons |‘adscripcié genérica.

6.1.2.7 Qualitat de la produccié i autoria
En els apartats que vénen a continuacio, s’han agrupat les observacions sobre la

qualitat de la producci6, el material utilitzat per muntar el clip i els aspectes textuals
que aporten informacié al video.
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Classificacié dels generes audiovisuals a la xarxa i estudi dels seus formats

Respecte de la qualitat de la producci6 dels videos, s’observa que un 42% de la
produccié dels videos tenen una qualitat professional, un 16% una qualitat semi-
professional i el 42% restant, una qualitat de producci6é amateur. Segons Fernan-
dez Diez i Martinez Abadia (1999), la professionalitat en la produccié audiovisual
es pot mesurar pel domini de la técnica ide les regles expressives.

Aquestes dades indiquen un gran salt qualitatiu entre els creadors de videos i les
competéncies que tenen a I’'hora de produir un producte audiovisual. Es consolida,
tal com apuntava Alvin Toffler el 1980, un nou model d'usuari: els prosumers
(producer més consumer). Els consumidors de productes audiovisuals han pas-
sat de ser simples consumidors a ser-ne els productors i a fer Us dels canals de
distribucié que tenen a I'abast per exhibir les seves creacions.

Frequiéncia (%) sobre la qualitat de la produccié
Amateur 42
Semiprofessional 16
Professional 42
6 1lo éo 3Io 4Io 5Io

Grafic 9. Frequéncia dels clips de video respecte de la qualitat de la produccio6.

El material que s'utilitza per dissenyar les peces és, en un 88% dels casos, gene-
rat pel mateix autor que produeix el video. Mentre que el 12% restant és material
d’'un altre autor o de diversos. S’aprofiten imatges i audios d'altres productors per
fer les propies creacions audiovisuals. En produir una obra a partir de les imatges
realitzades per un altre autor es fomenta la cultura del remix®3, com posen de
manifest les paraules de Lawrence Lessing:

I've described what I mean by remix by describing a bit of its practice. Whether text
or beyond text, remix is collage; it comes from combining elements of RO culture; it
succeeds by leveraging the meaning created by the reference to build something new.
(Lessing, 2008, p. 76).

63 Remix Cuture: http://en.wikipedia.org/wiki/Remix_culture
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La cultura del remix té una tendéncia creixent per la reutilitzacié de materials per
produir nous continguts audiovisuals. La capacitat de “clonacié” de I'entorn digital,
sumada a la quantitat de dispositius i eines de publicacié i creacié de continguts,
fa que no sigui imprescindible la realitzacié de nous continguts, sind que amb una
barreja dels continguts actuals n’hi ha prou per aconseguir-ho. Segons el consultor
en marqueting en linia José Llinares, un punt de reflexié nou que s’obre en les
formes d’expressid innovadores és la falta de profunditat en el debat, ja que la
societat actual es troba davant una “atomitzacié” de I'atencié que no permet una
reflexié profunda i la dedicacié exhaustiva necessaria per generar noves formes
culturals audiovisuals. Com s’observa en els resultats,el percentatge de videos que
utilitzen materials creats per altres autors encara és d’'un 12%, pero probablement
anira augmentant pel facil accés dels usuaris a les eines d’edicié digital i als por-
tals de video que permeten penjar creacions a partir de materials originals de la
televisio, series, pel-licules, etcetera.

Freqliéncia (%) utilitzacié material propi autor

Propi autor 88

No propi autor 12

0 20 40 60 80 100

Grafic 10. Freqléncia de les observacions sobre la propietat del material utilitzat per a la creacié dels
clips de video.

Només en un 30% dels casos es coneix 'autor o autors de I'obra audiovisual. Es
un fet és ben habitual en els videos que circulen per la xarxa, ja que la majoria
d’usuaris utilitzen pseudonims o nicknames per no desvelar la seva identitat de
deb0, generalment per temes d’infraccié de drets d’autor.

La qualitat de la produccié esta determinada pel tipus de caracteristiques que
s'utilitzen en els clips audiovisuals.

En la categoria d’observacié sobre la qualitat de la produccié amateur es conside-
ren les caracteristiques seglients:

— Utilitzen generalment material AV gravat/creat pel propi autor del video
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— No tenen subtitols

— No tenen titols de credit

— No tenen retols informatius

— Utilitzen imatges de video (real) i menys animacio

— Utilitzen el video per enregistrar els clips

— Generalment el format de pantalla és de 4:3

— Tenen una definici6é d’'imatge generalment estandard, fins i tot baixa

— Videos en color

— No utilitzen efectes especials FX

— La imatge és poc nitida (poca qualitat imatge)

— El'so és poc nitid (poca qualitat so)

— La posici6 de la camera generalment no és correcta

— En la major part de plans no es respecta la regla dels 3/3

— No hi ha muntatge
La relaci6 entre la qualitat de la produccié i 'autoria dels materials ens permet
afirmar que en un percentatge molt elevat els materials sén creats pel mateix
autor dels videos, és a dir, que els materials sén propietat de 'autor. Pel que fa
a la qualitat de la producci6 Professional, en un 98% el material utilitzat és del
mateix autor i en la categoria Semiprofessional en un percentatge del 97%. D’altra
banda, en la categoria Amateur, tot i ser un percentatge elevat, en un 74% dels
casos el material és del mateix autor i en un 37%°%*, materials d’altres autors. Aixd

significa que aquest tipus de produccié utilitza materials que no sén propietat
seva, pero que alhora els fan servir per a les seves creacions audiovisuals. Per
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tant, es pot assegurar que les produccions amateurs utilitzen materials d’altres
autors i els tornen a barrejar.

En aquest apartat, també s’ha analitzat la preséncia d’elements textuals en els
videos. S’han estudiat les freqiiéncies i s’han comparat amb la categoria Qualitat
de la produccié.

En els videos de la categoria Amateur, el percentatge d’utilitzacioé de subtitols és
molt baix (6%) i, a mesura que s’incrementa el nivell de qualitat de la produccié.
Els percentatges també creixen. En els clips de video Semiprofessionals el per-
centatge augmenta fins al 9%, mentre que en la categoria Professional arriba a
un 19%.

Aquestes dades confirmen que la tendéncia com més qualitat té la produccié més
gran és I'is d’aquest recurs textual (subtitols). Aquestes dades segueixen un patrd
molt similar a la utilitzacié dels altres elements textuals, ja que només un 16%
dels videos de produccié amateur incorporen titols de credit, mentre que un 34%
dels semiprofessionals i quasi la meitat (43%) dels clips de video professionals
n’incorporen. L'Us de titols de crédit permet arribar a més usuaris i trencar la barre-
ra idiomatica; per aquesta rad, els professionals utilitzen més sovint aquest recurs.

Per acabar de confirmar si la premissa sobre els elements textuals i la qualitat
de la producci6 és valida, s’ha estudiat la freqtiencia d'un altre recurs textual: els
retols informatius. En la qualitat de la produccié amateur, el percentatge d’utilit-
zacio de rétols informatius és d’'un 23%, d’un 44% en la qualitat de produccié
semiprofessional i en un 67% en la professional. Aquestes dades revelen un alt
percentatge d’utilitzacié de material textual que aporta informacié al clip de video,
conjugant elements visuals, auditius i textuals. Cada vegada més, els continguts
audiovisuals fan servir aquesta mena de recurs per aportar més qualitat a la pro-
duccio, és a dir, per aportar-hi professionalitat.

Els tipus d’'imatges per produir un video, des de I'aparici6 del format, ha estat
la imatge de video real i el métode d’enregistrament, el videografic. Per aquesta
rad, s’ha comprovat si aquestes variables hi tenien una preséncia diferent en re-
lacio amb la qualitat de la produccié. Els resultats reflecteixen que la utilitzacio
d’'imatges en video real, en les produccions amateurs, tenen percentatges d’'un
56%, mentre que les de qualitat semiprofessional el tenen d’'un 84% i les de
qualitat professional, d’un 81%. Les produccions audiovisuals a la xarxa, sobretot
de caracter amateur, combinen cada vegada més tipus d’imatges, a banda de la
del video real, I'animacié i la imatge fixa. Respecte al métode d’enregistrament, la
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tendéncia és la mateixa: amateur 56%, semiprofessional 84% i professional 80%.
Les dades indiquen que com més qualitat té la produccié més fa servir material
en video i enregistrament videografic i no treballa amb altres llenguatges.

Una altra caracteristica analitzada és el format de la pantalla. Les dades observa-
des sobre el format de la pantalla indiquen que la utilitzacié del 4:3 en els videos
amateurs és del 56%, és a dir, més de la meitat, un percentatge elevat, tenint en
compte que és un format en desaparicid. En les altres categories, Semiprofessio-
nal (25%) i Professional (19%), es pot observar que la utilitzacié d’aquest format
de pantalla és menor i és possible que desaparegui ben aviat.

En la produccidé amateur, el format de pantalla 16:9 s'utilitza en un percentatge
del 48% que, afegit al 56% d’utilitzaci6 de la pantalla en 4:3, sumen més del
100%. El resultat és aquest perque en alguns dels videos amateurs s'utilitzen les
dues possibilitats de format de pantalla; i el mateix passa amb la categoria Videos
professionals, amb un 83% de formats en 16:9. No passa el mateix en les altres
categories de produccié, ja que Semiprofessional té un 25% de percentatge d'Us
del format de pantalla en 16:9.

Un altre grup de caracteristiques per analitzar sén les que fan referéncia a la
definicié de la imatge. En les produccions amateurs, la definicié més utilitzada és
I'estandard (SD), en un 59%, la baixa definici6é (LD), en un 34%, i I'alta definicié
(HD), només amb un 7%. Aixi doncs, la utilitzacié de I'alta definicié no és una
caracteristica dels videos amateurs, ja que encara es troben un gran nombre de
clips de video en una definicié baixa. Alguns dels clips de video que s’han ana-
litzat deuen ser molt antics i fer molt de temps que estan penjats a la xarxa, per
tant, les seves caracteristiques técniques son de poca qualitat i una de les quals
segurament és la definicié de la imatge. No obstant aixd, actualment les eines
d’enregistrament (cameres de video, fotos i telefons mobils) i les opcions dels
portals de penjar continguts en alta definicié a partir del 2007, haurien d’haver
arraconat els continguts audiovisuals de poca qualitat. En |la categoria de qualitat
de la produccié semiprofessional, la definicié estandard és la més amplia, amb
un 66%, la baixa definicidé encara és la segona més utilitzada, amb un 22%, i
sorprenentment només un 13% dels videos estan en alta definicid. Respecte a la
produccié dels videos professionals, tan sols un 6% es troben en baixa definicié
(LD), un 72% en definicié estandard i un 22% en alta definicié (HD).

En aquesta recerca també es va analitzar si els videos que es trobaven a la xarxa

utilitzaven imatges en color o0 en blanc i negre. La gran majoria de les produccions
audiovisuals a la xarxa son en color, amb uns percentatges de més del 94% en
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I'apartat de videos. Per tant, el recurs d’usar aquesta técnica no ha estat reeixit.
El video no ha tingut una epoca en blanc i negre com el cinema, per tant, a part
d’utilitzar-lo com a recurs narratiu, expressiu o estétic.

Entrant en temes de qualitat dels continguts audiovisuals també s’han analitzat
la qualitat de la imatge i la qualitat del so, elements intimament lligats i que es
relacionen directament amb la qualitat de les produccions. Per aquesta rad, s’han
estudiat el nivell de la qualitat de la produccié. Els clips de video amateur que
tenen bona qualitat d'imatge s6n un 37% dels casos, és a dir, un ter¢ dels videos
ofereixen aquest grau de qualitat; la qualitat sonora és lleugerament superior en
un 44% dels casos. La dada no deixa de ser sorprenent, ja que per norma general
quan es produeix un video la part sonora gairebé sempre s’emporta la carrega
negativa més gran, pero les dades confirmen que no és aixi en la categoria de
qualitat de produccié amateur. En la categoria Semiprofessional, els resultats sén
relativament superiors, ja que les dues variables sobrepassen el 50% dels videos,
ja que la qualitat d'imatge arriba a obtenir en un 56% dels casos bona qualitat
d'imatge i en el 50% dels casos la qualitat sonora és acceptable. En aquesta
categoria intermedia, es pot apreciar for¢a equilibri entre la qualitat visual i I'au-
ditiva, la imatge té millor valoracié que la sonora, per tant, en aquesta categoria
es compleix la hipotesi que es comentava amb anterioritat. En les produccions
audiovisuals semiprofessionals es t¢ més cura o es treballa més per assolir una
bona qualitat d’'imatge i potser no tant pel que fa al so.

Possiblement, és una altra de les caracteristiques que podria corroborar que exis-
teix un tipus de produccié semiprofessional que se situa entre la producci6 de
caracter amateur i la de caracter professional.

Per acabar amb aquest apartat, cal apuntar que la bona qualitat de la imatge i
el so en les produccions professionals arriba fins al 87% dels casos en les dues
categories. Aquesta observacié ha obtingut uns percentatges molt elevats, vorejant
el 90% dels videos de la mostra, dada que fa pensar que la xarxa esta guanyant
cada vegada més en qualitat d’'imatge i so. No s’ha d’obviar que el 42% dels videos
de la mostra sén de produccié professional, per tant, un gran percentatge de clips
disposa de qualitat visual i sonora.

Una altra observacié que s’ha tingut en compte, ja que pot aportar informacio en
la linia de la qualitat de la producci6 és la d’us d’efectes especials (FX) en la fase
de postproducci6 d’'imatge. Tan sols en un 2% dels videos amateurs analitzats
s'utilitzen FX, un 16% en els semiprofessionals i un 26% en els professionals. Com
en la majoria de variables observades, en aquesta part de I'analisi els percentatges
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son més elevats a mesura que augmenta la qualitat de la producci6. Aixi doncs,
com més expert és 'usuari, més elements del llenguatge i la narrativa audiovisual
utilitza i els fa servir amb més destresa. Les dades recollides en aquest apartat
aixi ho demostren, malgrat que les dades de freqiiéncia general de I'is d’efectes
especials sigui relativament baixa, només un 14% dels casos totals. De fet, en les
peces amb qualitat semiprofessional ja se supera la mitjana general, per tant, tot
fa pensar que en el futur la utilitzacié d’efectes especial en la fase de postpro-
ducci6 anira en augment.

Una altra dada a tenir en compte és que un quart dels videos professionals incor-
poren aquest tipus de caracteristica, element que reforca la idea de professionalit-
zacio, ja que la utilitzacié d’aquests recursos, tot i que so6n a I'abast de qualsevol
creador audiovisual, encara no és possible tenir prou coneixements o habilitats per
utilitzar-los. L'Gs d’aquest tipus de recurs pot fer canviar la qualitat d’un video, de
qualitat amateur cap a una qualitat superior.

Unes altres caracteristiques que cal tenir presents sén les que tenen a veure amb
la posicié de la camera i les regles de composicid. Les observacions sobre aquests
aspectes també determinen si I'usuari que crea el contingut audiovisual té conei-
xements sobre el llenguatge audiovisual i en fa un Us correcte. En les produccions
amateurs, en un 21% dels videos la posicié de la camera és generalment correcta
I, en un 12%, generalment es respecten les normes de composicié i la regla dels
tercos. Si s’analitzen les dades, es pot observar que sén percentatges forca bai-
x0s, de manera que els usuaris amateurs no tenen gaire en compte aquest tipus
de normes de llenguatge. Per descomptat, un percentatge tan baix com el que
s'observa en la composicié és preocupant, ja que significa que només un de cada
deu usuaris té en compte les normes de composicio.

Pel que fa als videos semiprofessionals, en un 66% la posici6 de la camera gene-
ralment és correcta i generalment es respecten les regles de composicié i dels tres
tercos, en un 47%. Xifres forca més elevades, tot i que es pot constatar que entre
la posicid correcta de la camera i la bona composici6 la diferéncia és accentuada,
gairebé d'un 20%. Per tant, tot apunta que els usuaris que fan produccions audio-
visuals semiprofessionals dominen la utilitzaci6 de la camera, pero se situen forca
per sota a I’hora de respectar les normes de composicié. Tanmateix, el nivell és
considerablement millor que en els videos amateurs. Per acabar amb les variables
en les produccions professionals, en un 91% dels casos generalment la posicid
de la camera és correcta i en un 83% es respecten les normes de composicid i la
regla dels tercos. Els percentatges tenen nivells molt elevats i deixen constancia
que en les produccions professionals els usuaris sén bons coneixedors del llen-
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guatge audiovisual i les seves normes. Aporta una evidéncia més que demostra
que hi ha caracteristiques per definir les qualitats de la produccié dels continguts
audiovisuals que es troben a la xarxa. També es pot observar que hi ha una gran
diferéncia de percentatges entre els videos amateurs i els professionals, i que la
distancia percentual demana I'existéncia d’'una categoria intermédia com la que es
proposa en aquesta recerca: la qualitat de la produccié semiprofessional.

Per acabar, cal analitzar una de les caracteristiques que denoten la qualitat en les
produccions audiovisuals i el nivell dels usuaris creadors. Només un 38% dels videos
amateurs han estat muntats, per tant, només un ter¢ s’han editat, la resta sén plans
seqglieéncia o no requereixen muntatge. La gravacioé continua, és a dir, sense talls, és
més propia dels videos domestics o amateurs, ja que sovint aquest tipus de videos
son enregistrament aleatoris de fet quotidians, declaracions directes a camera, etce-
tera, per tant, no necessiten una edicié. D’altra banda, I'edici6 requereix maquinari
I programari especifics. En I'actualitat, la immensa majoria dels usuaris disposen
d’aquest equipament, pero potser encara no dels coneixements per utilitzarlo.

