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Resumen

El presente trabajo se realiza con el fin de analizar los contenidos, la industria y las formas de
visualizar el cine, debido a los cambios evolutivos que lograron las producciones cinematograficas en el
2019, afio en el que las plataformas streaming tuvieron un gran auge debido a la contingencia sanitaria
del Covid-19. Para llevar a cabo la investigacidn se realizé una busqueda de conceptos y teorias que
sustentaron el analisis del tema con el fin de delimitar los aspectos a examinar, el principal concepto que
permitié entender el fendmeno estudiado fueron las plataformas digitales, ya que posibilitan analizar los
contenidos, la industria y las formas de visualizar el cine. Posteriormente en la metodologia, los
instrumentos utilizados fueron entrevistas semiestructuradas y andlisis de documentos, con los cuales
se sustentd la evidencia hallada en este material investigativo, que revela los resultados de como las

plataformas digitales le aportan de manera significativa al cine tradicional, haciendo crecer la industria.

Palabras claves: Cine, Industria, plataformas digitales, evolucién.



Abstract

The present work has been done in order to analyze the contents, the industry and the ways of
viewing cinema, due to the evolutionary changes that film productions achieved in 2019, a year in which
streaming platforms had a great boom due to the health contingency of Covid-19. To carry out the
research, a series of concepts and theories were searched, the same ones that supported the analysis of
the subject in order to delimit the aspects to be examined, the main concept that allowed to
understand the phenomenon studied were the digital platforms, since they allow to analyze the
contents, the industry and the ways of visualizing the cinema. Subsequently, in the methodology, the
instruments used were semi-structured interviews and document analysis, with which the evidence
found in this investigative material was supported, which reveals the results of how digital platforms

contribute significantly to traditional cinema, making the industry grow.

Keywords: Cinema, Industry, digital platforms, evolution.



Introduccién

Actualmente podemos considerar que una pelicula solo es entretenimiento, pero el cine a lo
largo de su historia nos ha demostrado que un filme es algo mds que eso. Como lo mencioné Campos
Redondo (2016) “la sociedad avanza hacia una nueva era de industrializacidn y civilizacion, y el cine,
como no, llegd con ello” (p. 13). Desde sus inicios, las cintas cinematograficas han modificado sus
formatos, su manera de conectar al mundo, sin discriminar raza o religién. Todo esto, gracias a la
creatividad de quienes se atrevieron a contar historias de una manera diferente y Unica. De esta
manera, es considerable precisar que cuando se habla del nacimiento del cine se toma como referencia
la fecha del 28 de diciembre de 1895, en la que se proyectaron al publico las primeras peliculas
realizadas por los hermanos Auguste y Louis Lumiére, en la memorable sesién realizada en el Saldn Indio
del Gran Café de Paris. Como lo menciona Riambau (2014) Una gran historia que permitira hablar de la
reinvencion del cine tradicional.

Por tal motivo, es importante precisar que el cine y su evolucidn hasta la fecha (2022), ha
mostrado grandes cambios industriales, cinematograficos y de circulacién en contenidos, ya que cuando
el internet adoptd las plataformas streaming, el consumo de peliculas, series, documentales, entre otras
producciones filmicas, aumentd; creando asi un gran desplazamiento de la gran pantalla hacia los
dispositivos méviles que facilitan el acceso a una alta cantidad de material audiovisual en medio de la
gran era digital.

Ahora bien, la evolucion del cine hacia las plataformas digitales entre el 2018 — 2022, se aceleré
significativamente, ya que el mundo en ese lapso vivid un encierro masivo a causa del COVID-19 que
llevé a la Organizacién Mundial de la Salud [OMS], a declararlo pandemia el 12 de marzo de 2020. “Sin
embargo, ni siquiera este escenario desafiante puede frenar el crecimiento del mercado de streaming
en América Latina. Como era de esperar, el aislamiento social exigido a raiz de Covid-19 fue en realidad

un factor determinante para el segmento” asi lo afirma Sherlock Communications (2022).



Es por esa razén, que este proyecto de investigacion se centrara en el analisis de la transicion de
los ultimos cuatro afios (2018 — 2022) del cine en las plataformas digitales, para dar a conocer como la
audiencia ha percibido los cambios a nivel social, econdmico y cultural; examinado sus contenidos por
medio de la observacion de articulos, realizacién de entrevistas y encuestas, que permitira evidenciar
comparaciones sobre el valor que el contenido tiene para el publico y la importancia de la historia
evolutiva valorizada en sus comienzos.