Un altre element que cal considerar és la utilitzacio de telefons mobils amb camera
de video per enregistrar aquesta mena de contingut i les facilitats que ofereixen
per penjar la peca automaticament a la xarxa després de gravar-la, sense necessi-
tat de passar per un programa d’edici6. A més, cal valorar si el creador d’aquests
tipus de continguts pretén editar els videos que produeix. De fet, en portals com
YouTube o0 en les xarxes socials no és una tendéncia ni una norma a seguir per
la comunitat que comparteix documents audiovisuals. En un 72% dels videos de
les produccions semiprofessionals, hi ha muntatge, és a dir, que els usuaris han
utilitzat algun programari d’edici6 per acabar la peca, aixi com en un 79% dels
continguts audiovisuals de les produccions professionals. Resulta ben interessant
analitzar aquestes dades, ja que la diferéncia entre tots dos percentatges és molt
baixa (7%), o el que és el mateix, aquest aspecte els creadors audiovisuals semi-
professionals utilitzen I'edici6 gairebé en la mateixa mesura que els professionals.
La distancia entre els creadors amateurs i semiprofessionals (34%) i professionals
(41%) en aquest aspecte és abismal i deixa clar que és un dels indicadors que
s’han de tenir en compte per diferenciar aquestes categories en la qualitat de
la produccid. També cal posar en relleu que els semiprofessionals han aprés a
utilitzar el programari i I'usen per editar els videos i donar-los un valor afegit de
caracter més professional.
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6.1.2.8 Elements textuals

S'utilitzen retols informatius en un 45% clips analitzats. Aquest recurs esta pre-
sent en una part del video o en diverses per aportar-hi informacié de forma textual.

Freqiiéncia (%) rétols informatius

Rétols informatius 45

No rétols informatius 55

10 20 30 40 50 60

o -

Grafic 11. Freqiéncia de retols informatiu en els videos analitzats.

En les observacions dels elements textuals que es troben incrustats en la pista de
video, cal remarcar que només en un 12% dels casos el clip disposa de subtitols.

Frequeéncia (%) utilitzacié subtitols

Subtitols 12

No subtitols 88

0 20 40 60 80 100

Grafic 12. Freqlencia de subtitols en els clips de video observats.

El baix percentatge de subtitols denota que és un recurs poc utilitzat, tot i que ser-
veis com Google, i per extensid YouTube, van activar I'opcié de col-locar subtitols
als videos I'agost del 2008. Tal com apunta Bartolomé en un estudi publicat el
2008, tot i poder accedir a materials audiovisuals en altres idiomes i entendre una
part de la informacié (la visual i la sonora no textual) sense el suport de subtitols,
en alguns casos tampoc s’entén el contingut complet del video i aixd pot arribar
a provocar equivocs.
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Un altre recurs observat son els titols dels videos. En un 53% dels documents
audiovisuals que s’han analitzat no tenen titol (el 47% restant disposen d’aquesta
informacid), mentre que no s'observen titols de crédit inicials ni finals en el 70%

de les peces.
Frequiéncia (%) titols del video
Titols video 47
No titols video 53
0 10 20 30 40 50 60
Grafic 13. Freqléncia sobre els titols de video en els clips observats.
Frequéncia (%) titols credit
Titols crédit 30
No titols crédit 70
0 20 40 60 80

Grafic 14. Frequéncia sobre els titols de credit en els clips observats.
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6.1.2.9 Tipus de video utilitzat i métode d’enregistrament

Com es pot observar en el seglient grafic (16), en el 19% dels videos analitzats
s’ha fet servir la técnica de I'animacid, ja sigui en 2D o 3D. En el 23% dels casos,
s’han utilitzat imatges fixes (Grafic 17), i en un 71% dels videos s’han usat imatges
de video (real) per produir la peca audiovisual (Grafic 18).

Frequéncia (%) animacio

Animaci6 19

No Animaci6 81

0 20 40 60 80 100

Grafic 15. Frequéncia d'utilitzacié d’animacions en el clip de video.

Frequiéncia (%) imatge fixa

Imatge fixa 23

No imatge fixa 77
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Grafic 16. Frequéncia de la utilitzaci6é d'imatge fixa en la realitzacié dels videos observats.

En alguns dels videos es pot observar I''s de més d’una font per compondre el
clip de video, per tant, s'utilitzen imatges fixes barrejades amb video i animacio.

El video, com a element classic de creacié de contingut audiovisual, esta present en el

71% dels casos. L'animacié s’ha de tenir en compte; sembla que hi ha una tendéncia
a fer servir aquest tipus de técnica cada vegada més en les creacions a la xarxa. Com
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gue és econdmica, les noves generacions de creadors tenen a I'abast les eines neces-
saries i no depenen d’un pressupost elevat. Actualment, la industria cinematografica
ha explotat aquesta técnica i ha tornat a posar en relleu el cinema en 3D.

Frequeéncia (%) imatge video

Imatge video 71

No imatge video 29

20 40 60 80

o

Grafic 17. Freqliéncia d’Us de la imatge en video real en els clips de video analitzats.

El metode de gravacio o la técnica de gravacié que s’ha utilitzat en els clips de la
mostra ha estat: en un 71% la camera de video, en un 19% la técnica de la foto-
grafia i, finalment, en un 19% dels videos s’ha utilitzat algun tipus de programari
pere nregistrar les imatges que configuren el material audiovisual analitzat. Tal
com s’ha comentat en el punt anterior, I'enregistrament en video continuen domi-
nant els métodes de gravacio, pel facil accés dels usuaris a videocameres i cada
vegada més als telefons intel-ligents. A més, amb I'aparici6 i normalitzacié de les
computadores, també ha augmentat el nombre de clips de video, sobretot Mac-
hinima i Screencast que utilitzen programari per enregistrar peces audiovisuals.

Freqliéncia (%) métode d'enregistrament
Video 71
Fotografia 19
Software 19
0 20 40 60 80

Grafic 18. Freqiiéncia sobre el metode d’enregistrament utilitzat per a la produccié dels clips de video analitzats.
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6.1.2.10 Format de la pantalla i tipus de pantalles

També s’ha estudiat la pantalla, les seves caracteristiques i la seva utilitzacié.
S’ha pogut observar que un 35% dels videos encara tenen un format de pantalla
amb les proporcions de 4:3, mentre que un 67% dels videos o tenen un format
de pantalla panoramic (16:9 / 1,85:1). Aquesta dada és un bon indicador que el
format quadrat 4:3 esta en desuUs i que, si segueix en aquesta dinamica, acabara
desapareixent. Els portals de video de més exit han apostat per la pantalla en
16:9, cosa que ha propiciat que el format de pantalla que preval avui dia a la
xarxa sigui el panoramic.

Frequéncia (%) format pantalla 4:3

Format 4:3 35

No Format 4:3 65
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Grafic 19. Frequéncia sobre la utilitzacié del format de pantalla en 4:3.

Frequéncia (%) format pantalla 16:9

No Format 16:9 67

Format 16:9 33
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Grafic 20. Freqliéncia sobre la utilitzacié del format de pantalla en 16:9.
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En relacié amb els temes referents a la pantalla, s’ha observat que tot i que el
video digital permet fer Us de la pantalla partida (2%), el P in P (3%) i la pantalla
multiple (5%), en un 97% dels casos s’utilitza una sola pantalla, el que es coneix
com a pantalla normal, en els videos analitzats.

Freqiiéncia (%) us tipus de pantalla
Pantalla normal _ 97
PinP f| 2

Pantalla maltiple . 3

Pantalla partida F 3
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Grafic 21. Freqliéncia d'utilitzacié del tipus de pantalla en els clips de video observats.
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6.1.2.11 Definicié de la imatge

A continuacid, es presenten els resultats relacionats amb les caracteristiques de
les imatges que configuren els clips de video i la técnica utilitzada respecte als
tipus d’imatges que s'utilitzen, com ara el tipus d’enregistrament.

Un 66% dels videos analitzats tenen una definicié d’'imatge estandard (SD), és a
dir, que mantenen els parametres entre 720 i 360 linies.

Tot i que els grans portals com YouTube (52% dels videos), Vimeo (12%) i Dailymo-
tion (7%) ofereixen la possibilitat de penjar els continguts en alta definicié (HD),
des de I'any 2007 en el cas de Vimeo, i el 2009 en el cas de YouTube i Dailymo-
tion, només un 14% dels clips analitzats eren en HD, mentre que un 20% restant
té una baixa definici6 (LD) per sota les 240 linies.

Freqiiéncia (%) definicié imatge
Baixa definicié 20
Definicié estandard 66
Alta definicio 14
0 10 20 30 4IO 50 60 70

Grafic 22. Freqliencia de definicié de la imatge en la qual es troben els clips de video analitzats en aquesta recerca.

Aquest fet es deu a dos factors: el tipus de connexié a Internet i a la recent
utilitzacié de cameres en HD. La tendéncia previsible és que, en poc temps,
els continguts audiovisual en HD s’incrementaran significativament gracies a la
utilitzacié cada vegada més generalitzada de cameres d’alta definici6 i sobretot
a les cameres dels teléfons intel-ligents que incorporen aquesta tecnologia, i que
provocaran que la baixa definicié desaparegui.
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6.1.2.12 El color i els efectes especials (FX)

Un altre tret caracteristic de la imatge és la utilitzacié del blanc i negre o del color
(el sipia és color). Només en un 3% del material analitzat es troben videos amb
blanc i negre, la resta son en color.

Freqiiéncia (%) utilitzacio color
No color 3

Color 97

0 20 40 60 80 100

Grafic 23. Freqlencia de la preséncia de color en els clips de video analitzats.

Només 14% dels videos analitzats fan Us d’efectes especials digitals (FX) aprecia-
bles en la postproduccio6 de les peces. Aixo fa pensar que el programari per acon-
seguir efectes especials encara no és a I'abast de tots els usuaris que produeixen
continguts i que en desconeixen el funcionament. Aixi doncs, el domini d’aquesta
técnica encara es limita a productors professionals i per aixd el percentatge de
clips amb FX és tan baix.

Freqliéncia (%) utilitzacié FX
No FX 86
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Grafic 24. Frequéncia de la utilitzacié d’efectes especials en les produccions audiovisuals que es troben a la xarxa.
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6.1.2.13 Qualitat de la imatge

Un altre aspecte que cal analitzar és la qualitat de la imatges i del so. En aquesta
categoria d'observacid, es valora la nitidesa general de la imatge al llarg de la peca
i s’ha pogut constatar que en un 61% dels casos la imatge és nitida i compleix
amb els estandards de qualitat. També cal tenir en compte que en un 1% (n=2)
dels casos no es va poder dur a terme I'observacio, ja que no hi havia imatge.

Freqliéncia (%) qualitat imatge

No ho sé F1
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Grafic 25. Freqliencia de la qualitat de la imatge observada en els clips de video.
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6.1.2.14 Qualitat del so

A continuacid, es s’exposen les dades en relacid amb les observacions dels as-
pectes sonors. Cal destacar-hi recursos com ara la qualitat sonora del la peca, la
musica, si la musica esta sincronitzada amb les imatges o no i els tipus de veus
que s'utilitzen en cada clip.

La qualitat del so és nitida en un 63% dels clips de video , de manera que es dis-
tingeixen les diferents fonts sonores amb un bon grau de nitidesa, cosa que dota
de qualitat la peca produida. D’altra banda, un 34% dels videos analitzats tenien
un so poc o molt poc nitid i el 3% restant no tenien so o bé no es podia analitzar.

Freqiiéncia (%) qualitat so
No hi ha so 3
So poc nitid 34

So nitid 63
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Grafic 26. Freqliencia sobre la qualitat del so de les peces audiovisuals.
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6.1.2.15 La musica

Pel que fa a les fonts sonores, s’ha observat que un 34% dels clips de video no
contenen cap font musical. El 66% restant del material analitzat conté musica,
un 13% és musica diegetica i un 53% musica extradiegetica. D’entre els clips

que compten amb musica en un 22% dels casos la musica se sincronitzaamb les

imatges i en un 45% no. ElI 34% restant no té font musical dins el video.

Frequéncia (%) utilitzacié musica
No hi ha musica 34
Musica extradiegetica 53
Musica diegetica 13
0 1I0 2IO 3IO 4IO 5IO 6I0

Grafic 27. Freqiencia de la utilitzacié de la musica i de quin tipus en els clips de video.

Freqiiéncia (%) sincronia musica
No hi ha musica 33
No sincronitzada 45
Sincronitzada 22
(I) 1I0 2IO 3IO 4IO 5I0

Grafic 28. Freqléncia de la sincronitzacié de la musica en els clips de video.
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6.1.2.16 La veu i tipus de veu

En un 55% dels videos analitzats no s’ha trobat cap audio que contingui veu; per
contra, en el 45% restant es detecta aquesta caracteristica sonora. Del 45% de
clips de video amb veu, un 39% té un tipus de veu in, només el 8% és veu out
i el 24% de veu és en off. Més d’un tipus de veu pot estar present en un video, i
combinar les seves caracteristiques narratives i informatives depenent del génere
audiovisual al qual doni suport.

Frequiéncia(%) tipus de veu

No hi ha veu _ 45

Veu off I 24

Veu out [N 8
Vei in — 39
0 10 20 30 40 50

Grafic 29. Freqlencia del tipus de veu que es pot observar en els clips de video.
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6.1.2.17 Tipologia de plans

'essencia de l'audiovisual és, per damunt de tot, la de comunicar, utilitzant un
llenguatge propi que permet enviar un missatge mitjancant uns codis. En aquest
bloc, es presenten dades en relacié amb alguns aspectes del llenguatge audiovi-
sual: tipologia de plans, si la posicié de la camera és generalment correcta, si la
composicio (regla dels tercos) és adequada, quins moviments de camera s'utilitzen,
si hi ha transicions entre els plans i el muntatge.

En les caracteristiques sobre llenguatge audiovisual es pot observar que s'utilitzen
diversos tipus de plans en el video en un 56% dels casos, en un 34% dels videos
la tipologia de plans no varia, per tant, sempre s’enregistra amb el mateix pla i en
el 10% restant la imatge era fixa al Ilarg del video o només hi apareixen lletres.

Freqiiéncia (%) tipologia plans
Mateix tipus de pla 34
Diversos tipus de plans 56
Imatge fixa 9
o 10 20 s 4 50 6

Grafic 30. Freqlencia de les tipologies de plans utilitzats.
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6.1.2.18 Posici6 de la camera i composicié (3/3)

En un 22% dels materials analitzats la posicié de la camera durant el transcurs del
metratge generalment no és correcta, en un 57% dels casos la posicié és general-
ment correcta i en un 21% no s’ha pogut observar la caracteristica apuntada. No
s’han valorat els videos en qué la caracteristica no era observable perqué la imatge
era fixa al llarg del clip o perqué hi apareixien elements tipografics sense imatge.

Frequiéncia (%) posicié camera
Posici6 incorrecte 22
Posicio correcte 57
No s'ha observat 21
(I) 1IO 2I0 3IO 4IO 5IO 6IO

Grafic 31. Freqliéncia sobre la posici6 correcta o incorrecta de la camera.

Respecte als aspectes de composicié de la imatge, s’ha tingut en compte la regla de
composicio dels tres tercos i s’ha constatat que en un 47% dels casos generalment
es respecta la regla en la composici6 de la imatge; en canvi, en un 24% del videos
la regla no es respecta o no s'aplica amb correccid. En el 29% restant, la caracte-
ristica no és rellevant, ja que no s’ha pogut observar perque els videos no permetien
analitzar-la perqué no hi havia imatge, només hi apareixia text en moviment, etc.

Freqliéncia (%) utilitzacié regla tres tercos
No s'ha observat 29
Es respecte 47
No es respecte 24
CI) 1I0 2I0 GSIO 4IO 5I0

Grafic 32. Freqléncia sobre si es respecten les normes de composici6 dels tres tergos.
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6.1.2.19 Tipus de moviments de camera

La tipologia de moviment de camera que utilitzen, en un 55% dels materials obser-

vats es fa servir majoritariament la camera fixa; en un 14%, la camera en moviment;
en un 25% dels clips analitzats, la camera en ma, i en un 13% dels casos no es pot
observar perque no s'utilitzava camera per enregistrar o perqué la imatge era fixa.

Cal destacar que un 25% de les gravacions son realitzades amb la camera en ma.
Segurament, aquesta forma d’enregistrar esta influenciada per géneres audiovisu-
als com el videoclip, per altres formats com poden ser els videojocs i també per
I’is d’eines com els telefons mobils i les cameres actuals que permeten una gran

mobilitat gracies a la mida i les prestacions que tenen.

Freqliéncia (%) tipus enregistament camera

Camera en moviment _ 14
Cameraen ma [T 25

No s'ha observat _ 13

g

30 40 50

o
—
o
N
o

60

Grafic 33. Freqiiéncia sobre moviments de la camera en els clips de video analitzats.
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6.1.2.20 Muntatge i transicions

En les caracteristiques relacionades amb el muntatge s’han observat dues varia-
bles: les transicions i el muntatge. Es troben alguns tipus de transicions de video
en un 61% dels clips que componen la mostra i cap mena de transici6 en el 39%
restant. En la variable muntatge es confirma que en un 61% dels videos hi ha
algun tipus de muntatge (edicio) i en el 39% restant no. Els percentatges entre la
variable transici6 i muntatge sén identics; per aixd, s’ha comprovat si el resultat
tenia una relacié directa amb les dues caracteristiques, pero s’ha pogut constatar
que en diversos clips de video les variables no coincideixen.

Frequéncia (%) us transicions

Transicions 61

No transicions 39

0 20 40 60 80 100

Grafic 34. Freqliéncia sobre la utilitzacié de transicions en els videos observats.

Els programes d’edici6é son cada vegada més accessibles a tots els usuaris i els
sistemes operatius incorporen un editor de video entre els programes que inclouen.
Aquesta circumstancia i el domini cada vegada més gran d’aquest tipus de progra-
mari per part dels usuaris incideix en el fet que més d'un 61% dels videos sigui
editats i que un 61% presentin transicions. El 39% dels clips restants que no han
estat editats, no necessariament obeeixen al fet que els productors de la peca no
tinguin prou habilitat per muntar el video. Per qliestions narratives, un tant per cert
dels videos requerien una realitzaci6 en pla seqliéncia i no els calia, per tant, I'edicié.

Freqliéncia (%) us muntatge

No muntatge 39

Muntatge 61

0 20 40 60 80 100

Grafic 35. Freqliencia sobre la utilitzacié de muntatge en les peces audiovisuals analitzades. 197



6.2 Fase exploratoria

En aquesta fase, s'utilitzaran dos tipus d’'analisi per treballar amb les dades de les
observacions: analisi factorial i analisi clUster (conglomerat).

6.2.1 Analisi factorial

L'Us de I'analisi factorial de components principals té com a objectiu examinar la
relacié entre un conjunt de variables que identifiquen un grup i reduir-ne la com-
plexitat a factors que els diferenciin. En aquest apartat, s’explica el procediment
seguit per dur a terme el present treball.

Seria idoni trobar un factor que expliqués el 100% de la variancia, perd aquest
fet no és habitual en les recerques, encara que només fos pels errors associats

al mostreig.

Objectiu especific:

L'objectiu especific d'aquesta fase d’analisi exploratoria és:

— Estudiar la relacié entre les variables observades i determinar-ne els factors
resultants.

Procediment utilitzat:

Per efectuar la tasca s’han transformat les dades recollides en la base de dades
principal en dicotomiques i, mitjancant un programari especific com SPSS®®,
s’han analitzat els components principals per dimensions, basats en la matriu de
correlacions. Els resultats revelen que, per mitja de 9 factors, és possible explicar
el 63% de la variancia. A continuacio, es mostra la taula fins al factor niimero 9
(vegeu Annex 10 Taula variancia total explicada).
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Varianza total explicada

Componente Autovalores iniciales

Total % de la varianza % acumulado
1 8,742 17,485 17,485
2 6,805 13,609 31,094
3 3,786 7,573 38,667
4 2,800 5,599 44,266
5 2,391 4,783 49,049
6 1,937 3,874 52,923
7 1,883 3,765 56,688
8 1,709 3,419 60,107
9 1,605 3,210 63,317
Varianza total explicada
Componente Sumas de las saturaciones al cuadrado de la extraccion

Total % de la varianza % acumulado
1 8,742 17,485 17,485
2 6,805 13,609 31,094
3 3,786 7,573 38,667
4 2,800 5,599 44,266
5 2,391 4,783 49,049
6 1,937 3,874 52,923
7 1,883 3,765 56,688
8 1,709 3,419 60,107
9 1,605 3,210 63,317
Varianza total explicada
Componente Suma de las saturaciones al cuadrado de la rotacién

Total % de la varianza % acumulado
1 7,132 14,264 14,264
2 5,275 10,549 24,813
3 3,737 7,473 32,287
4 3,404 6,808 39,095
5 2,791 5,583 44,678
6 2,719 5,437 50,115
7 2,625 5,249 55,364
8 2,140 4,280 59,644
9 1,836 3,673 63,317

Taula 42. Variancia total explicada amb 9 factors.

Per desenvolupar I'analisi s’han fet servir un total de 50 variables que s’han treballat
sobre una matriu de components. No s’ha usat totes les variables disponibles per
diversos motius que s'expliquen a continuacié: la durada no s’ha utilitzat perqué no
és dicotdmica (escala); la variable contenidor tampoc s’ha usat, tot i ser dicotomica,
perqué no és una caracteristica dels video que es troben a la xarxa i no s’ha con-
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siderat adequat barrejar aspectes discordants; algunes de les observacions sobre
pantalla (pantalla partida, P in P i pantalla multiple), color, i interactivitat també s’han
descartat ja que tenien un percentatge menor o igual al 4% en la taula de freqgliéncia.

Les variables sobre la intencionalitat del video, adscripcié genérica i categoria del
portal també s’han exclos perqué no son caracteristiques del llenguatge audiovisual.

A fi de facilitar la interpretacié de les matrius de components, s’han seleccionat
diversos parametres, com el metode d’extraccié de components principals com-
binat amb la rotacidé Normalizaciéon Oblimin con Kaiser. Aquest métode permet
simplificar els factors i les variables, perd s’ha verificat que la rotacié no ha permes
afinar més en I'analisi i millorar la quantitat de variancia explicada; per aquesta
rad, no es comentaran els resultats obtinguts de la matriu de components rotats.

També s’han utilitzat les mitjanes d’adequacié de la mostra amb “KMO (Kaiser-
Meyer-Olkin) i la prova d’esfericitat de Bartlett. Aquesta prova estadistica varia
entre O-1 i es porta a terme perqué si es troben valors petits, I'analisi factorial
no és la opcié més recomenable, ja que les correlacions entre dues variables no
poden ser explicades per altres.

S’han efectuat diverses proves per precisar i trobar la millor formula per combinar
els resultats. En la primera temptativa, el programa estadistic va detectar 14
factors que expliquen el 77% de la variancia, perd es va optar per estudiar els 9
primers per facilitar la interpretacié dels resultats.

Seguidament, es classifiquen el 9 factors que s’han obtingut del processat de
dades i que representen el 63% de la variancia:

Component % de variancia % acumulat
1 17,485 17,485
2 13,609 31,094
3 7,573 38,667
4 5,599 44,266
5 4,783 49,049
6 3,874 52,923
7 3,765 56,688
8 3,419 60,107
9 3,210 63,317

Taula 43. Components principals dividits en 9 factors amb el percentatge de variancia equivalent.
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Analisi i interpretacié de les dades

El pas seglient de I'analisi ha consistit a estudiar la matriu de components. La
matriu mostra la correlacié entre cada factor i cadascun dels items. Per tant, la
matriu reflecteix quines variables descriuen millor cada factor.

S’han marcat en color blau els components més elevats per cada variable. Els
factors han permés associar facilment els items al factor que millor els pot expli-
car. En alguns casos, la diferéncia no era significativa i s’han subratllat en un blau
més clar els components més elevats seglients:

Matriu de components

Component 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Amateur 0 -0,295| 0,167 | 0,058]|-0,048| -0,181| 0,070| 0,013 0,022
Semiprofessional 0,163 ] -0,172| 0,053 0,101 0,050 0,012 | -0,197
Professional 0,6 0,4 -0,206 | -0,132| 0,011(-0,032|-0,229]-0,022| 0,124
Material mateix autor 0 -0,313 | Herer’vA -0,187 | 0,138 | 0,145( 0,192| 0,098 | 0,123
Material altre autor Of/SloN 0,208 | 0,080| 0,154|-0,022| 0,109]-0,093| 0,223 | 0,000
Material altres autors | -0,050 [0 OR:E0M 0,165 -0,003|-0,082| 0,117 |-0,260| -0,061
Titols video 0 OWiCieM 0,241 | 0,187 0,140| 0,217| 0,203| 0,132| 0,125
Subtitols 0,254 | 0,016| -0,102| 0,233| 0,145 -0,205| 0,116 0,166
Titols de credit 0,291 [eRe{sM 0,176 | 0,274 | 0,084 | 0,102 [FEJeZEN 0,071 | 0,180
Rétols informatius ON¥Il 0,276| 0,103| 0,236|-0,028| 0,132 0,198 | 0,209
Animacié -0,087 | 0,357 [Ee¥:ZN -0,368 | 0,365| 0,011 -0,264 | 0,059
Imatge en video 0,6 opikclsyl 0,207 | 0,198 -0,097 | -0,055 | -0,097| 0,110| 0,088
Imatge fixa 0,50 oviel 0,230 0,205 -0,186| 0,245 -0,017 | 0,045 | -0,198
Enregistrament video 0,64 0,50 0,212 0,192]-0,098( -0,060( -0,091| 0,130 0,094
Enregistrament foto OFCisr S BORIEIe 0,265 | 0,208 | -0,203

Enregistrament -0,352 | 0,330 @EeR:IEN -0,340 | 0,255

programari

Pantalla 4:3 OFiE{N -0,123| 0,063| 0,412 0,253

Pantalla 16:9 opisIe 0,131 | -0,040(-0,3801-0,283

Pantalla normal -0,145 | -0,135| -0,146
Definicié HD 0,211

Definicio SD 0,074

Definicié LD -0,272

Efectes especials (FX) | 0,271

Qualitat imatge 0,310

Qualitat so nitid 0,260

Qualitat so poc nitid -0,260

No hi ha so -0,120 -0,258

Mdsica diegetica 0,372 -0,242|-0,064| 0,301
Musica extradiegética 0,416 0,149 -0,095| 0,236 0,198 | 0,033
No musica -0,099]-0,064 | -0,078| -0,164 | -0,247
Mdsica sincronitzada 0,064 | HO61EE 0,372 ORIV -0,084 | 0,232 | -0,242|-0,064 | 0,301
Veu in 0,571 -0,210 [FO#Pl 0,232 -0,211| 0,011 0,060] -0,129

201



Classificaci6 dels géneres audiovisuals a la xarxa i estudi dels seus formats

Matriu de components

Component 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Veu out 0,043 |EOEEAN 0,090 -0,070[-0,258
Veu off -0,361 0,023 -0,127 | 0,258 0,005 NP4
No hi ha veu NOWEEN 0,029 | R -0,352| 0,169] 0,282 -0,240]-0,033 | -0,035
Diferents plans 0,610 -0,067 | -0,027 | -0,188| 0,141 -0,349] -0,115
No diferents plans NWEEN 0,051 | 0,213] 0,288]-0,098] 0,290] 0,150
NS/NR diferents plans JBOREN 0,343| 0,152 0,031]-0,303]-0,149[-0,081[ 0,122]-0,049
Posicio camera WF¥A 0,356]-0,055| 0,051 0,118] 0,104]-0,230] -0,100 | -0,087
Posicio camera Gl NOWLYAl 0,209 | -0,053| -0,134 [ -0,041| 0,288] 0,006 | 0,023
Posicio camera NS/NR [JEOWEIN 0,342 -0,144 | -0,009 | -0,008 | -0,084 | -0,012| 0,115] 0,082
Regla tercos Si WA 0,373| 0,060| 0,031] 0,072]-0,004]-0,301] -0,014 | -0,117
Regla tergos No -0,054 JEOREEN 0,125]-0,009[-0,063] 0,011] 0,319]-0,089] 0,029
Regla tercos NS/NR IR0l 0,376 | -0,205 | -0,027 | -0,017 [ -0,007 | 0,012] 0,111] 0,106
Camera fixa 0,047 [HOEE] WWIPY 0,205 | 0,036 0,081
Camera moviment 0,273 Sojpaera| -0,055 | -0,264 | -0,121
Camera en ma IEEER] 0,338 | 0,334 0,191 | -0,053
Camera NS/NR BEFAl 0,365| 0,087 0,076 0,029
Transicions o175 RVl 0,254] 0,260] 0,271] 0,157] 0,142]-0,186] 0,174
Muntatge PN o eEOEEE 0182] 0,124] 0,174] 0,143]-0,035] 0,209
Métode d’extraccid: Analisi de components principals.

a. 9 components extrets.

Taula 44. Matriu de components principals amb 9 factors.

El primer factor (F1) s’ha agrupat sota I'etiqueta CARACTERISTIQUES DE LA
QUALITAT DE LA PRODUCCIO PROFESSIONALS. El primer factor explica gairebé
el 18% de la variancia. Es el factor principal i el que identifica més elements dels
videos que es troben a la xarxa. El factor 1 inclou 20 variables, el 40% del total.

En la taula seglient s’han

agrupat els items que configuren el primer factor.

Component 2 3 4 5 6 7 8 9
Amateur -0,295| 0,167 | 0,058|-0,048]| -0,181 | 0,070| 0,013 0,022
Professional -0,206 | -0,132| 0,011]-0,032|-0,229(-0,022| 0,124
Material mateix autor -0,3471-0,187( 0,138 0,145| 0,192| 0,098 | 0,123
Material altre autor 0,080 0,154]-0,022| 0,109|-0,093( 0,223 | 0,000
Rétols informatius 0,103| 0,236 -0,028| 0,132| 0,086| 0,198 | 0,209
Imatge en video 0,207 | 0,198 -0,097 | -0,055| -0,097| 0,110| 0,088
Imatge fixa 0,230 0,205 -0,186| 0,245]| -0,017| 0,045]| -0,198
Enregistrament video 0,212 0,192]-0,098]|-0,060( -0,091| 0,130| 0,094
Pantalla 4:3 0,253 | -0,103 | -0,281 |=eR el 0,133
Pantalla 16:9 -0,283| 0,116 | 0,296 [FeZ2FA -0,152
Veu in -0,210 [FleRa22l -0,232 | -0,211| 0,011 0,060 -0,129
No hi ha veu 0,029 peRaelsn -0,352 | 0,169 0,282 | -0,2401-0,033( -0,035
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Component

Diferents plans
NS/NR diferents plans
Posicié camera
Posicié camera NS/NR
Regla tercos Si

Regla tercos NS/NR
Camera NS/NR
Muntatge

-0,067 | -0,027 | -0,188| 0,141|-0,349| -0,115
0,031|-0,303| -0,149| -0,081| 0,122 -0,049
0,051| 0,118| 0,104 (-0,230]| -0,100| -0,087

-0,009|-0,008|-0,084| -0,012| 0,115| 0,082
0,031| 0,072|-0,004|-0,301]| -0,014| -0,117

-0,027 | -0,017|-0,007| 0,012| 0,111 | 0,106

-0,060| -0,181|-0,220| 0,033| 0,076| 0,029
0,182 0,124| 0,174| 0,143|-0,035| 0,209

Taula 45. Variables amb components més elevats en el factor 1.

En aquest grup, s’han agrupat variables que fan referéncia a la utilitzacié d’ele-
ments que tenen relacié directa amb la qualitat de la produccié professional i la
realitzacié. Els materials audiovisuals utilitzats per a la realitzaci6 del clip sén
del mateix autor. Els elements textuals tenen una preséncia important en aquest
factor, com ho demostra el coeficient de la variable Rétols informatius, quan no
tenen els components més elevats (Titol del video i subtitols, segon component
més elevat, i titols de credit amb el tercer component més elevat). Una altra
variable és el format de la pantalla 16:9 ,que denota modernitat i adequacié als
formats del moment. També hi apareixen elements que fa referéncia al bon Us de
la utilitzacié de camera, el llenguatge audiovisual (composicid) i el muntatge. En
I’'ambit sonor, la possible utilitzacié de la veu in en les peces audiovisuals.

La major part de les variables confirmen que el primer factor fa referéncia a la
produccié audiovisual de qualitat professional.

El primer factor expressa especificament les variables segiients de manera positiva:
— Qualitat de la producci6 professional
— El material audiovisual utilitzat segurament és del mateix autor
— Utilitzacié de rétols informatius
— El tipus d’'imatge que s'utilitza en el clip és en format video (real)
— S’enregistren les imatges en video
— Format de pantalla 16:9

— S'utilitza la veu in
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— S'utilitzen diferents plans

— La posicié de la camera generalment és correcta

— En la major part de plans es respecta la regla dels tres tercos

— S'utilitza muntatge

El factor expressa les variables seglients de manera negativa:

— Qualitat de la produccié amateur

— Material audiovisual utilitzat d’altres autors

— Utilitzaci6 del format 4:3 en la pantalla

— El tipus d’imatge que s'utilitza en el video és imatge fixa

— No s’observa o no és rellevant si la posici6é de la camera és correcta

— La posicié de la camera no és rellevant

— La regla dels tercos no s'observa o no és rellevant

El segon factor (F2) explica el 14% de la variancia i integra 11 variables (22%).

Component

Titols video

6

7

Titols de crédit

0,187

0,140

0,217

0,203

Enregistrament foto

0,274

0,084

0,102

0,132

0,125

Qualitat imatge

0,208

-0,203

0,271

0,071

0,180

-0,072

-0,038

-0,275

Qualitat so nitid

-0,318

-0,155

-0,069

-0,011

-0,025

-0,129

Qualitat so poc nitid

-0,169

-0,280

-0,160

-0,167

0,028

0,247

Musica extradiegetica

0,169

0,280

0,160

0,167

-0,028

-0,247

Posicié camera Gl

0,158

0,149

-0,095

0,236

0,198

0,033

Regla tercos No

-0,053

-0,134

-0,041

0,288

0,006

0,023

Camera en ma

-0,009

-0,063

0,011

0,319

Transicions

-0,148

0,003

-0,150

-0,089

0,029

0,260

0,271

0,157

0,191

-0,053

0,142

-0,186

0,174

Taula 46. Variables amb components més elevats en el factor 2.
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El factor 2 inclou variables relacionades amb la imatge fotografica i la qualitat
sonora i visual. Per aquesta rad, el segon factor s’ha anomenat FOTOMUNTATGE®®
EN VIDEO. Originariament, el fotomuntatge és el procés de fer una fotografia
mitjancant altres fotografies. En el context actual, el fotomuntatge en video és
el procés d’unir uns serie d’imatges fixes en format clip de video i, generalment,
amb una banda sonora musical.

Segons les variables positives del factor, les imatges i el so ofereixen una bona
qualitat. La utilitzacié correcta d’elements del llenguatge audiovisual també pro-
porciona bona qualitat. En el factor 2, la variable Qualitat de la producci6 profes-
sional té un coeficient de 0,421. S'utilitzen transicions, és a dir, que els coneixe-
ments de postproduccié i la variable muntatge també hi sén presents. La musica
que acompanya el muntatge també té una bona qualitat i és extradiegeética, o sigui,
que aquesta caracteristica sonora aporta continuitat i ritme a la peca audiovisual.
Altres variables que cal tenir en compte son les de caracter textual; aquest tipus de
video té Titols de video i Titols de crédit, caracteristiques que aporten informacié
sobre els autors i un cert grau d’expertesa en I'edicié.
El factor 2 expressa les variables segiients de manera positiva:

— Els clips de video tenen titols i titols de credit

— S’han enregistrat les imatges mitjancant la técnica fotografica

— Les imatges tenen qualitat

— El so és nitid i de qualitat

— S'utilitza una font musical extradiegética

— La utilitzacié de transicions durant el clip
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D’altra banda, les variables negatives reforcen la informacié que aporten les positives:
— Qualitat del so poc nitida (bona qualitat sonora)
— La posicié de la camera és generalment incorrecta (generalment correcta)
— No es respecta la regla dels tercos (per tant, es respecta)
— No s'utilitza camera en ma

El factor 3 (F3) presenta una correlacié elevada entre les variables que es poden
observar en la taula segtent:

Component 1
Material altres autors | -0,050
Animacié -0,087

0,165 -0,003 | -0,082| 0,117|-0,260| -0,061
0,011 |lefElsiEl -0,264 | 0,059

Enregistrament -0,352| 0,330 0,010 [FlersisyA| -0,142 | 0,159
programari

No musica 0,132(-0,233 -0,164 | -0,247
No diferents plans -0,281 | -0,340 0,290 0,150
Camera fixa 0,245 | 0,047 0,036 | 0,081

Taula 47. Variables amb components més elevats en el factor 3.

S’han estudiat les variables positives i negatives que explica per el factor 3 i es
pot concloure que les caracteristiques tenen relacié amb el VIDEOMUNTATGE
(muntatge de video).

En el factor 3 practicament totes les variables sén negatives i s’han utilitzat com-
ponents de segona opci6 per descriure’l.