En ese mismo contexto, se dard a conocer el dinamismo que industrias tradicionales como el
cine han adquirido para seguir creando diversos contenidos y las estrategias que se estan implementado
para atraer publicos nuevos. Esto con la finalidad de mostrar la decadencia o el aumento en audiencia
gue se ha tenido durante los periodos 2018 a 2022 en Colombia.

Para concluir, en eta investigacién se mostraran evidencias que sustenten el aporte que el
séptimo arte brinda a la comunicacidn social y el periodismo, desde puntos de vista objetivos que
permiten realizar comparaciones, investigaciones cientificas, columnas de opinidn, videos interactivos,
entre muchos otros productos. Todo esto desde la informacién que de arroja de las producciones
audiovisuales, que en sentidos criticos reflejan realidades, de las comunidades de elite y hasta de las
mas olvidadas por el mundo.

En general, la transformacién del cine hacia las plataformas digitales, marcan un antes y un
después de la evolucién en términos generales del séptimo arte, considerando que el cine es una de las
industrias mds completas, interactivas y pedagdgicas. Las producciones audiovisuales en general, son el
reflejo de una comunicacién sofiada, son el juego entre imaginacion y realidad que utdpicamente
muestran pasado, presente y futuro de la sociedad. Mas concretamente, el desarrollo de esta
investigacion también dard a conocer los puntos de vista estratégicos del cine y como este en los Ultimos
cuatro afios (2018 — 2022), logro ser mucho mas fuerte a pesar de la contingencia sanitaria por el COVID

19.
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Planteamiento del problema
El andlisis del cine y su evolucién se comprende como un acto de crecimiento de esta industria
hacia las tendencias de los ultimos afios, debido a que la era digital ha propuesto una manera mas agil y
dindmica para consumir productos filmicos. Es por eso que ahora se cuenta con una multitud de
plataformas de streaming que brindan una mayor facilidad de acceso a los contenidos.

IM

Sin embargo, segun las cifras de las plataformas mads posicionadas a nivel mundial “entre julio de
2021 y junio de 2022, Netflix sigue siendo el lider mundial de los servicios de streaming, con 220,7
millones de hogares que pagan, pero hay varios competidores que amenazan con quitarle participacion
de mercado como Amazon” (Becerra, 2022). Que ha tratado de ser una de las principales potencias en el
mercado streaming.

Aungque el cine es una industria que durante su proceso de evolucidon pudo obtener las premisas
en cuanto a los estrenos de las grandes producciones cinematograficas para tenerlas por mayor tiempo
en sus carteleras, ahora con el auge de las plataformas digitales que fueron acogidas con gran amafio
durante la pandemia del COVID-19; provocé que otras empresas tuvieran acceso a los contenidos, que si
bien, estos se estrenan en las salas de cine, rapidamente pasan a ser material de reproduccién en los
medios streaming, provocando asi, que se tengan que renovar con rapidez sus materiales y las
experiencias que ofrecen a su audiencia.

En ese sentido, se busca dar respuesta a la pregunta de investigacion ¢Cudl ha sido la evolucion
del cine en cuanto a la circulacion de contenidos en las plataformas digitales en los afios 2018 - 2022?
gue busca principalmente tener una delimitacion de tiempo, ya que son mas de 100 afios de historia;
ademas se busca un enfoque mds preciso y actual. Por esa razdn se trabajara también con las

plataformas digitales que tienen mas auge en Colombia en la actualidad, que son Netflix y Amazon

Prime Video.
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Todo esto, con el fin de acompafiar mas de cerca la evolucidn del cine, teniendo en cuenta
expertos que sustentaran desde el punto de vista critico, analitico y légico esta investigacidén, la cual
también cuenta con el sustento del andlisis de contenidos que hablan y comparten otros aspectos

fundamentales durante los periodos que comprenden el estudio de este material académico.

Objetivos

Los objetivos de la investigacion surgen desde la pregunta ¢ Cudl ha sido la evolucion del cine en
cuanto a circulacion de contenidos en las plataformas digitales en los ultimos cuatro afios?
Objetivo general:

Analizar la evolucién que el cine ha tenido en su circulacidn en los afios 2018 - 2022 por medio
de las plataformas digitales Netflix y Amazon Prime Video y los cambios que esto ha generado en la
industria en las formas de visualizar el cine.