S'utilitza material audiovisual d’altres autors; items com Muntatge, MUsica ex-
tradiegética, No-preséncia de la veu tenen el segon component més elevat en
segona opcio.
El factor 3 expressa les variables segiients de manera positiva:

— El material audiovisual utilitzat segurament és d’altres autors

El factor 3 expressa les variables seglients de manera negativa:

— No s'utilitza I'animacié
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Analisi i interpretacié de les dades

— No s’enregistra mitjancant programari

— No s'utilitza la mdasica, per tant, si que s'utilitza la musica

— No s’enregistra en diferents plans, per tant, es pot gravar en diversos plans
— S'utilitza la camera fixa, per tant, afirma que no s'utilitza

El factor 4 (F4) s'associa amb els items Mdusica diegetica, Musica sincronitzada i
Camera en moviment de manera negativa. Els dos primers items, tot i ser de carrega
negativa, tenen components forca elevats; en canvi, el tercer no té una carrega clara
(-0,318) en cap dels factors, esta molt repartit i, per aixd, no es tindra en compte
en aquesta recerca. Variables com ara Veu in tenen un coeficient molt més elevat
(0,422) i encaixa molt millor en el factor CARACTERISTIQUES SONORES dels clips.

Component 1
Miusica diegética 0,064 [ 0,372 Koy
0,064 [0 0,372 Ry

0,273 | ISHIISAENORVAR -0,318

Taula 48. Variables amb components més elevats en el factor 4.

-0,084| 0,232 -0,242|-0,064 | 0,301

Musica sincronitzada

Camera moviment -0,292 BN -0,264

El factor 4 expressa les variables seglients de manera negativa:
— S'utilitza masica diegetica
— La musica esta sincronitzada amb els imatges
— Camera en moviment

No hi ha factors de carrega positiva, pero la variable Veu in s'expressa en un valor
elevat i de manera positiva.

El factor 5 (F5) explica els items que tenen a veure amb la definicié de la imatge
i els efectes especials; per aixd es pot definir. DEFINICIO IMATGE.

Component 1 2 3 4
Definicié SD 0,074 | 0,096 | -0,181 | -0,022
Definici6 LD -0,2721-0,250| 0,225| 0,289
Efectes especials (FX) | 0,271 | 0,268 0,134 -0,316

0,163 0,028
-0,040| 0,091 0,220
-0,061 | -0,114 | -0,333

Taula 49. Variables amb components més elevats en el factor 5.
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Les variables expressades de manera positiva son:

— Baixa definici6 de la imatge

— Utilitzacio6 dels efectes especials (FX)
El factor 5 expressa les variables segiients de manera negativa:

— Definici6 estandard de la imatge en els clips de video
El factor 6 (F6) només explica el 4% de la variancia i agrupa 5 variables que tenen
poca relacié entre si i amb components molt baixos. No s’ha trobat cap nom per
descriure’l. La dada s’ha d’emmarcar en el context de la intencié més exploratoria

de I'analisi, tot i que en aquesta fase de I'analisi més exploratoria s’ha analitzat
un altim factor.

Component 1 2 9
Semiprofessional 0,163 ]| -0,172 -0,197
Subtitols 0,254 | 0,016 0,166
No hi ha so -0,120| -0,105 -0,091
Veu out 0,079 -0,198 -0,258
Camera fixa 0,245 | 0,047 |ereieris 0,081

Taula 50. Variables amb components més elevats en el factor 6.

Les variables expressades de manera positiva:
— La qualitat de la produccié és semiprofessional
— No es troba so en la pega audiovisual
— En general, s'utilitza la camera fixa
El factor 6 expressa les variables seglients de manera negativa:
— No utilitzen subtitols

— No hi ha veu out

208



Component 1 8 9
Titols de credit 0,291 0,102 [Fefedcl 0,071 | 0,180
Animacié -0,087 0,011 pefElsicl -0,264 | 0,059
Enregistrament 0,010 | esksvA| -0,142 | 0,159
programari

Regla tercos Si (O[S 0,373 -0,004 | -0,301 | -0,014| -0,117
Regla tercos No -0,054 oAl 0,125 | -0,009|-0,063( 0,011 0,319]|-0,089( 0,029
Camera en ma 0,195 [EeReRtsy 0Fcie’s -0,148 | 0,003 | -0,150 w 0,191 |-0,053

Taula 51. Variables amb components més elevats en el factor 7.

Les variables explicades pel factor 7 poden fer referéncia al tipus de DIMESIO
TECNICA per produir una classe determinada de videos i associada als videojocs
(Machinima). Malgrat tot, hi ha més factors que hi intervenen als quals no és
possible donar una definicié completa.
Les variables expressades de manera positiva en la segona opci6 de coeficient:

— Utilitzacié dels titols de credit

— Animaci6

— Enregistrament mitjancant la utilitzacié d’'un sprogramari

— Utilitzacié de la camera en ma

El factor 7 explica les variables seglients de manera negativa:

— Generalment, no s'utilitza la regla dels tercos de manera adequada

6.2.2 Les correlacions entre variables

En aquest apartat, s’han analitzat les correlacions que existeixen entre les variables
observades per respondre a algunes preguntes de I'analisi especifiques. En parti-
cular, s’ha valorat si el genere audiovisual té alguna correlacié significativa amb les
caracteristiques detectades de la imatge, del text, etcétera. Es a dir, si cada génere
es caracteritza per uns elements determinats, tal com apunta la bibliografia.

Els principals generes audiovisuals presents a la web s6n: Anunci comercial (AD)

(n=6), Curtmetratge Ficcié/Animacié (n=9), How to...(n=25), Machinima (n=8),
Mashup (n=14), Screencast (n=b), Tripfilm (n=4) i Musical (n=29).
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Cada genere es presenta esquematicament en una primera taula, d'acord amb
la descripcié de les caracteristiques que els defineixen, segons el marc teoric...,
per simplificar la lectura dels resultats de les correlacions. En una segona taula,
s'indica la correlacié obtinguda, aixi com la seva significacio i signe. A més, per
explorar la relacié d’aquest génere amb les variables que no es consideraven
caracteristiques definitories, en una fase posterior s’ha analitzat la preséncia de
correlacions significatives amb la resta de variables observades. Finalment, es
presenta una possible interpretaci6 dels resultats obtinguts.

Anunci comercial (AD) (Publicitat Interactiva)

Aquest tipus de videos es divulguen a través d’'un mitja de comunicacié, en aquest
cas per la xarxa, per estimular el public a adquirir un producte o a utilitzar uns
serveis. Es un tipus de génere totalment tradicional, és a dir, no propi d’Internet,
perd que ha trobat en la web un canal de distribuci6 i difusio (viralitat) interactiva
una de les caracteristiques del format.

En la taula seglient es poden observar les caracteristiques que la defineixen a
partir del marc tedric i de la proposta d’aquesta investigacio:

Anunci (AD)

Professional Video Veu in

Rétols informatius Definici6 estandard Veu off

Posicidé generalment correcta | Alta definicié S'utilitzen diferents plans
Segurament del mateix autor | Imatge nitida Es respecta la regla dels tercos
Titols de crédit So nitid Permet la interactivitat

Imatge de video (real) Musica extradiegética

Taula 52. Proposta de caracteristiques que descriuen I’Anunci (AD)

Adscripcioé genérica: Anunci (AD)

S’ha trobat una correlacié positiva significati-
va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié | - S'utilitzen rétols informatius
genérica Anunci i les variables segiients:

- La qualitat de la produccié és professional

També s’ha trobat una correlacié positiva sig- L R i
- Generalment la posicié de la camera és

nificativa a nivell de 0,05 amb les variables:
correcta
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Adscripcié genérica: Anunci (AD)

- Material creat pel propi autor

- No s'utilitzen titols de credit

- Tipus d’'imatge en video

- Enregistrament en video

- Definici6 de la imatge estandard (SD)
- Alta definicié en la imatge (HD)

- Qualitat de la imatge nitida

- Qualitat del so nitid

- Mdsica extradiegeética

- Veuin

- Veu off

- S'utilitzen diferents plans

- No es respecta la regla dels tercos
- No hi ha muntatge

- No es troba interacci6

No s'ha trobat correlacié estadisticament
significativa amb les variables:

Taula 53. Resum dels resultats de I'analisi de la correlaci6 dividit per nivell de significativitat i signe.

A més, s’ha detectat la presencia de correlacions d’aquest génere amb variables
que no eren incloses en la descripcio proposada.

Interpretacio:

Els anuncis (comercials) en format audiovisual que es troben a la xarxa tenen
les mateixes caracteristiques linglistiques i narratives que els espots publicitaris
dels mitjans tradicionals (TV). Aquest tipus de video inclou 17 de les variables
observades, pero I'estudi de les correlacions confirma que hi ha correlacié6 amb
molt poques. Aixi doncs, s'observa que tenen una relacié positiva significativa al
nivell de 0,01 amb la variable Rétols informatius, per tant, aquesta mena de recurs
textual normalment és present en els anuncis en format audiovisual que es troben
a la xarxa. Generalment, aquest recurs es fa servir per anunciar el producte que
cal comercialitzar o la campanya publicitaria. En una correlacié significativa a
nivell de 0,05 (bilateral), hi ha variables que fan referéncia a la qualitat del video:
la qualitat de la producci6 a un nivell professional i que la posicié de la camera
és correcta, per tant, un altre element que reforca la idea de qualitat del producte
audiovisual. Les relacions amb les altres variables no son significatives, és a dir,
que no hi ha relacié entre variables.
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Aquests resultats son preliminars i no generalitzables. En futures recerques seria
necessari ampliar la mostra, ja que n=6 no és suficient per definir d'una manera
exhaustiva aquest tipus de videos.

En un segon pas, s’han buscat correlacions entre les altres variables amb I'adscrip-
ci6 genérica Anunci, perd no s’han detectat correlacions positives significatives.

Curtmetratge

El genere curtmetratge sorgeix de la tradicié cinematografica. Aquest tipus de
produccions audiovisuals tenen una durada de menys de 30 minuts, pero utilit-
zen el mateix llenguatge i la mateixa narrativa que els films cinematografics. En
I'actualitat, I'abaratiment de les tecnologies digitals i I'apropament a la producci6
amateur ha representat una revolucié en el mén del curtmetratge.

Les variables que s’ha fet servir estan relacionades amb la qualitat de la produccié
i la qualitat a tots els nivells d’'imatge i so.

Curtmetratge
Titols de crédit Titols de video
S'utilitzen diferents tipus de plans Subtitols
Es respecta la regla de La posicié de la camera
composici6 dels tercos generalment és correcta
El material utilitzat segurament Qualitat de la produccié professional,
és del mateix autor semiprofessional i amateur
S'utilitza imatge de video (real) S’enregistra amb video
Qualitat de la imatge nitida Qualitat del so nitid
S'utilitza muisica extradiegética Veu in
Veu out Hi ha muntatge
Taula 54. Proposta de caracteristiques que descriuen el curtmetratge a la xarxa.
Adscripcioé genérica: Curtmetratge
S’ha trobat una correlacio positiva significa- .
tiva a nivell de 0,01 entre la variable ads- | ~ Es.respecten les regles de composici6 de
cripcié genérica Curtmetratge i les variables la imatge (regla dels tergos)
seguents:
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Adscripcié genérica: Curtmetratge

També s’ha trobat una correlacié positiva sig-
nificativa a nivell de 0,05 amb les variables:

- Utilitzacié de titols de credit
- S'utilitzen diferents plans

- Amb la qualitat de la produccié (amateur,
semiprofessional o professional)

- El material utilitzat fos del mateix autor
creador del curt

- Pel que fa als elements textuals: titol del
video i subtitols

- Tipus de video en video (real) i enregistra-
ment en video

- Qualitats d'imatge i audio

- Tipus de veu in i out

- Posici6 de la camera generalment correcta

- Utilitzacié de la técnica del muntatge

No s'ha trobat correlacié estadisticament
significativa amb les variables:

Taula 55. Resum dels resultats de I'analisi de la correlaci6 dividit per nivell de significativitat i signe.

Interpretacio:

Es confirma que hi ha poques variables, concretament tres, que tenen correlacio
amb el format curtmetratge. La regla de la composicio dels tres tercos té una
correlacio significativa, dada que indica que els realitzadors d’aquests tipus de
peces audiovisuals treballen les caracteristiques de composicié. S’ha trobat una
correlacio positiva significativa amb la variable Titols de credit. Aquest fet fa pen-
sar que els creadors volen signar la seva produccio per usar la xarxa amb finalitats
promocionals o per deixar constancia de la propietat del video. En canvi, no es
troba correlacié amb la variable Titol del video o Subtitols. Un altre caracteristica
amb correlacio significativa (0,05) és la utilitzacié de diferents plans, per tant, en
els curtmetratges el creador coneix la tipologia dels diversos plans i els utilitza.
Aquest resultat mostra que els realitzadors d’aquest tipus de contingut tenen
coneixements sobre el llenguatge audiovisual. No obstant aix0, no es disposa de
dades sobre aquest aspecte, ja que en la variable Qualitat de la produccié no
s’ha trobat cap mena de correlacio significativa amb cap dels tipus de produccié
proposats per aquesta analisi: amateur, semiprofessional i professional. A més,
tampoc s’ha trobat correlacié amb els elements de qualitat d'imatge i so propis
de la industria audiovisual professional.
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De ben segur, els resultats resultarien més clars i exhaustius si la mostra de videos
de format curtmetratge fos més amplia, ja que en aquesta recerca s’eleva de n=9.

S’ha fet un pas més en aquesta recerca i s’ha creuat el génere amb les altres va-
riables per determinar si hi ha elements de correlacio significativa dels que s’han
proposat a priori.

En la taula segiient, es pot observar que hi ha 4 variables, que no eren conside-
rades caracteristiques per definir el curtmetratge, i, no obstant aixd, tenen una
correlacio positiva significativa amb aquest génere. Les variables tenen a veure
amb el tipus d’imatge que s'utilitza en aquesta mena de continguts audiovisuals,
com l'animacié, en qué la camera es mou i s'utilitzen efectes especials (FX) en la
fase de postproduccié. D’altra banda, amb una correlacio6 positiva significativa del
0,05%, s’ha confirmat que el canal de distribucié més utilitzat per aquest tipus
de format és Vimeo.

Adscripcioé genérica: Curtmetratge

S’ha trobat una correlacioé positiva significa-
tiva a nivell de 0,01 entre la variable ads-
cripcié genérica Curtmetratge i les variables
seglients:

- S'utilitza la técnica de I'animacié

- En la major part de plans s'utilitza la ca-
mera en moviment

- S'utilitzen efectes especials

També s’ha trobat una correlacié positiva sig-

nificativa a nivell de 0,05 amb les variables: | Canal de distribuci6 Vimeo

Taula 56. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

Bona part dels curtmetratges de ficcié que es troben a la xarxa fan Us de I'anima-
cio. Aquesta técnica cada vegada té més resso en les creacions audiovisuals a la
xarxa, ja que no requereix un programari determinat ni coneixements basics del
llenguatge, sind que depén del nivell de complexitat de la creacio.

Una altra correlacio es troba en I's de la camera en moviment, que aporta dina-
misme i ritme al video, i es vincula a I'ils d’animacio.

Hi ha una relacié significativa entre la variable Curtmetratge i el canal de distri-
bucié de video Vimeo. La relacié es deu amb tota seguretat a la politica del portal
de promocionar els nous creadors audiovisuals i ser un contenidor especialitzat
en creacions originals (propies) i de qualitat professional.
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How to...

Els videos anomenats How-to... sén un grup molt ampli, amb 11 caracteristiques
que els defineixen. L'element comu que els defineix és el tematic, ja que aquesta
mena de clips audiovisual explica com fer alguna cosa.

How to...

El material utilitzat és del mateix autor Tipus d’imatge en video (real)

Posicié de la camera generalment correcta Titol del video

Titols de crédit Enregistrament en video
Veu in Veu off
Es respecta la norma de composici6 En la major part de plans la camera és fixa

Hi ha muntatge

Taula 57. Proposta de caracteristiques que descriuen el How to...

Adscripcié genérica: How to...

- Tipus d'imatge en video (real)

- Metode d’enregistrament d’imatge en video
- S'utilitza la camera fixa

- Tipus de veu in

S’ha trobat una correlaci6 positiva significati-
va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié
genérica How to... i les variables seglients:

- El material utilitzat és del mateix autor
- Qualitat d’'imatge
- Posicié correcta de la camera

També s’ha trobat una correlacié positiva sig-
nificativa a nivell de 0,05 amb les variables:

- Titols de crédit

- Qualitat del so nitid

- Veu off

- Es respecta la norma de composicié
- Muntatge

No s’ha trobat correlacié estadisticament
significativa amb les variables:

Taula 58. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.
Interpretacio:
S’ha trobat una correlacié positiva significativa a nivell de 0,01 amb el tipus

d'imatge de video real que s'utilitzen en els clips de video del génere How to... ,
El meétode d’enregistrament en video té la mateixa correlacio. Tot fa pensar que el
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baix cost econdmic i I'accés a cameres de video ha potenciat la producci6 d’aquest
tipus de continguts audiovisuals per part dels usuaris. La majoria d’usuaris tenen
accés a les eines i coneixen el llenguatge audiovisual a nivell basic per crear una
peca d’aquestes caracteristiques.

Una altra variable amb correlacié positiva és I'is de la camera fixa, técnica que
facilita I'enregistrament. També s’ha detectat una correlaci6 positiva significativa
amb el tipus de veu in. Generalment, s'utilitza aquest tipus de veu per explicar el
que les imatges no poden. Un altre tipus de veu que, a priori, es creia que tindria
importancia en aquests tipus de videos era la veu en off, pero no s’ha trobat una
correlacié estadisticament significativa.

A més, s’ha trobat una correlacié positiva significativa a nivell de 0,05 amb el
material audiovisual utilitzat, que en aquest tipus de videos sovint és del mateix
autor. També s’ha constatat que, de manera generalitzada, aquesta mena de videos
tenen qualitat d’imatge, tal com s’ha comprovat amb les altres variables I'Us del
video no té una gran dificultat i, en no fer moviments de camera complexos, també
afavoreix que la qualitat de la imatge sigui bona. Una altra variable relacionada i
que expressa correlacio és la de la correcta utilitzacié de la composicié (norma dels
tercos), que utilitza els mateixos arguments de la camera fixa i la poca complexitat
en la major part de videos How to... pel que fa a direccié artistica. D’altra banda,
la qualitat del so no té una correlacié directa.

A més, s’ha identificat la preséncia de correlacions del génere How to... amb les
variables que no eren incloses en la descripcié proposada.