Objetivos especificos:

e Examinar la transicién del cine hacia las plataformas digitales por medio de su historia.

e Evidenciar la evolucién que el cine ha tenido en los afios 2018 — 2022 respecto a la

transicién hacia las plataformas digitales.

e Describir la incidencia que las plataformas digitales han tenido en los en los contenidos y

tipos de produccién del cine.
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Justificacion

Desde la sublinea de investigacion Comunicacion, Imagen, Representacion e Identidad, se
pretende realizar un andlisis de la transformacidn del cine hacia las plataformas digitales como Netflix y
Amazon Prime Video, para comprender los incrementos en el mercado de producciones audiovisuales
en Colombia. Esto con el fin de entender un poco acerca de las tendencias sociales y culturales que se
presentan con mayor relevancia en el medio audiovisual.

Asi que se pueden analizar los cambios a lo largo de la historia que en gran parte se han
generado por el auge de las plataformas digitales en la actualidad, sin embargo, aln existe un valor
social sobre el tradicional debido a que:

El cine tiene el valor en si mismo de ser transmisor de dramas humanos. Desde sus inicios, los

relatos que cuenta el cine han afectado a generaciones de personas mediante sus argumentos,

sus contenidos, sus imagenes y sus ideas. El cine es cultura popular, arte y espectaculo

(Martinez-Salanova-Sanchez, 2003).

A través del tiempo el cine nos ha brindado la posibilidad de acceder a diferentes tipos de
contenido y formas de visualizar productos cinematograficos, ya que genera un mayor confort en la
audiencia y mejor distribucion de los contenidos. También ha creado una industria que esta pensada
para innovar formas de circulacion de contenidos por medio de las plataformas digitales, para que los
espectadores tengan un mejor acceso a peliculas, documentales y series.

Es ahi entonces donde surgen algunos interrogantes tales como: ¢Son las plataformas digitales
diferentes al cine? ¢Cuadl es la similitud de los contenidos entre el cine y las plataformas digitales? En
respuesta a la primera pregunta, se pueden considerar los grandes avances realizados en el cine durante
los ultimos afios, cdmo este ha tratado de transformarse para llegar a nuevos publicos, brindar una

mejor calidad y diversidad en sus contenidos.
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Ademas, deben considerarse los doscientos afos de historia que le han permitido al cine ser
catalogado como “El séptimo arte” a nivel mundial, mientras que las plataformas digitales a tan solo
“dos décadas de iniciado el siglo XXI, la distribucién y consumo cinematograficos han encontrado su
primera gran revolucion en la forma del streaming” (Ledn-Frias, 2018) lo que le ha permitido tener una
gran audiencia en la era digital.

Asi que la diferencia principal de los dos radica en que las plataformas digitales tendran que
realizar una cantidad considerable de avances para poder igualar doscientos afios de produccién
audiovisual tradicional. Sin embargo, con el paso del tiempo, los dos medios han buscado la forma de
unirse, complementarse y transformarse para que sus contenidos obtengan una mayor circulacién e
interés en la audiencia por obras cinematograficas.

Respondiendo a la segunda pregunta, podemos abordar que la similitud de contenidos entre el
ciney las plataformas digitales se basa especialmente en la variedad que cada uno le ofrece a la
audiencia y la transformaciéon que generan a la hora de visualizar productos cinematograficos, ya que los
dos brindan el acceso a peliculas y documentales ludicos, educativos y de ficcion. Ademas, se
complementan a nivel industrial para expandir su mercado y circular sus contenidos.

Por esa razén, es importante abordar un tema como lo es el cine y su transformacién hacia las
plataformas digitales, porque han sido significativos los cambios que ha generado a nivel social,
econdmico y cultural; se ha convertido en un asunto controversial e importante en la actualidad. De ahi,
gue esta investigacion se base en demostrar esa transformacién de contenidos, divulgacién, lenguajes y

formas de produccidn de este.
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Marco investigativo

La evolucidn del cine ha estado en una constante trasformacién a través de los afios y mas aun
en esta era digital. Por esa razén para varios autores ha resultado interesante estudiar los cambios y la
evolucidn que este ha tenido por medio de las plataformas digitales; aunque las comparativas se han
realizado desde diferentes perspectivas.

Por ejemplo, Esteve Riambau realizé un estudio sobre E/ cine en la era digital donde busca
resaltar la forma en la que el cine ha desarrollado estrategias para destacarse y seguir en la industria.
Por esa razén él considera que:

Es posible que el cine, entendido como el espectaculo colectivo mas popular del siglo Xx —una

entrada es mucho mas barata que la del teatro, un concierto, un espectaculo deportivo o un

parque tematico—, haya sido solo un paréntesis. La era digital abre un futuro incierto en el que

la responsabilidad de preservar este patrimonio recae sobre las cinematecas. Nacidas a

principios de la década de 1930, precisamente para salvar el cine mudo que habia sido

desplazado por el sonoro y estaba en un serio peligro de extincidn, estas instituciones se

enfrentan ahora a un doble reto (Riambau, 2014)

Sin embargo, Fernandez et al. (2020), estudiantes de la Universidad Andhuac, México Norte,
estan llevando a cabo un borrador de investigacidén sobre los servicios de streaming vs cine, un
acercamiento al mercado mexicano donde su principal enfoque consiste en:

Por cada accién hay una reaccion, y con la entrada de los servicios de streaming hubo una

reaccion. ¢Qué medios tradicionales se veran afectados por plataformas como Netflix? ¢En qué

cambid Netflix a la industria del cine? ¢CAmo un servicio de streaming supera al cine? ¢Qué

pasara con la televisidn por cable? (Fernandez et al., 2020)

Se puede evidenciar que la comparativa que se realizara es a nivel de industria y de cultura, pero

lo que se busca principalmente es demostrar estos cambios de contenido cinematograficoy la


https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=97126
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perspectiva que el publico tiene frente a esta evolucidn. Sin embargo, también se aborda el aporte social
que los medios streaming realizan en los paises, en este caso México.

Aungue en otros estudios realizados se analizan también los diferentes contenidos
cinematograficos, tal es el caso de la revista Pandemia: periodismo cultural en cine, “los contenidos que
circulan en las plataformas digitales de cine y series de televisién en Amazon Prime, Netflix y HBO” (Cruz
del Valle et al., 2020), donde lo que se pretende principalmente es hacer una comparacién de
contenidos digitales y un andlisis sobre el consumo de producciones cinematograficas.

Por otra parte, es relevante abordar el auge que las plataformas digitales obtuvieron en los
ultimos cuatro afios y mds aun durante la pandemia de COVID19 del afio 2020. Por eso algunos
estudiantes de la universidad UDLAP, realizaron un estudio sobre: La trasformacion al cine: alternativas
viables ante la restriccién por pandemias. Donde se plantea que:

La industria cinematografica ha sufrido pérdidas econdmicas por el cierre de las salas de

exhibicion y la inmovilizacién del producto, ademas que se ha alterado la agenda de estrenos,

comprometiendo las futuras producciones y filmaciones acordadas. Es entonces donde la
consideracion de la digitalizacién del contenido y su distribucién via internet, plataformas de
streaming o video on demand (VOD) serian la opcidn clave para solventar las irregularidades

actuales (Castro Gémez y Martinez y Menchaca, 2021)

Ademas, también se han planteado trabajos donde se busca visualizar la transformacion del cine
en la era digital, ya que es un tema coyuntural para la industria, por eso en la tesis doctoral presentada
por Izquierdo Castillo enfocada en la Distribucion y exhibicion cinematogrdfica en Espafia. Un estudio de
situacion del negocio en la transicion tecnoldgica digital se pretende:

Comprender el contexto tecnoldgico e industrial en el que se encuentran los sectores

cinematograficos de distribucién y exhibicién, y perfilar las consecuencias y posibles vias de

evolucién de la industria cinematografica espanola. (lzquierdo Castillo, 2007)
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Sin embargo, también se analizan los diversos cambios que la industria del cine ha obtenido a lo
largo de la historia y cudles son los aspectos positivos y negativos que permiten entender la
transformacioén artistica y econdmica que ha evolucionado la realizacion y distribucion de productos
cinematograficos, ademads se aborda las nuevas formas de visualizar cine con las nuevas tecnologias,
porque:

Esta practica digital en distintas fases de la produccién constituye, no obstante, estadios

independientes en la cadena estructural que conforma la industria, ya que la pelicula pasa del

estado analdgico a la digital y/o viceversa. Es decir, la tecnologia ‘convencional’ continua
presente, tanto en la produccién como en los procesos posteriores, por lo que la pelicula vuelve
al soporte de celuloide para ser distribuida y exhibida por los circuitos de salas, con lo que se

mantiene una estructura de procesos tradicional. (Izquierdo Castillo, 2007)