En la taula seglient es pot comprovar que hi ha diverses variables, que no s’havien
previst com a caracteristiques per definir el How to..., i que tenen una correlacio
positiva significativa.

Adscripcié genérica: How to...

- Utilitzacié de subtitols

- eHow

- Videojug

- Qualitat de la produccié semiprofessional
- Utilitzacié de transicions

S’ha trobat una correlacié positiva signi-
ficativa a nivell de 0,01 entre la variable
adscripci6 genérica How to... i les vari-
ables segiients:

També s’ha trobat una correlacié posi-
tiva significativa a nivell de 0,05 amb | - Veu out
les variables:
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Adscripcio genérica: How to...

- Animacié

- Imatge fixa

- Meétode d’enregistrament mitjancant programari
- No hi haveu

- Posici6 de la camera NS/NR

- Regla dels tercos NS/NR

- Vimeo

No s’ha trobat correlacié estadistica-
ment significativa amb les variables:

Taula 59. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

S’ha constatat que la variable sobre la qualitat de la produccié semiprofessional té
una correlacioé positiva significativa a nivell 0,01 en els videos del genere How to....
Les produccions a la xarxa dels usuaris comencen a oferir un nivell de qualitat
de la produccié més elevat. El grau de coneixement del llenguatge i la narrativa
fa possible que les produccions d’aquest tipus ofereixen una millor qualitat a tots
els nivells. Una altra dada important és la dels contenidors on s’allotgen aquesta
mena de videos: eHow i Videojug. Els dos portals s’han especialitzat en videos
How to... i DIY (Do It Yourself), fet que esta provocant una especialitzacié tematica
del contenidors de video a la xarxa. També s’han trobat correlacions positives en
la utilitzacié de subtitols, I'is de transicions i, en menor significacio, la veu out.

Machinima

Els Machinima sén curtmetratges d’animacié creats a temps real i produits per
ordinador utilitzant el motor d'un videojoc, encarregat de generar I'entorn virtual
en 3D. So6n productes audiovisual lineals narrats des de I'espai d'un videojoc i
protagonitzats per avatars. Aquests curtmetratges, produits per fans de de ma-
nera amateur i anomenats Machinimist o Machinimators, infringeixen sovint el
copyright amb les peces que produeixen. La major part dels Machinima incor-
poren elements grafics (text) i musica.

Machinima
Camera en ma Qualitat de la producci6é amateur
Métode d’enregistrament Utilitzacié de musica diegética

mitjancant un programari

Tipus de video en animaci6 Material del mateix autor

Tipus de veu off Camera en moviment

Taula 60. Proposta de caracteristiques que descriuen el Machinima.
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Adscripcié genérica: Machinima

Es detecta una correlacié perfecta amb la

. . - Camera en ma
variable segtient :

S’ha trobat una correlacié positiva significa- | - Tipus de video en animaci6

tiva a nivell de 0,01 entre la variable ads- | - Meétode d’enregistrament mitjangant un
cripcié genérica Machinima i les variables programari

seglients: - Tipus de veu off

- Qualitat de la producci6é amateur
- Material del mateix autor
- Musica diegética

No s'ha trobat correlacié estadisticament
significativa amb les variables:

Taula 61. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

Interpretacio:

S’ha detectat una correlacio perfecta de la variable Camera en ma. De manera
que es pot afirmar que tots els videos del genere Machinima s'han rodat amb
aquest tipus de técnica.

S’ha trobat una correlaci6 positiva significativa del 0,01 de les variables Anima-
cio, ja que I'esséncia del Machinima és crear continguts audiovisuals a partir de
videojocs i aquests son creats amb animacions 2D o 3D. Una altra caracteristica
que els correlaciona és la del metode d’enregistrament. Els videos s’han enregis-
trat mitjangant un programari, no s'utilitza cap aparell extern per gravar el video.
Pel que fa al tipus de veu, s’ha comprovat que s'utilitza la veu off per explicar
qué passa a la pantalla, per donar veu als personatges o per donar instruccions o
informacié als usuaris que visualitzin el video.

En canvi, no s’ha trobat correlaci6 amb variables com Qualitat de la produccio
amateur. Tot i ser un tipus de video creat per fans, no tenen una qualitat amateur;

com a minim, no hi ha una correlacio positiva significativa entre les dues variables.

A més, s’ha confirmat la preséncia de correlacions del génere Machinima amb
les variables que no eren incloses en la descripcidé proposada:
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Adscripcié genérica: Machinima

També s’ha trobat una correlacié positiva sig-
nificativa a nivell de 0,05 amb les variables:

Qualitat de la imatge
Resolucio6 de la imatge en definicié estandard
Dailymotion

També s’ha trobat una correlacié negativa
significativa amb les variables:

Imatge en video

Utilitzacié del video per a enregistraments
Camera fixa

Regla dels tergos

Muntatge

Taula 62. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

En els videos del génere Machinima hi ha diverses variables que es correlaci-
onen significativament i que proporcionen més informacié. S’ha identificat una
correlacioé positiva significativa amb el contenidor de video Dailymotion. Les altres
dues variables que es correlacionen significativament (0,05) tenen relacié I'una
amb l'altra, ja que les dues tenen a veure amb la qualitat: qualitat de la imatge i
resolucié de la imatge en definicié estandard.

Mashu

Els Mashup de video son la combinacié de dues o més peces audiovisuals (video/
s0), que habitualment no tenen relacié entre si i que deriven en continguts audio-
visuals amb un nou significat. Generalment, sén creacions amateurs que utilitzen

materials que sén propietat d’altres usuaris.

Mashup

Qualitat de la produccié amateur

Imatges en video (real)

Qualitat de la produccié semiprofessional

Titols de credit

Material utilitzat d’altres autors | Utilitzacié de transicions Utilitzaci6 de transicions

Taula 63. Proposta de caracteristiques que descriuen el Mashup.

Adscripci6 genérica: Mashup

S’ha trobat una correlacié positiva significati-
va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié
generica Mashup i les variables seglents:

- Qualitat de la produccié amateur

Material utilitzat d’altres autors
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Adscripci6 genérica: Mashup

- Qualitat de la produccié semiprofessional
- Titols de credit

- Imatge en video (real)

- Utilitzaci6 de transicions

- No hi ha muntatge

No s'ha trobat correlacié estadisticament
significativa amb les variables:

Taula 64. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

Interpretacio:

Les variables que correlacionen significativament son dues: la qualitat de la pro-
ducci6 amateur i el material utilitzat propietat d’altres autors.

La cultura del remix, d’on prové el Mashup, és una cultura que neix de les
produccions amateurs, ja que s'utilitzen continguts audiovisuals que han creat
altres autors, en qué el mixer es limita a barrejar-los per crear un nou significat
(Re-Cut,...) o fa servir imatges d’altres fonts per obtenir una nova composicio
audiovisual (YPT, Supercut, etc.). La tendéncia és que les creacions d’aquest
format augmentin la qualitat de la produccié, per exemple, amb la utilitzacié del
muntatge per assolir un nivell professional. De fet, comencen a apareixer creadors
de Mashup de reconegut prestigi en el mén audiovisual a la xarxa.

'altra variable que correlaciona significativament és Material d’altres autors. Per
produir un clip de video del génere Mashup, és indispensable mesclar diverses
fonts audiovisuals que generalment no son propietat del mateix usuari que crea
el video.

També s’han trobat variables que no tenen correlacié estadistica significativa, com
ara Qualitat de la produccio semiprofessional. Tal com apuntava anteriorment, el
grau d’expertesa dels realitzadors d’aquest tipus de video cada vegada és més ele-
vada a fi de passar d’una qualitat de produccié amateur a una de semiprofessional.

A més, s’ha confirmat la preseéncia de correlacions d’aquest génere amb les vari-
ables que no eren incloses en la descripci6é proposada.
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Adscripci6 genérica: Mashup

- Imatge fixa
S’ha trobat una correlacio6 positiva significati- | - No hi ha veu
va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié | - La posici6 de la camera NS/NR
generica Mashup i les variables seglents: - Regla dels tercos NS/NR

- Mdusica extradiegética

També s’ha trobat una correlacié positiva sig-

L . , - S'utilitzen diferents plans NS/NR
nificativa a nivell de 0,05 amb les variables:

- Material del mateix autor

- Veu in

- Camera fixa

- Posicié de la camera correcta

- Composici6 correcta (tercos)

- Qualitat de la produccié professional
- No s'utilitza musica

També s’ha trobat una correlacié negativa
significativa amb les variables:

Taula 65. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

En aquest génere s’ha identificat una correlacié positiva significativa entre les
variables La posicio de la camera NS/NR, la Utilitzacio de diferents plans NS/NR
0 la Regla dels tres tercos NS/NR. Les observacions no s’han pogut dur a terme
perqué no es podien observar en els clips de video del génere Mashup.

A banda de I'Gs del video, en aquesta part de I'analisi s’ha observat que els Mas-
hup també utilitzen imatges fixes i musica extradiegética. La utilitzaci6 de diversos
formats, com el video o la imatge fixa, és un dels recursos d’aquest genere de
videos, ja que neix de la fusi6 entre dos elements per crear-ne un de nou. Pel
que fa a la musica, és extradiegética perquée els muntatges de les imatges s6n
acompanyats per una banda sonora que afegeix continuitat a la peca audiovisual.

Screencast
Un Screencast és una pel-licula digital que mostra la gravacié en video de la pan-
talla de I'ordinador amb una narracié d’audio de fons. Enregistrament del que esta

succeint a la pantalla en temps real. Solen ser videos explicatius sobre utilitzacié
de programari. El terme va ser inventat per Jon Udell (2004).
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Screencast

Enregistrament de la imatge mitjancant Qualitat de la producci6é amateur
la utilitzacié de programari 0 semiprofessional

S'utilitza la veu en off S'utilitza el muntatge

No s’utilitza masica Material creat pel mateix autor
Titols de credit Pantalla 4:3 Imatges en color
Resoluci6 de la imatge SD o LD No s'utilitzen diferents plans

Taula 66. Proposta de caracteristiques que descriuen el génere Screencast.

Adscripcié genérica: Screencast

- Enregistrament de la imatge mitjancant la

S’ha trobat una correlacié positiva significati- . ., ,
utilitzacié de programari

va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié

. . , . - No utilitzacié de la musica
genérica Screencast i les variables seglients:

- Sutilitza la veu en off

S’ha trobat una correlacié negativa signifi-
cativa a nivell de 0,01 entre la variable ads-
cripcié genérica Screencast i les variables
seglients:

- S'utilitza el muntatge

També s’ha trobat una correlacié positiva sig-

- No s'utilitzen diferents plans
nificativa a nivell de 0,05 amb els variables: utiitzen d p

- Qualitat de la produccié semiprofessional
- Qualitat de la producci6é amateur

- Material del mateix autor

- Titols de credit

- Format de la pantalla a 4:3

- Definici6 de la imatge en SD i LD

- Imatges en color

No s'ha trobat correlacié estadisticament
significativa amb les variables:

Taula 67. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacio6 dividit per nivell de significativitat i signe.

Interpretacio:
En els videos del genere Screencast s’han trobat correlacions positives significa-

tives a nivell de 0,01 amb les variables Enregistrament de la imatge mitjangant
la utilitzacié de programari. Amb el programari especific es va enregistrant la
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pantalla de la computadora i, d’aquesta manera, grava les operacions que es van
fent al monitor. Per a aquest tipus d’enregistrament no sén necessaris coneixe-
ments sobre operativa de camera, només cal disposar d'un programari de captura
de pantalla. També s’ha trobat una correlacio significativa amb la no- utilitzacié
de musica. En aquest tipus de videos, generalment no s’utilitza musica perque la
veu en off narra qué passa i aporta informacié addicional sobre les imatges. La
veu s’enregistra al mateix moment que les imatges i el narrador acostuma a ser
el mateix que produeix el clip audiovisual. En aquests tipus de videos no hi ha
muntatge, ja que son enregistrats a manera de pla seqiiéncia.

A més, s’ha trobat una correlacié significativa (0,05) amb la variable que tracta
els plans que s’han utilitzat; en aquest cas, no s'utilitzen diferents plans, per tant,
sempre apareix el mateix tipus de pla en pantalla.

Adscripcié geneérica: Screencast

- Tipus d’'imatge que utilitza és I'animacio

S’ha trobat una correlacié positiva significati- | - Posicié de la camera NS/NR
va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié | - Resolucié en HD
genérica Screencast i les variables seglients: | - Vimeo

- No hi ha musica

- La imatge en video

, ., . o - No s'utilitza el recurs de la veu
S’ha trobat una correlacié negativa signifi-

cativa entre la variable adscripci6é geneérica
Screencast i les variables segiients:

- Posici6 de la camera

- Us correcte de la regla dels tercos

- Musica extradiegetica

- Utilitzacio6 de diferents tipus de plans

Taula 68. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

A més, s’ha detectat la presencia de correlacions d’aquest génere amb les varia-
bles que no eren incloses en la descripcié proposada.

El format d'imatge que s'utilitza en aquest tipus de videos és I'lanimacid, amb una
correlacié positiva significativa de 0,01. Aquesta dada es deu al fetel material
enregistrat mitjancant el programari, que s'utilitza en aquest tipus de génere, és
la pantalla de I'ordinador. Les imatges formen part de la interficie grafica (2D) i
els moviments que va fent 'usuari en la pantalla queden gravats.
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Les altres variables que s’han trobat amb una correlaci6 significativa de 0,01 sén
la resolucio en alta definicié (HD), que no s'utilitza musica i que el contenidor usat
és el Vimeo. També s’ha identificat la mateixa correlacié amb la variable Posicio
de la camera NS/NR. En el génere Screencast, la camera no canvia de posicié i té
en pla la pantalla de I'ordinador, per tant, I'observacioé no s’ha pogut dur a terme
en aquest cas.

Tripfilm
Cronica en forma de video de viatges, explicats en primera persona, destinats a

proporcionar informacié a persones interessades a viatjar. La produccié del video
normalment és de produccié amateur.

Tripfilm

Métode d’enregistrament Qualitat de la producci6é amateur
mitjancant la fotografia

Imatges fixes Imatges en videos (real)

S'utilitzen rétols informatius Qualitat de la producci6é semiprofessional
S'utilitzen titols en els videos Titols de crédit

El material utilitzat d’un altre autor Enregistrament en video

Musica extradiegetica Utilitzacié de la veu in

Veu off Transicions de video Muntatge

Taula 69. Proposta de caracteristiques que descriuen el Tripfilm.

Adscripci6 genérica: Mashup

S’ha trobat una correlaci6 positiva significati-
va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié
genérica Tripfilm i les variables seglents:

- Métode d’enregistrament mitjancant la
fotografia

- S'utilitzen titols en els videos
També s’ha trobat una correlacio positiva sig- | - S’utilitzen rétols informatius
nificativa a nivell de 0,05 amb els variables: | - Imatge fixa

- El material utilitzat d'un altre autor
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Adscripcio genérica: Mashup

- Qualitat de la produccié semiprofessional
- Qualitat de la produccié amateur

- Titols de crédit

- Imatge en video (real)

No s'ha trobat correlacié estadisticament | - Enregistrament realitzat en video
significativa amb les variables: - Mdusica extradiegética

- Veuin

- Veu off

- Transicions

- Muntatge

Taula 70. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacio dividit per nivell de significativitat i signe.

Interpretacio:

S’ha observat una correlacio significativa a nivell de 0,01 de la variable sobre el
metode d’enregistrament, que es fa amb fotografia, és a dir, que s'utilitzen imatges
fixes per produir els clips de Tripfilm. La variable Imatge fixa té una correlacié
positiva significativa del 0,05. Les imatges fixes tenen com a tema els viatges, ja
que la tematica sén precisament els viatges. Pel que fa a I'is d’elements textu-
als, fan s de titols de videos per etiquetar i afegir informacié sobre el contingut
audiovisual igual que els rétols informatius. També s’ha identificat una correlacio
positiva significativa de la variable Material utilitzat d’un altre autor, ja que possi-
blement algunes de les imatges fixes no sén propietat de la mateixa persona que
produeix el clip de video.

D’altra banda, no s’ha constatat correlacié estadisticament significativa amb les
variables sobre la qualitat de la produccié. Aquesta mena de clips s6n produccions
domestiques, amateurs, ja que els mateixos viatgers enregistren clips del viatges
que emprenen.

Adscripcio genérica: Tripfilm

S’ha trobat una correlacio positiva significati- | - Pantalla partida
va a nivell de 0,01 entre la variable adscripcié | - Pantalla dins una pantalla (P in P)
generica Tripfilm i les variables seglents: - Pantalla multiple
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Adscripcio geneérica: Tripfilm

S’ha trobat una correlaci6é negativa signifi-
cativa entre la variable adscripcié geneérica | - Pantalla normal
Tripfilm i les variables segients:

Taula 71. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

A més, s’ha observat la preséncia de correlacions del génere Tripfilm amb les
variables que no eren incloses en la descripcié proposada.

S’ha confirmat una correlacié significativa a nivell 0,01 amb les variables Pantalla
partida, Pantalla multiple i P in P. Aquestes dades mostren que en aquest génere
la utilitzacié del recurs de modificacié de la pantalla, ja sigui per mostrar diversos
elements, generalment fotos, o per col-locar elements dins una altra pantalla, és
un recurs utilitzat i que forma part dels recursos que defineixen el génere.

Videoclip Musical

El videoclip Musical és una peca curta de video que esta supeditada a una ban-
da sonora original o single. El clip musical és hereu, pel que fa a llenguatge, del
cinema, malgrat que ha evolucionat i ha acabat creant un llenguatge audiovisual
propi. El génere s’ha popularitzat molt a la xarxa en els Gltims anys, ja que Internet
li ofereix un canal d’exhibicié i distribucié adequat a les seves caracteristiques:
curta durada, dinamic i vistés (a escala visual i sonora).