Por esa razén, los procesos andlogos y digitales estdan en una constante unién que ha permitido
la transformacion de la industria del cine. Pero desde otros textos se aborda una serie de caracteristicas
relevantes, tales como el texto “Nuevas tendencias del cine chileno tras la llegada del cine digital” un
estudio realizado por Larrain Pulido, donde se aborda la democracia cinematografica que ha empleado
la tecnologia, destacando asi:

El video digital y los soportes digitales radicalizan las posibilidades de socializacién de la

tecnologia audiovisual inaugurados por el video andlogo, en una escala nunca antes vista. De

esta misma manera, el digital permite una diversificacién de practicas y usos de este soporte, en
parte debido a la integracién de nuevos usuarios que provienen de espacios no tipicamente
cinematograficos y también debido a que la naturaleza de este soporte invita o permite la

instalacion de nuevas formas de trabajo y produccion digital. (Larrain Pulido, 2010)

Lo que permite comprender que la produccién digital es la que inicia una democratizacién del

cine, ya que no tiene limites ni barreras; y lo que busca primordialmente es que muchas personas
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tengan la posibilidad de contar historias y de acceder a productos cinematograficos de una forma mas
facil y rdpida. Ademas de evidenciar la migracion de los publicos de productos cinematograficos
analogos a digitales.

Se evidencia entonces de esta forma, una deconstruccién tanto a nivel social, econémico,
politico y cultural, ya que de esta manera, se exponen todos los factores que aportan o restan en su
debido efecto importancia al crecimiento de las producciones audiovisuales, uno de los mayores
protagonicos en todos los tiempos, ya que es el cine el Unico arte capaz de mostrar un acontecimiento
global importante y convertirlo en memoria, que punto a punto narra objetivamente todos los hechos
desconocidos e histéricamente relevantes.

De otro lado, es importante hablar del aliado principal de las producciones audiovisuales en los
ultimos afos, que en este caso seria el internet y la razén de ello es simple; la virtualidad le dio acceso
de una manera casi irrestricto a cualquiera en cualquier parte del mundo y aun muchisimo menor costo.
Es asi como lo menciona Osorio (2022) ya que, al no tener acceso a la presencialidad, se le dio paso a
otra posibilidad que ayudaria al incremento de publico, al acercamiento de mas personas que por
motivos de costos, tiempo entre otros factores, no presenciaban las grandes producciones de
Hollywood.

Marco histdrico

El cine empezé a desarrollarse el 28 de diciembre del afio 1895 gracias a los hermanos Lumiere,
de los cuales se reconocen grandes obras como: Llegada del tren y La salida de los obreros de la fabrica
Lumiere. Para el afo 1902 Georges Mélies comenzo a realizar experimentos y efectos con la imagen, y
por medio de un proyector empezd a rodar productos cinematograficos que hicieron que, en muy poco
tiempo, desarrollara habilidades de cineasta que le permitieron realizar peliculas con ingeniosos trucos,
lo cual le dio la posibilidad de crear grandes espectaculos tales como: “Viaje a la luna”. (Martinez-

Salanova Sanchez, s.f.)
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Lo anterior, permitié que el cine con el paso del tiempo se fuera estableciendo, adaptando y
evolucionando para entretener al publico y generar conocimientos sobre los acontecimientos de la vida
diaria, la realidad y la cultura de otras regiones o paises. Es por esa razén que desde sus inicios ha estado
en una transformacion constante para mejorar su contenido, calidad y procesos de produccion.

Ademas, a través de la historia, el cine se ha caracterizado por ser “el medio idéneo para
informar, comunicar y cuestionar los modelos sociales y culturales hegeménicos” (Galan Zarzuelo,
2012). Por eso es que han generado a través del tiempo unas trasformaciones primitivas y digitales de
las formas de visualizarlo, donde las plataformas digitales aumentaron su popularidad y causaron
cambios culturales que le permitié a las personas un mayor acceso a productos cinematograficos sin la
necesidad de ir a una sala y un cambio de posicidn social muy importante, porque la audiencia debe
pagar una membresia mensual o anual para acceder a contenidos en Netflix y Amazon Prime Video,
ademas se deben utilizar dispositivos moéviles inteligentes, computador o Smart TV.

El auge principal de las plataformas digitales surgié en el afio 2020 durante la pandemia mundial
del Covid-19, ocasionando que las personas estuvieran en un confinamiento y un distanciamiento social
estricto, por lo tanto, la mayor fuente de distraccion se enfocé en productos cinematograficos emitidos
a través de estas que les permitia pasar su tiempo libre de una forma segura, generando asi un mayor
crecimiento de publicoy popularidad, logrando un gran éxito.