Videoclip Musical

No hi ha veu Qualitat de la produccié semiprofessional
Musica diegética Tipus de video en imatge video (real)
Enregistrament en video Qualitat de la producci6 professional
Baixa definicié de la imatge (LD) Qualitat de la produccié amateur

Mdsica sincronitzada Definici6 de la imatge estandard (SD)
S'utilitzen diferents plans Camera en moviment

Camera en ma Transicions Hi ha muntatge

Taula 72. Proposta de caracteristiques que descriuen el Videoclip Musical.
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Adscripci6 generica: Videoclip Musical

S’ha trobat una correlacié positiva significati- | - No s'utilitza la veu

va a nivell de 0,01 entre la variable adscripci6 | - Baixa definicio de la imatge (LD)
genérica Videoclip Musical i les variables | - Mdusica diegética

seglients: - Mdsica sincronitzada

També s’ha trobat una correlaci6 positiva sig-

- Enregistrament en video
nificativa a nivell de 0,05 amb els variables: &

- Qualitat de la produccié: professional, se-
miprofessional i amateur

- Tipus d'imatge video (real)

- Definici6 estandard de la imatge (SD)

No s'ha trobat correlacié estadisticament . )
- S'utilitzen diferents plans

significativa amb les variables: R .
- Camera en moviment

- Camera en ma
- Transicions
- Muntatge

Taula 73. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.
Interpretacio:

Aquesta mena de génere audiovisual no és originari de la xarxa, sin6é que s’ha adaptat i
evolucionat utilitzant Internet per fer-ne difusié. Aixi doncs, les caracteristiques que el
defineixen provenen del videoclip classic produit inspirant-se en el cinema i la televisié.

Les variables que els defineixen sén diverses, perd s’han detectat correlacions
significatives del 0,01 amb la utilitzacié6 de musica diegética i la musica sincro-
nitzada amb les imatges. L'esséncia del videoclips musicals és la que reflecteixen
les dues variables. La musica és diegética, ja que s’han trobat diversos clips de
video d’enregistraments musicals en directe. S’ha identificat una correlacié amb
la variable Baixa definicio de la imatge. També s’ha confirmat una correlacié
positiva significativa a nivell de 0,05 de la variable Enregistrament en video, tot
i que s’han trobat diversos clips musicals amb imatges fixes pels enregistraments
d’actuacions en directe per part dels productors del clip.

No s’ha trobat correlaci6 estadisticament significativa amb les variables sobre la

qualitat de la produccid, ja que amb les dades de qué es disposa no s’ha pogut
definir si era amateur, semiprofessional o professional.
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Adscripci6 generica: Videoclip Musical

S’ha trobat una correlacié positiva significa-
tiva a nivell de 0,01 entre la variable ads-
cripcié genérica Videoclip Musical i les
variables seglients:

Posicié de la camera generalment incorrecta

També s’ha trobat una correlacié positiva sig-

- No es respecta la regla dels tres tercos
nificativa a nivell de 0,05 amb els variables: P g ¢

- Titol del video

- Imatge fixa

- Enregistrament en fotografia

- Veuin

- Veu off

- Camera fixa

- Qualitat d’imatge

- Definici6 de la imatge estandard (SD)
- Mdsica extradiegética

- No hi ha musica

S’ha trobat una correlaci6é negativa signifi-
cativa entre la variable adscripci6 genérica
Videoclip Musical i les variables seglients:

Taula 74. Resum dels resultats de I'analisi de la correlacié dividit per nivell de significativitat i signe.

Per verificar quines altres variables podrien mantenir correlacio significativa amb el
genere Videoclip Musical s’han fet analisis de correlacions amb les altres variables.

S’ha trobat una correlacié positiva significativa a nivell de 0,01 amb la variable Po-
sicid incorrecta de la camera i una correlacié de 0,05 amb la variable No es respec-
ta la regla dels tercos, per tant, no hi ha una composici6 correcta a escala visual.
Per conseglient, la qualitat de la produccié no és professional. Generalment, els
productors d’aquest tipus de peces no dominen prou el llenguatge i I'operativa de
camera. Possiblement, aquests clips sén realitzats per fans (productors amateurs)
mitjancant la utilitzaci6 de dispositius mobils i en format video. L'accés de la majo-
ria de la poblacié a dispositius mobils, com ara telefons intel-legents, amb camera
de video incorporada, ha canviat les caracteristiques dels clips de video musical
que es troben a la xarxa. Enregistrar un esdeveniment musical com a public amb
un teléfon mobil, que disposa de videocamera i connexié a la xarxa, permet al
realitzador de la peca gravar-lo, penjar-lo immediatament a Internet i compartir-lo.

No obstant aix0, per aprofundir-hi i trobar caracteristiques més reduides i concre-

tes caldria separar el génere en subgeneres i analitzar-los de manera separada |,
aixi, obtenir resultats més concrets.
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En apartat seglient s’han dividit els resultat en dos blocs, els videos amb adscrip-
ci6 generica baixa i els que tenen una frequéencia elevada. S’han exclos de I'analisi
de dades els videos amb freqiieéncia n<4. En aquests videos no s’ha aplicat I'analisi
de correlacions, sin6 les taules de contingéncia. Malgrat aixd, la dimensié de la
mostra és insuficient per generalitzar-ne els resultats.

Caldra augmentar la xifra de videos de la mostra en futures investigacions per con-
firmar la descripcié d’aquest tipus de génere. Els generes que formen part d'aquest
grup sén: Unboxing (0), Time-lapse (1), WebShow (0), Webdoc (0) i Webserie (0).

6.3 Discussio

A continuaci6, es presenta una sintesi dels principals resultats obtinguts a través
de I'analisi de les dades amb la finalitat de resumir les aportacions sobre la recerca
de la produccié audiovisual a la xarxa i la seva classificaci6é per generes.

En la mostra aleatoria de videos analitzats de la xarxa, més de la meitat, concre-
tament un 52%, s6n emmagatzemats al portal YouTube, un 25% es divideix entre
quatre grans portals (Vimeo, eHow, Videojug i Dailymotion) i el 23% restant, el
grup anomenat Altres, el componen més de trenta portals diferents. Les dades
confirmen que el portal YouTube (que actualment pertany a Google) és el més
important en nombre de videos hostatjats a la xarxa.

Pel que fa a la durada dels clips de video a la xarxa, en la recerca s’ha pogut
comprovar que la durada mitjana és de 6 minuts i 37 segons. La tendéncia és que
cada vegada els continguts audiovisuals siguin més llargs gracies a les millores en
les tecnologies, I'ample de banda, els portals de video i els progressos en el nivell
del llenguatge audiovisual dels usuaris. La durada mitjana dels videos en portals
com eHow (02:03), Videojug (04:35) i YouTube (05:11) esta per sota de la mitjana
total. En canvi, altres contenidors com Dailymotion (06:39) i Vimeo (11:23) es
troben molt per damunt d’aquestes xifres i allotgen videos de durada més llarga. A
més, s’ha conclos que la durada d’'un clip de video és una de les caracteristiques
que pot indicar la qualitat de la produccid.

Els indicadors verificats en els clips de video permeten descriure la poblacié (clips
de videos a la xarxa) en general i la mostra de videos en detall mitjangant 30 vari-
ables. Un dels aspectes clau és la qualitat de la produccié. Els resultats confirmen
I’existéncia de tres tipologies de qualitat de la producci6:
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— Amateur
— Semiprofessional
— Professional

En aquest sentit, també es poden apreciar diferéncies entre els portals. Per exem-
ple, YouTube allotja el 53% dels videos amb la qualitat de la produccié amateur
(molt semblant al percentatge de Dailymotion). En canvi, en altres portals, com
ara Vimeo (28%) i eHow (33%), els videos amateurs tenen un percentatge més
baix, mentre que en el portal Videojug no s’ha trobat cap clip amateur. Per tant,
els portals més especialitzats i professionals hostatgen un percentatge menor de
videos de qualitat amateur.

D’acord amb les dades obtingudes, es pot afirmar que encara hi ha moltes produc-
cions de poca qualitat (42%) i amb un perfil doméstic, perd cada vegada més els
continguts audiovisuals tenen un nivell professional (42%) o es troben en un nivell
intermedi, semiprofessional (16%), i continuen la tendéncia cap a un progrés de
la qualitat. Una possible interpretacié de la tendéncia és que els professionals de
I'audiovisual treballen més a la xarxa. D’altra banda, els amateurs han aprés com
funcionen les eines i els llenguatges de creacié.

En el camp de la produccié també es pot observar que majoritariament el mate-
rial que s'utilitza per produir un clip de video és propietat o ha estat realitzat pel
mateix autor que ha muntat el video, perd en un 12% el material és d’'un 0 més
autors. Els usuaris reutilitzen materials d’altres subjectes per donar vida a les
seves propies creacions i fomentar la cultura del remix. Un clar exemple sén els
videos del génere Mashup.

Mitjancant el calcul de les correlacions, es pot confirmar que I'increment de la
utilitzacié d’elements textuals també suggereix una millor qualitat de la produccio.
Si tenim en compte que s'utilitzen subtitols en el 12% dels clips, titols en el 47%
i credits en el 30%, es pot assegurar que segueixen un patré6 molt semblant que
es relaciona positivament amb la qualitat.

La utilitzacié d’imatges en format video en les produccions audiovisuals a la xarxa
encara és un habit generalitzat, sobretot en les produccions semiprofessionals i
professionals (84 i 81%, respectivament), pero altres tipus d’imatges comencen a
guanyar protagonisme i fins i tot es combinen diversos formats dins un mateix clip.
La imatge de video real es fa servir en un 71% dels casos; en un 23%, imatges
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fixes, i en un 19%, I'animacié. Actualment, I'is de la técnica de I'animaci6 té un
nombre de seguidors creixent en les produccions amateurs per les facilitats que
troben els usuaris a I’hora d’accedir al programari especific i perque les empreses
cinematografiques o de la xarxa avui dia treballen molt amb aquesta técnica, que
és més econdmica en termes de produccio.

Entre les caracteristiques que s6n necessaries per definir un video s’ha analitzat
el format de pantalla. En la major part de videos (67%) s'utilitza la pantalla en
16:9. En concret, dins la qualitat de la produccié professional, el 83% dels clips
utilitzen el format panoramic.

En relacié amb el tipus de pantalla, les dades de la investigacio revelen clarament
que la utilitzacié de pantalles partides, multiples o pantalla dins una altra pantalla
(P in P) és molt poc freqlient en els videos a la xarxa (5%). La dada coincideix
amb el resultat de la investigacié de Bartolomé (2008) i indica que aquest tipus
de recurs no és freqiient i no té una progressio creixent.

L'alta definicié (HD) encara no s’ha generalitzat a la xarxa, ja que només el 14%
dels videos té aquest format (el 20% sén en baixa definici6). No obstant aixo, els
portals especialitzats i amb politiques més professionals hostatgen un percentatge
més elevat de videos en format HD, per exemple, el portal Videojug, amb el 100%
de produccions observades en alta definicio.

A més, de la imatge s’han dut a terme observacions sobre els so. En el 61% dels
casos, la qualitat d'imatge és bona i en el 63% el so és nitid. En un 57% la posicié
de la camera és correcta i en un 47% la composicié és adequada i es respecta
la regla dels tercos. Les dades apunten que poc més de la meitat dels videos
respecten les regles del llenguatge audiovisual.

Com es podia preveure, el tipus de camera més utilitzat és la fixa, en un 55%
dels casos, perd en un 25% dels clips s’'usa la camera en ma, técnica que es
combina amb d’altres. Aquest tipus d'utilitzaci6 de la camera és propi del videojoc
i ha provocat la seva incorporacié al cinema i a la televisié. També s’han observat
algunes caracteristiques de la fase de postproduccié, com I'is de transicions i el
muntatge. En el 61% dels clips de video, s’ha utilitzat la técnica del muntatge i
també s’han emprat transicions (61%). Mitjancant I'analisi factorial, es va detectar
que els dos factors que explicaven més variancia estaven relacionats amb el mun-
tatge. En concret, es va definir el primer factor com a Videomuntatge i el segon
factor com a Fotomuntatge.
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La interactivitat en el video a la xarxa encara no ha estat prou desenvolupada, ja
que només en el 2% dels videos que configuren la mostra es permet algun tipus
d’interactivitat entre |‘'usuari i el video.

A I'inici de la investigacio es partia d’una classificacié de 14 géneres audiovisuals
propis de la xarxa; no obstant aix0, durant I'observacié s’hi van afegir nous géne-
res i subgeéneres i s'amplia la classificacié inicial. Per exemple, en el 14% dels
casos la pega audiovisual s'adscriu a la categoria de Videoclip Musical, que es
diferencia del Videoclip Musical (8%) per temes de format, que utilitza imatge
fixa al llarg del video.

La categoria How to..., amb el 12%, és la segona més nombrosa entre les peces
que conformen la mostra. EI 9% dels clips formen part del génere Reportatge; i
un altre 9%, del grup génere Diversos. Els Mashup, amb el 7%, inclou diversos
subgéneres (Voice Over, Videoclip Musical i Informatiu), perd sense preséncia
suficient per ser considerats subgeneres, ja que la seva freqiiencia és molt baixa.
El 4% dels videos analitzats sén Curtmetratges de ficcid, el mateix percentatge
que els clips de tematica religiosa (Religiosos), els Machinima i els Videos forma-
tius. Finalment, un 3% dels clips s6n de genere Cientific i Anuncis (AD). Per sota
del 3%, se situa un grup de videos de diferents generes: Educatiu, Informatiu,
Promocional, Screencast, Tripfilm, Humor, Videohabilitats i només un video de
Time-lapse.
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Capitol 7

Conclusions






A continuacio, es presenten les conclusions finals de la recerca que inclouen, en
primer lloc, la versié definitiva de la classificacié per géneres audiovisuals. En
segon lloc, les aportacions de la recerca en el seu camp d’estudi, les limitacions
i les vies futures per a posteriors investigacions.

La present recerca se centra en la descripci6 i caracteritzacié dels clips audiovi-
suals que es troben a la xarxa, determinant aspectes que els defineixen i ubiquen
dins un génere. Amb l'aparicié dels prosumers, la produccié audiovisual a la xarxa
ha crescut de manera exponencial i, de retruc, els nous formats audiovisuals que
utilitzen Internet com a canal d’exhibicié i difusio.

A partir de I'estudi bibliografic i la consulta amb experts es van seleccionar diver-
sos géneres audiovisuals i, posteriorment, es van aillar les caracteristiques que els
definien per obtenir una primera proposta de classificacio.

La transformacié de les caracteristiques en categories d’analisi va permetre de-
senvolupar la plantilla de codificacié. Mitjancant la técnica de I'observaci6 estruc-
turada es va dur a terme I'analisi audiovisual d’'una mostra aleatoria de 204 clips
de video a la xarxa.

L'Us d’aquesta metodologia ha permeés arribar a complir els objectius marcats per
aquesta recerca. A més a més, aporta resultats sobre les caracteristiques del video
digital que hi ha a la xarxa.

Aquests objectius s’han assolit aplicant-hi instruments d'estadistica descriptiva
(freqliéncies, percentatges, quartils, etcétera) per resumir la informacioé disponible
com també els resultats obtinguts a partir de I'aplicacié de I'estadistica d’infe-
rencia (proves de correlacio i I'analisi factorial) per prendre decisions i arribar a
les conclusions. En definitiva, la construcci6 de les categories d’observacié i la
utilitzacié de la plantilla d'analisi n’han demostrat I'eficacia establint una corres-
pondéncia entre les caracteristiques dels clips de videos i els aspectes que els
defineixen en géneres.

Abans de definir quines podrien ser les vies futures per continuar aquesta linia

d’investigacio, es volen evidenciar les principals contribucions i les possibles limi-
tacions d’aquesta recerca.
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7.1 Aportacions

La recerca ofereix una nova perspectiva metodoldgica a partir de I'analisi i la des-
cripcié de les caracteristiques que defineixen les produccions audiovisuals que es
troben a la xarxa. L'aplicacié de metodologies quantitatives basades en criteris de
fiabilitat i exhaustivitat han permés obtenir dades i resultats rellevants sobre la ca-
racteritzacio6 dels clips de video i han ajudat a determinar i confirmar el seu génere.

Per aquesta rad, el model proposat en aquesta investigacié aporta precisié i per-
met crear una primera classificacio en géneres audiovisuals a partir de les obser-
vacions de les caracteristiques que els defineixen.

Seguint la hipotesi inicial, en la qual s’argumenta que existeixen una série de vide-
0s amb unes caracteristiques de tipus técnic, estructural i tematic coincident que
es poden agrupar en géneres, igual que s'agrupen les pel-licules i els programes
televisius.

Com a segona aportacid, cal destacar la proposta d’'una nova descripcié de les carac-
teristiques de qualitat de la produccié que permetin diferenciar en nivells: amateur,
semiprofessional i professional. L’ aplicacié per a I'analisi de continguts audiovisuals
a la xarxa és una aportacié en I'ambit academic, pero també professional.

Com a tercera aportacio, s’ha desenvolupat una nova eina sobre |'analisi de con-
tinguts audiovisuals basada en la tecnologia multimedia. Linstrument d’observacio
constitueix un nou recurs que es podria fer serviren posteriors investigacions en
comunicacié audiovisual, tant per investigadors en I'ambit académic, per iniciar
recerques sobre analisi del contingut, com per professionals del camp. Tot i que és
una eina dissenyada per desenvolupar una investigacio, és aplicable en observacions
estructurades de qualsevol contingut audiovisual. La potencialitat d'aquesta eina és
tan gran que en un futur proxim i amb I'ajuda d’algun projecte de recerca es podria
programar una nova versio de I'instrument d’observacié per utilitzar-lo en linia de
manera oberta i gratuita. Un altre aspecte que cal tenir en compte seria una possible
personalitzacié adequada als interessos i objectius de cada estudi que la vulgui usar.

Per finalitzar aquest apartat, es presenten els aspectes principals a partir de les
dades obtingudes al llarg de la investigacio i una taula final amb les caracteristi-
ques per identificar i classificar els géeneres:

— La descripcié i la classificacié de les produccions audiovisuals a la xar-

xa, representada en gran part pels clips de video creats pels usuaris per
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exhibir-los i difondre’ls per Internet, representen un objecte d’estudi poc
estudiat especificament per investigacions anteriors.

L'extensio6 del corpus analitzat, amb 204 clips de video en la fase d’analisi
en profunditat, en relacié amb les 31 categories observades a partir de la
plantilla d’analisi, fou el resultat de 6.324 observacions. A partir d'aquestes
dades, va ser possible portar a terme la descripcié de la distribucié del tipus
de videos que es troben a la xarxa i determinar-ne la classificacio segons el
genere de la mostra seleccionada.

D’acord amb les observacions sobre la qualitat de la produccié, es defineix
I es confirma que existeix una categoria entre la qualitat amateur i profes-
sional que es va definir com a semiprofessional.

La fiabilitat de la investigacio, basada en un procés de control respecte a
I'obtencié de les dades, redueix el risc d’error i augmenta I'objectivitat en
el procés de codificacié. Respecta les caracteristiques d’exhaustivitat, re-
productibilitat i significacié que requereix una investigacio d’aquesta indole.

Adscripcid Caracteristiques que el defineixen Exemples
geneérica
Anunci (AD) - Qualitat de la produccié professional. http://www.youtube.com/

- Utilitzacio de rétols informatiu. watch%3Fv%3DVby4uTDjpRO

- Posicié correcta de la camera http://www.youtube.com/
dins el conjunt del video watch%3Fv%3DuRFfAFFbelE

http://www.youtube.com/
watch%3Fv%3D6LrDmiXrrfO

Curtmetratge | - Utilitzacio de titols de credit. http://www.youtube.com/
- Es respecta la regla de watch%3Fv%3Dw4FRujDeqgFw
composicio6 de la imatge. http://www.youtube.com/
- S'utilitzen diversos tipus de watch%3Fv%3De-yldgNkGfo

plans dins el clip de video. http://www.youtube.com/
watch%3Fv%3DurZRcV5Z5G8

How to... - El material utilitzat en la creacié http://www.ehow.com/

video_4427292_angling-

del clip és del propi autor. base-plate-joiner. htm|

- S'utilitzen titols de credit

) . N < http://www.videojug.com/film/
La posici6 de la camera és golf-how-to-improve-your-
generalment correcte putting-with-practice-drills

http://www.ehow.com/

video_7343295_cook-
corn-cob-grill.html
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Adscripcid Caracteristiques que el defineixen Exemples
geneérica
Machinima - S'utilitza la camera en ma. http://blip.tv/the-psycho-
- Els tipus de video en animacio. serum-variety-ten-minutes/
R ) episode-5-smash-or-be-

- Métode d’enregistrament smashed-4503315

mltjangant un programari. http://www.youtube.com/

- Tipus de veu off. watch%3Fv%3Dg8D7MFUJ38c
http://www.gametrailers.
com/reviews/xmvpnf/
lost-in-shadow-review

Mashup - Qualitat de la produccié amateur http://www.liveleak.com/
. . , iew?i=

~ El material utilitzat és d'altres autors. | View?i=af9_1312935998
http://www.youtube.com/
watch%3Fv%3D8JU2H|LR-ts
http://www.youtube.com/
watch%3Fv%3D9IFZpM9hOpU

Screencast - Enregistrament de la imatge https://vimeo.com/27184067
mitjancant la utilitzacio de programari | nttp.//layersmagazine.com/

- No s'utilitza musica simple-warping-effects-

- S'utilitza la veu off in-illustrator.htm|
https://vimeo.com/8008872

Tripfilm - Métode d’enregistrament http://tripwow.tripadvisor.com/
mitjan(}ant la fOtografia trlpWOW/ta-00b6-49f2-8C81

- S'utilitzen titols en els videos http://www.youtube.com/

~ Imatges fixes watch%3Fv%3D-UeDN1Pc62s

- El material utilitzat d’'un altre autor ?ttp:/l/V(/W&N-triD;;gg;%m/

L s . . ravel_Video-v -Antwerp-

- S'utilitzen rétols informatius Antwerp_Mabuhay_Lod-
gings_Bed_and_Breakfast_Stu-
dio_26_Apartments-Video.html

Videoclip - No hi ha veu http://www.youtube.;om/
Musical - Baixa definici6 de la imatge (LD) watch%3Fv7%3DSFfjuyul2Ps

- Musica diegética
- Mdsica sincronitzada
- Enregistrament en video

http://www.youtube.com/
watch%3Fv%3D-W8yTOsceGY

http://www.youtube.com/
watch%3Fv%3DNrmzUuphMul
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7.2 Limitacions

Pel que fa a les limitacions de la present investigacid, en primer lloc cal assenyalar
que no s’han trobat estudis que englobin tants aspectes especifics sobre I'analisi
dels videoclips com la present recerca.

Aquesta recerca no és concloent; en aquest ambit tan canviant els resultats obtin-
guts s’han d’anar revisant, afrontar noves propostes d’investigacié i altres aspectes a
considerar i desvelar possibilitats que fins a I'actualitat no s’havien tingut en compte.

Quan s'estudien les caracteristiques que defineixen els clips de video i s'ubiquen
dins un génere audiovisual no es poden generar definicions exhaustives, ja que és
una area del coneixement en constant evolucié.

Pel que fa al disseny metodologic, la gran limitaci6 ha estat la impossibilitat d’ob-
tenir resultats generalitzables. La poblaci6 (clips de video) que compon la mostra
d’aquesta tesi no es pot determinar amb exactitud, ja que varia constantment. Tot
i que la mostra la configuren 204 clips de video, no és una dimensié minima per
generalitzar els resultats des d'un punt de vista estrictament estadistic. Tanmateix,
els resultats obtinguts amb la plantilla d'observacié de la recerca permeten evi-
denciar que en futures investigacions, amb una mostra més exhaustiva, es podran
contrastar i generalitzar els resultats obtinguts.

Una altra limitacio fa referéncia a I'eina d’analisi i a la validesa que se |i pot ator-
gar. Si es considera que la selecci6 i la definicié de les categories d’analisi que
formen part de la plantilla d'observacié sén un producte original d'aquesta recerca
en concret, no es poden comparar les dades amb els resultats d’investigacions
prévies, ni se’n pot mesurar la validesa externa.

Els resultats obtinguts poden ser un punt de partida per a futures investigacions
en aquest camp.

7.3 Vies futures

La produccié audiovisual a la xarxa és un fenomen que creix constantment a gra-
cies als avencos tecnologics, I'éxit de les xarxes socials i els contenidors de video,
tot conjugat amb I'evolucié dels usuaris cap a prosumers.
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7.3.1 Ampliacié de la mostra i descripcié dels géneres

Com s’ha apuntat en les limitacions, la mostra aleatdria de clips de video que
s’ha seleccionat hauria de ser més elevada en nombre. Aquest aspecte ha pogut
interferir en els resultats, perd que no d’'una manera determinant. Per aquesta rad,
una linia futura féra bo de continuar és la d’augmentar la mostra videos a analitzar
per obtenir més informaci6 i més detallada. L'observacié estructurada feta a una
mostra més amplia permetria descriure les caracteristiques dels videos de manera
més exhaustiva i ubicar-los dins una classificacié de generes. Aquesta operacio
també permetria especificar i definir amb més claredat els subgéneres.

7.3.2 Nous ambits d’aplicacié

Una segona via futura es podria centrar en I'aplicacié de la plantilla a altres am-
bits culturals. La creacid, evolucié i validacié de la plantilla d’observacié per part
d’experts del camp de la comunicacié audiovisual ha permés obtenir una série de
resultats i conclusions que han contribuit a modificar-la i adequar-la per a aquesta
recerca. Tanmateix, s’ha de considerar la possibilitat d’aplicar la plantilla en am-
bits educatius i a diversos nivells, tant d’educacié mediatica com d’alfabetitzacio.

Un altra via és I'aplicacié en projectes d’innovacié docent en alguns estudis de
ciéncies de la comunicaci6, com en els graus de comunicacié audiovisual i de
periodisme. Aquest projecte permetria comprendre I'adquisicié de competencies
en el camp del llenguatge i la narrativa audiovisual als estudiants, com també en
I’aprenentatge d’habilitats en I'observaci6 detallada de les caracteristiques dels
clips de video. L'aprenentatge es podria dividir en dos blocs, el primer impartint
tallers tedrics a I'entorn de termes sobre el llenguatge i la narrativa audiovisual, i
el segon bloc, sobre la utilitzacié de l'instrument i I'analisi dels clips. Per avaluar
I'aprenentatge es podrien usar uns questionaris pretest i postest, per calibrar el
canvi en la percepcié dels estudiants al Ilarg del procés.

Un altre ambit d’aplicacié adequat podria ser I'educacié informal o d’ambit social.
A partir de la plantilla d’'observacié i de I'experiéncia en aquesta recerca, es podria
dissenyar una aplicacié per a dispositius mobils, com ara teléfons intel-ligents i
tauletes tactils. Aquesta aplicacidé permetria a I'usuari analitzar qualsevol clip de
video penjat a Internet i, a partir de la selecci6 d'unes caracteristiques, I'aplicacié
podria proporcionar un resultat amb el génere o el subgénere al qual pertany el
clip en qlestié. Un cop obtingut el resultat, es podria consultar la definicié del
génere, historia, videos relacionats, etceétera.
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7.3.3 Analisi d’altres continguts audiovisuals

Una altra passa a realitzar en futures recerques és la possibilitat d’ampliar I'analisi
a altres continguts audiovisuals com els productes televisius i cinematografics.

En aquesta recerca és considera que la plantilla d'observacio i el model d’analisi dis-
senyat per investigar les caracteristiques dels clips video a la xarxa podria ser valid
per utilitzar-se en altres camps d’aplicacié. Partint de Ia hipotesi, que seria factible
aplicar el mateix model per a I'analisi a altres tipus de continguts audiovisuals, per
a determinar les seves caracteristiques de llenguatge i narrativa. Tanmateix seria
necessari modificar algunes de les variables a observar, ja que actualment algunes
d’aquestes son especifiques del format de video que es troba a la web, i adaptar-les
a les observacions que es volguessin realitzar als diversos continguts audiovisuals.

Caldria validar, i si és possible, aplicar el mateix model d’analisi del contingut en
diferents contextos, independentment de la influéncia cultural. Per a portar a terme
aquest estudi cal una recerca extensa, llarga en el temps, amb una mostra gran i ob-
jectius amb pretensions que demandarien observadors especialitzats i financament.

7.3.4 Difusio i transformacio

Com a ultima reflexid, i a partir dels resultats obtinguts, es podria plantejar la
possibilitat de publicar algun tipus de publicacié de caracter divulgatiu sobre
les caracteristiques del video a la xarxa, amb la definicié i alguns exemples dels
generes detectats com a propis d’Internet.

També es podria organitzar una jornada o seminari sobre la produccié audiovisual
a la xarxa i debatre sobres les creacions culturals audiovisuals i les tendéncies
futures amb experts del mén académic i del mén professional.

Una altra possibilitat seria organitzar cursos de produccié low cost de peces au-
diovisuals d’'acord amb els generes i subgeneres classificats en aquesta recerca.
Una primera analisi abordaria el video que es troba a la xarxa i és produit pels
usuaris i, en una segona fase, els participants podrien crear una peca audiovisual
a partir del que haurien analitzat.
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Taula A. Resultats prova pilot.
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Annex 1-A

N° | Observacions / Suggeriments
1 — No entenc si he de respondre algunes sense tornar a mirar el video o si puc mirar el video.

— A vegades m’agradaria dir no ho sé perd no hi ha la possibilitat com a les preguntes
del titol, al final he tornat al video a veure si tenia titol o no.

— A la pregunta de pantalla, no ho tinc clar i no puc deixar sense marcar encara que
el text diu que si.

— Les preguntes s6n molt concretes i estan ben formulades. Només algunes m’ha
semblat que no corresponien per aquest video, una opci6 seria tenir un formulari
per a cada video, diferent. No ho sé, faig I'altre.

— No podia deixar en blanc la pregunta pantalla o no I'entenc o no sé.

— No sé si queda clar el concepte Extradiegética.

— A la frase: (no forma part de I'escena per hi esta present).

2 — El tema del so és complicat per a aquest video. Quan diu veu diegética o extradie-

getica s’ha d’especificar millor

El métode d’enregistrament pot ser divers (en el mateix video es pot utilitzar software
i camera. Dubto si el Photoshop esta fet amb camera o amb captura de pantalla)
Revisa ortografia: analisi és femeni (2 casos) dius es sol-liciten i és se sol-liciten. En
la regla dels tres tercos diu No es respecte (amb a), durant el video van apareixen
(falta la t del verb), a imatge fixes (manca s a imatge), la posicié de la camera és
correcta o incorrecta (escrit amb e) i és camera fixa. (esta escrit amb e)

En la pregunta de pantalla hi ha una errada. La marca com obligatdria i diu que no
cal marcar, perd si no la marques no deixa enviar el formulari.

S’ha de definir millor que es considera efecte especial rellevant.

En interacci6, s’ha d’aclarir si un comentari és una interaccié entre l'usuari i el video.
Amb el tema de titols informatius, apareixen de diversos tipus vinculats al clip,
perd també vinculats amb un espai web on pots col-locar videos semblants, més la
publicitat de Youtube i es fa complicat especificar les respostes a si i no?

Costa trobar les paraules clau
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Observacions / Suggeriments

Altres coses:

A la pregunta titol, vol dir titol que apareix al video o titol a la web?

El métode d’enregistrament es de dos tipus i només pots fer clic en un.
Consideres que el tall és una transicié o et refereixes a un altre tipus de transicions???
Hora que finalitza la observaci6 hauria d’estar al final del qliestionari.

Es pregunta per la qualitat de la imatge, perd no per la del so, per exemple. Per
qué? En aquest video, per exemple, la imatge és suficient pel que és, i tot es veu bé
(nitid) encara que no tingui qualitat. En canvi, el so és molt dolent i no puc deixar
constancia d’aixo.

En aquest sentit també hi ha altres coses que queden fora, sembla que hi ha massa
importancia per la qualitat de la imatge i no tant pel contingut que mostra: art,
efectes, direccid o no, bon so o no, etcétera.

He intentat enviar i no m’ha deixat perqué m'obliga a respondre a pantalla encara
que dius que no fa falta. He optat per P in P perqué hi ha un moment que es pot
acceptar aquesta opcio.

Origen del video em sembla que es una mica confés per qui ho mira, no hi ha una
manera molt clara de saber-ho quan es tracta de publicitat. Per tant, és una opinié
més que una observacio.

Posar camera fotografica a enregistrament no em convenc, al cap i a la fi és video.
Un altre cosa es que sigui imatge fixa i per tant si ho sigui. Potser seria més inte-
ressant si es amb un mobil o amb video, perd al cap i a la fi és video i no sempre
es facil de saber.

Mateix problema a pantalla que en I'anterior observacié: poso P in P perd no posaria res.
Sobre interaccié: el que puguis anar a un link, al cap i la fi, és interacci6, encara que
sigui de primer nivell. A més, el fet que estigui en Youtube permet fer comentaris,
un altre tipus d’interaccié. Per tant, crec que fa falta o una definicié més complexa
0 bé aix0 ja és suficient.

No em conveng la sincronia de la musica... qué vol dir aixd exactament? Sembla que
només sigui possible en situacions on la mdsica i la imatge van totalment lligades i
aixo és bastant estrany de trobar.

L'hora de finalitzacié no sé si és I’hora que acabo el visionat o I'analisi.
Si no hi ha musica no hi ha opci6 per dir que no n’hi ha, la trobo a faltar
Es un enfocament super técnic, aquesta analisi!
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Observacions / Suggeriments

— A la pregunta ‘métode d’enregistrament’ hauria de ser multiple choice

— en comptes de només una opcio.

— Amb el tema del color posaria aix0 de la sipia d'una altra manera: (Nota per als
observadors: sipia es considera color)

— Una mica dificil valorar tema tres tercos

— No queda clar si amb les paraules clau vols dir substantius (quin tipus de video se-
gons classificacid) o vols dir adjectius (per exemple, avorrit, original...). vull dir; ens
demanes opini6 sobre el video 0 ens demanes que quina classificacié o categoria
li donariem?

— No preguntes res sobre qualitat audio.

— Falta una ‘o’ en perd: no forma part de I'escena perd hi esta present.

— No s’entén la pregunta: La mUsica esta sincronitzada amb les imatges: qué vol dir,
que narrativament correspon el que expressa la musica amb el que expressa la
imatge, o que esta muntat de manera correcte (o sigui no ha errors d’edici)?

— Has de definir millor ‘interaccid’ i ‘comunicacié entre 'usuari i el video' - primer, no
és el mateix interaccié que comunicacié (i no sé si podem parlar de comunicacié
entre una persona i un video), i segon no és el mateix un anunci clicable, que inte-
raccié com ara en aquest: http://www.youtube.com/watch?v=9EzNII1U2N8

— Falta algo acerca de la captura de audio, no veo micro de corbata, ni inalambrico.
Descarto micro de percha. Es micro de cdmara de fotos seguramente. Es correcto.

— Tiene un toque publicitario que no se ajusta con el objetivo de los How To que suelen
tener un aire mas casero.

— Poder marcar como opcion multiple los métodos de registro y poder indicar si no
hay musica y/o audio.

— Crec que és molt correcte si tenim en compte els pocs mitjans técnics utilitzats. Es
directe, curt, i funcional. No porta ni titol ni crédits, directe al tema. Hi trobo a faltar
subtitols a diferents idiomes per aconseguir una major difusio.

— ;Se tienen que aplicar la regla de 2/3 a las capturas de pantalla? Entiendo que no
es necesario adaptarla.
— Posiblemente existan versiones en HD
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10

— Entenc que el teu interés esta en el video, no en la pagina de la plataforma que
I'acull. Ho comento per preguntes com el titol, que perd importancia en estar in-
crustada en una pagina informativa sobre el video.

— -No em queda clar el limit o els criteris per situar els videos com a ‘professional’ i
‘semi-professional’, o entre ‘semi-professional’ o ‘amateur’, no deixa de ser en alguns
casos una percepci6 de I'observador molt subjectiva.

— M’ha sorprés no trobar cap pregunta que permeti establir una adscripcié ‘genérica’
en funcié de convencions narratives, estructura, finalitat o intencionalitat...

— Tampoc hi ha pregunta sobre muntatge, només sobre transicions.

— En aquest cas els metodes d’enregistrament sén diversos i no puc fer selecci6
multiple (realment és camera i software d’ordinador, ja que hi ha video de captura
de pantalla). Tampoc es pot apreciar ben bé quina és la definicié del video, ja que
la web que I'allotja no facilita la informacid, aixi que la resposta és en tot cas fruit
de la meva impressié.

— Tot i que no té crédits és important remarcar que tant a I'inici com al final es cita
com a ‘autor’ a Howcast; de fet la interaccié no té tant a veure amb el video en si
com a Howcast. Pot ser interessant preguntar-se si el video forma part d’una série
de videos amb el mateix format o és unic.

— Insisteixo amb el que havia dit en analitzar el video A, és important pensar en clau
de finalitat i també considerar la plataforma que allotja el video.

Taula A-1. Observacions i suggeriments dels participants en la prova pilot.
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Annex 2

N° | Abans de la prova pilot Modificacio Després de la prova pilot
1 Origen del video: Eliminada de | Origen del video:
— Original la plantilla — Original
— Adaptat — Adaptat
— No ho sé — No ho sé
2 Qualitat de la producci6: Qualitat de la producci6:
— Professional — Professional
— Semi-professional — Semi-professional
— Amateur — Amateur
— No ho sé — No ho sé
3 El material audiovisual utilitzat: Esva El material audiovisual utilitzat:
— Segurament del propi autor modificar les | — Segurament del propi autor
— D’un altre autor observacions | _ D’altres autors
— D’altres autors — No ho sé
— No ho sé
4 Titol: Esva Titol del video:
— El video té titol modificar - S
_ El video no té titol la pregunta | _ N,
i les
observacions
5 Subtitols: Subtitols:
- Si - Si
- No - No
6 Titols de credit: Titols de credit:
- Si - Si
- No - No
7 Reétols informatius: Esva Retols informatius:
— Trobem retols modificar - Si
— No trobem rétols !a pregunta - No
i les
observacions
8 Tipus de video: Tipus de video:
— Animacié — Animacio
- Imatge de video (real) — Imatge de video (real)
— Imatge fixa — Imatge fixa
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N° | Abans de la prova pilot Modificaci6 Després de la prova pilot
9 Métode d’enregistrament Métode d’enregistrament
d'imatge: d’'imatge:
— Video — Video
— Fotografia — Fotografia
— Software — Software
— No ho sé — No ho sé
10 | Format de pantalla: Esva Format de pantalla:
- 4.3 modificar - 4.3
- 16:9/1,85/1 de Multiple - 16:9/1,85/1
— Cinemascope Choice a — Cinemascope
— No ho sé Checkbox — No ho sé
11 | Pantalla: Pantalla:
— Pantalla normal — Pantalla normal
— Pantalla partida — Pantalla partida
- PinP - PinP
— Pantalla Miltiple — Pantalla Multiple
— No ho sé — No ho sé
12 | Definici6 de la imatge: Definici6 de la imatge:
- Alta definicié (HD) — Alta definicié (HD)
— Definicié estandard (SD) — Definicié estandard (SD)
— Baixa definicié (LD) — Baixa definicié (LD)
— No ho sé — No ho sé
13 | Color: Esva Color:
— Color modificar Si
— Blanc i negre la pregunta No
i les
observacions
14 | Efectes especials: Efectes especials:
- SiFX - SiFX
— No FX — No FX
— No ho sé — No ho sé
15 | Qualitat de la imatge: Afegim una Qualitat de la imatge:
— Imatge nitida observacio — Imatge nitida
— Imatge poc nitida (No és — Imatge poc nitida
— No ho sé rellevant) — No ho sé/No és rellevant

271




N° | Abans de la prova pilot Modificacio Després de la prova pilot
16 | Qualitat del so: Afegim una Qualitat del so:
— So nitid observacio — So nitid
- So poc nitid (No hi haso) | — So poc nitid
— No ho sé — No hi ha so
— No ho sé
17 | Mdsica: Mdsica:
— Mdsica diegética — Mdusica diegetica
— Mdsica extradiegetica — Musica extradiegética
— No hi ha musica — No hi ha musica
— No ho sé — No ho sé
18 | Sincronia de la musica: Esva Sincronia de la musica:
— Sincronitzada modificar — Mdsica sincronitzada
— No sincronitzada — Mdsica no sincronitzada
— No hi ha musica — No hi ha musica
— No ho sé - No hosé
19 | Veu: Veu:
— Veu In — Veu In
— Veu Out — Veu Out
— Veu Off — Veu Off
— No hi ha veu — No hi ha veu
— No ho sé — No ho sé
20 | Tipologia de plans: Afegim una Tipologia de plans:
— S'utilitzen diferents plans observacié — S'utilitzen diferents plans
— No s'utilitzen diferents plans (No és — No s'utilitzen diferents plans
— No ho sé rellevant) — No ho sé/No és rellevant
21 | La posicié de la camera en la Afegim una La posici6é de la camera en la
majoria de plans és: observacio majoria de plans és:
— Generalment correcte (No és — Generalment correcte
— Generalment incorrecte rellevant) — Generalment incorrecte
— No ho sé — No ho sé
22 | En la majoria de plans es Afegim una En la majoria de plans es
respecte la regla dels tres tercos: | observacié respecte la regla dels tres
— Esrespecta (No és tercos:
— No es respecta rellevant) — Es respecta
— No ho sé — No es respecta
— No ho sé/No és rellevant
23 | En la majoria de plans s'utilitza: Afegim una En la majoria de plans s'utilitza:
— Camera fixa observacio — Camera fixa
— Camera en moviment (No és — Camera en moviment
— Camera en ma rellevant) — Camera en ma

No ho sé

No ho sé/No és rellevant
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N° | Abans de la prova pilot Modificacio Després de la prova pilot
24 | Transicions: Transicions:
— Trobem transicions — Trobem transicions
— No trobem transicions — No trobem transicions
— No ho sé — No ho sé
25 Es va afegir Muntatge:
— Hi ha muntatge
— No hi ha muntatge (pla se-
giencia)
— No ho sé/No és rellevant
26 | Interaccié: Interacci6:
— Permet interaccié — Permet interaccié
— No permet interaccio — No permet interacci6
— No ho sé — No ho sé
27 | Paraules clau: Esva Paraules clau:
modificar
de Text a
Paragraph
Text
28 | Observacions: Esva Observacions sobre el tipus de
modificar video:
29 Es va afegir Intencionalitat del video:
30 Es va afegir Adscripcié genérica:
31 Es va afegir Categoria del portal:

Taula B. Procés de depuracio6 de les categories d'analisi incloses a la plantilla.
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Annex 3

28/06/12 Plantilla d'analisi videos

. ' T
Plantilla d'analisi videos

Company/a,

Aquesta plantilla d'analisi de video forma part del projecte de recerca de la meva Tesi doctoral.
Aquesta pretén realitzar un analisi de les formes audiovisuals que trobem a Internet, descriure i
crear una proposta de classificacioé d'aquests videos.

Per aquesta rad et demano que participis com a observador/a en aquesta prova pilot contestant a
les observacions que trobaras en el segiient formulari. Es tracta d'analitzar dos videos, per a cada
video hauras d'omplir el mateix formulari, per tant és molt important que indiquis quin document
has analitzat (A o B). El video analitzat es pot veure tantes vegades creguin convenient.

Videos a analitzar:

A: http://video.about.com/graphicssoft/Replace-a-Dull-Sky.htm

B: http://www.youtube.com/watch?v=nrKTKQVsib4&feature=fvwrel

Les dades personals que se sol-liciten tant sols sén de caracter organitzatiu i no s'utilitzaran fora
d'aquesta recerca.

Es molt important respondre a totes les preguntes i aportar les teves observacions i suggeriments
a l'tltim apartat del formulari si ho creus convenient i necessari. Realitzar aquest analisi no et
portara molt temps.

Moltes gracies per la teva col-laboraci6.
* Necessari

Nom i cognom de I'observador *

Video que estas analitzant *
MDA

OB

Data d'analisi del video: *
Format: dia/mes/any

Hora que es comenca la observacio: *
Format: 00:00

Origen del video *
Original (creat per ser difés per internet) Adaptat (produit per als mitjans tradicionals-Tv i cinema- i
posteriorment penjat a la xarxa)

€3 Original
) Adaptat
) No ho sé

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHpmbU45NIFIMkhXbHZLd102eHhMV1...

1/6

Plantilla A. Plantilla observacié prova pilot pagina 1
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Annexos

28/06/12 Plantilla d'analisi videos
Qualitat de la produccio *
Professional
Semi-professional
Amateur

No ho sé

El material audiovisual utilitzat *
EI material audiovisual utilitzat en el video és de produccié propia o és d'altres autors

Segurament del propi autor
D'un altre autor

D'altres autors

No ho sé

Subtitols *
El video conté subtitols en la seva totalitat o de forma parcial

Si
No

Titol *
Si trobem titol dins la pista de video
El video té titol

El video no té titol

Titols de credit *
El video té titols de credit (persones que hi han participat)

Si
No

Retols informatius *
Durant la reproduccié del clip van apareixent rétols informatius en format text dins la pista de video
(informacio personatges, llocs, etc)

Trobem rétols
No trobem rétols

Tipus de video *
Animacio (3D 6 2D) Imatges fixes (estatica)

Animacio
Imatge de video (real)

Imatge fixa

Métode d'enregistrament d'imatge *
Video

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHpmbU45NIFIMkhXbHZLd102eHhMV1...
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28/06/12

Plantilla d'analisi videos
Fotografia
Software
No ho sé

Format de pantalla *
4:3
16:9/1,85/1
Cinemascope
No ho sé

Pantalla *

Nota observadors: la pantalla partida quan esta dividida en dues parts, P in P és quan trobem una
pantalla dins una altra pantalla i pantalla multiple és quan esta dividida en més de dues pantalles.

Pantalla normal
Pantalla partida
PinP

Pantalla multiple

No ho sé

Definicié de la imatge *
HD (1080 i 720) SD (Menys de 720 i igual o més de 360) LD(menys de 360)

Alta definici6 (HD)
Definici6 estandard (SD)
Baixa definicio (LD)

No ho sé

Color *
Nota als observadors: el sipia és considera color

Color

Blanc i negre

Efectes especials *
El video incorpora efectes especials apreciables en postproduccié

Si FX
No FX
No ho sé

Qualitat de la imatge *

La imatge es considera nitida (qualitat) quan podem veure clarament els detalls que les escenes,
els objectes i els subjectes tenen en la realitat. No trobem soroll en les imatges.

Imatge nitida

Imatge poc nitida

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHpmbU45NIFIMkhXbHZLd102eHhMV1... 3/6
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28/06/12 Plantilla d'analisi videos
No ho sé

Qualitat del so *

El so es considera de qualitat quan podem sentir amb clarament les veus (dialegs), la musica i els
sons i diferenciar-los. No trobem sorolls distorcionadors.

So nitid
So poc nitid

No ho sé

Musica *
Diegética: forma part de la narracié. La font del so musical esta dins I'escena. Extradiegética: No

forma part de la narracié, perd la musica hi esta present. La font que emet el so no esta dins
I'escena.

Musica diegética
Musica extradiegetica
No hi ha musica

No ho sé

Sincronia de la musica *
Fenomen mitjangant el qual la imatge i la musica no succeeixen al mateix temps, de manera
paral-lela, equilibrada i amb simultaneitat.

Sincronitzada
No sincronitzada
No hi ha musica
No ho sé

Veu *

Veu In és la que acompanya la imatge i la persona que esta parlant esta dins el quadre. Veu Out
és quan la veu entra dins la imatge, pero el personatge que I'emet no esta dins el quadre. Veu Off
és la veu del monoleg interior del personatge o del narrador de la historia.

Veu In

Veu Out
Veu Off

No hi ha veu
No ho sé

Tipologia de plans *
S'utilitzen diferents plans
No s'utilitzen diferents plans
No ho sé

La posicié de la camera en la majoria de plans és *

Generalment es respecten les normes de composicio i s'utilitza un enquadrament adequat (aires,
eixos mirades, etc)

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHpmbU45NIFIMkhXbHZLd102eHhMV1...
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28/06/12 Plantilla d'analisi videos
Generalment correcta
Generalment incorrecta

No ho sé

En la majoria de plans es respecte la regla dels tres tergos *
Es respecta si el subjecte esta correctament col-locat dins el quadre en la majoria de plans i situat
en els punts d'interés.

Es respecta
No es respecte

No ho sé

En la majoria de plans s'utilitza *
Camera fixa

Camera en moviment
Camera en ma

No ho sé

Transicions *
Quan per passar d’'un pla a un altre utilitzem transicions optiques altres que el tall directe.

Trobem transicions
No trobem transicions

No ho sé

Interaccio *
Quan establim dialeg entre I'usuari i el video, perd aquesta interacci6 és inherent al clip visionat no
a elements externs.

Permet interaccio
No permet interaccié
No ho sé

Paraules clau *

Espai per escriure tres paraules claus que creus que defineixen el video que has acabat d'analitzar

Hora que finalitza la observacio: *

Observacions/suggeriments *
Espai per aportar observacions i suggeriments sobre I'eina d'analisi d'aquesta recerca

https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHpmbU45NIFIMkhXbHZLd102eHhMV1...
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N° | Llibre de codis (variables observades) N° | Llibre de codis (variables observades)
1 Referéncia (Ndmero que identifica el 13 | Metode d’enregistrament d’imatge
video analitzat) — Video
2 | Titol del clip - Fotografia
— Software
3 URL del video — No ho sé
4 | Duracio 14 | Format de pantalla
5 Contenidor - 43
- 16:9/1,85:1
6 Qualitat de la producci6 — Cinemascope
— Professional — No ho sé
— Semi-professional
_ Amateur 15 | Pantalla
— No ho sé — Pantalla normal
— Pantalla partida
7 Material audiovisual utilitzat _PinP
— Segurament del propi autor _ Pantalla multiple
— D’altres autors
— No ho sé 16 | Definici6 de la imatge
— Alta definicié (HD)
8 | Titols del video — Definicié estandard (SD)
- Si — Baixa definicié (LD)
- No — No ho sé
9 Subtitols 17 | color
- Si _ S
- No ~ No
10 | Titols de credit 18 | Efectes especials (FX)
- Si ~ SiFX
- No — No FX
11 | Retols informatius — No ho sé
- Si 19 | Qualitat de la imatge
- No — Imatge nitida
12 | Tipus de video — Imatge poc nitida
— Animacié — No ho sé / No és rellevant
— Imatge de video (real)
— Imatge fixa
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N° | Llibre de codis (variables observades) N° | Llibre de codis (variables observades)
20 | Qualitat del so 27 | En la majoria de plans s'utilitza
— So nitid — Camera fixa
— No hi haso — Camera en moviment
— No ho sé/ no és rellevant — Camera en ma
21 | Musica — No ho sé / No és rellevant
— Mdsica diegética 28 | Transicions
— Mdsica extra diegética — Es troben transicions
— No hi ha musica — No es troben transicions
— No ho sé — No ho sé / No és rellevant
22 | Sincronia de la musica 29 | Muntatge
— Mdsica sincronitzada — Hi ha muntatge
— Mdsica no sincronitzada — No hi ha muntatge (pla seqiiéncia)
— No hi ha musica — No ho sé / No és rellevant
— Nohosé 30 | Interaccié
23 | Laveu — Permet interaccié
— Veu In — No permet interaccié
— Veu Out — No ho sé
- Veu fo 31 | Intencionalitat del video
— No hi ha veu
— No ho sé 32 | Adscripci6 genérica
24 | Tipologia de plans 33 | Categoria del portal
— S'utilitzen diferents plans
— No s'utilitzen diferents plans
— No ho sé / No és rellevant
25 | La posici6 de la camera
— Generalment correcte
— Generalment incorrecte
— No ho sé / No és rellevant
26 | En la majoria de plans es respecte la
regla dels tres tercos
— Es respecte
— No es respecte
— No ho sé / No és rellevant
Taula C. Llibre de codis associat a la fitxa d’analisi dels clips de video.
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Taula D. Base de dades observacié estructurada Excel.
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Annex 6

Taula E. Base de dades observacié estructurada Excel numerica.
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Annex 7
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Taula F. Base de dades observacié estructurada SPSS.
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Annex 8
tit_cri
Forceniaje | Forcentaje
Frecuencla |  Porcentaje vilido | acumulado
Vilidos 0 142 686 606 606
" 62 30.4 30.4 1000
Txlal 204 00,0 100.0
riet_ind
Porcentaje | Porcentale
Frecuencla | Porcentaje vilido | acumulado
Vilidos 0 112 54 0 54,9 549
M a2 45,1 45,1 1000
Txlaal 204 100,0 100.0
anim
Forceniaje | Porcentaje
Frecusncla |  Parcentaje villde  |acumulasdo
validos 0 166 B1.4 81,4 814
" 38 18.6 18.6 100.0
Tantal 204 100,0 1000
imig_vid
Porcenlape | Porcentaje
Frecuencia |  Porcentaje wilide | acumulado
Validos 0 =3 28.9 289 289
I 145 .1 Tid 1000
Taotal 204 00,0 100.0

Taula G. Part de la taula de freqiiéncia on es poden observar tots els resultats registrats per a cadascun dels
fragments de la mostra.

284



Annexos

Annex 9
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Taula H. Taula de contingéncia SPSS, d’on s'obté la copreséncia d’observacions entre la resposta a la qualitat
de la producci6 i les caracteristiques indicades.
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Annex 10
Warianza notal explicada
F’ll-l'
Sumas de las Hm“mbirl cudrado de la
Autoealores inigiales #xiraco
Kdela Kdela

tmnll Totsl VAFRANT & W acumidlsilo Todal VAFIANES K piuimiilada
1 8742 17.485 17.485 8,742 17.485 17.485
F 5,805 13,609 1,094 5,805 13,609 1,094
3 3,786 7.573 38667 3,786 7.573 38,667
4 2,800 5,599 44,266 2,800 5,599 44,268
5 391 4,783 49,049 2,391 4,783 49,049
g 1917 1,874 £2.921 1,937 3,874 £2,923
7 1,853 5,765 56658 1,883 3,765 56,658
] 1,709 1419 G, 107 1,709 3,419 &0, 107
] 1.60% 3210 63,517 1.60% 3210 &3.317
10 1434 2,868 bh, 185 1434 ¢ 868 &6, 185
11 1,361 2,722 68,207 1,361 2,722 G&,907
12 1,334 2,668 71,575 1,334 & 668 71,575
13 1,297 2,595 Fa4.170 1,297 2,595 F4,170
14 1194 2.389 76.558 1194 2,389 76,558
1% 891 1,981 TR, 540
16 A5l 1,902 Bl L
17 899 1797 82,219
18 B3 1,745 Bi.,9&4
19 L8077 1ELS 85,599
2n L7 1,433 Br032
21 J08 1416 BB 448
22 506 1212 B9.660
23 566 1,131 90,792
24 518 1036 51,827
11 A97 594 92,821
26 AG6 833 93,754
27 A28 852 94,6086
25 ATl Jas 95,548
248 349 Ha97 46,045
30 3350 B80 96,705
31 305 509 97,314
iz 257 515 97,829
33 228 456 98,285

Taula I. Variancia total explicada. Resultat de I'analisi factorial.

286