Por eso en la actualidad, la plataforma de streaming mds importante a nivel mundial es Netflix,
constituida el 29 de agosto de 1997 por Marc Randolph y Reed Hastings, dos universitarios que vieron la
necesidad de crear un programa donde el publico pudiera alquilar peliculas vy disfrutar de su tiempo
libre consumiendo productos cinematograficos, y aunque al principio no tuvieron mucho éxito, “ahora la
plataforma cuenta con 208 millones de suscriptores en mas de 50 paises del mundo y se ha convertido

en la plataforma lider mundial del entretenimiento online” (Revista Semana, 2021).
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Sin embargo, existen otras plataformas con gran popularidad como Amazon Prime Video; creada
en el afio 2006 y dirigida principalmente al mercado del entretenimiento bajo el nombre de Amazon
Unbox, luego en el afio 2011 se convierte en Amazon Instan Video e incluyen algunas ventajas para los
suscriptores del servicio (Lépez Delgado, 2018), pero en el afio 2016 su nhombre cambia a Amazon Prime
Video y sus operaciones se extienden a lo largo del mundo haciendo que hoy en dia cuente con 150
millones de suscriptores gracias a sus titulos originales y diversas productoras.

Surgen otras plataformas digitales como Disney+, formada por The Walt Disney Company, la
cual empieza a transmitir en Estados Unidos a finales del afio 2019, después se expandio a Espafiay
otros paises europeos; y desde el 18 de noviembre del afio 2020 se encuentra disponible en
Latinoamérica. Ha sido destacada principalmente por el relevante auge que ha obtenido en tan poco
tiempo, ya que logrd posicionarse como la tercera plataforma streaming mas utilizada a nivel mundial,
ya que cuenta con un total de 104 millones de suscriptores (Matus, 2020).

Sin embargo, las plataformas cuentan con una similitud y es que brindan al publico una variedad
de peliculas, documentales y series que pueden ser vistas a cualquier hora del dia, la disimilitud esta en
gue cada plataforma maneja diferentes contenidos o prestan otros tipos de servicios a sus suscriptores
como: juegos, interacciones, noticias, entrevistas de los elencos de los productos cinematograficos y
material exclusivo.

Aungue en medio de la evolucidn cinematografica que empezd con pequeiios cortometrajes y
largometrajes eran considerados peliculas o documentales, comenzaron a surgir nuevos géneros con la
llegada de la television y las plataformas streaming, en la cual surgié un producto audiovisual de gran
importancia en la actualidad como “las series”, que han permitido que el cine se transforme hacia otro
tipo de contenidos y que la popularidad de Netflix y Amazon Prime Video aumente, captando nuevos

publicos.
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Su origen surgid desde el siglo XX hasta los anos 60 por medio de las emisiones radiofénicas
donde se emitian radionovelas, lo que generd que “en los afios 40 del siglo XX poco a poco se fue
desarrollando el fenémeno televisivo, fue entonces cuando comenzé a desarrollarse la tecnologia
necesaria para grabar series y programas de television, los cuales se podian emitir mas tarde” (Ok Diario
,2018).

Fue entonces como se empezaron a desarrollar y a producir algunas series que buscaban atraer
en cada episodio la atencidn del publico y generar una trama en la que estuviera dispuesto a esperar el
siguiente capitulo. Asi que su distribucién comenzd “a finales de los afios 60 cuando las series de ficcidn
comenzaron su verdadera andadura en Estados Unidos. Cadenas de TV como ABC o CBS, entre otras”
(Ok Diario, 2018).

Por lo tanto, se transita a las plataformas digitales las cuales comenzaron a generar una gran
audiencia en sus programas por medio de series, es el caso de Netflix que a lo largo de la historia ha
tenido una gran popularidad como: Stranger Things, La Casa de Papel, El juego del Calamary los
Bridgerton, que han permitido obtener una gran cantidad de suscriptores; aunque Amazon Prime Video
también cuenta con buena popularidad en productos cinematograficos como: Reacher, Nueve perfectos
desconocidos y Jack Ryan, donde su objetivo principal se encuentra en brindarle a su publico “series que
nos llevan a futuros distépicos diversos, pasados histéricos muy violentos, tramas criminales a nivel
internacional, cérceles revueltas, juzgados donde se corta la tensidn, mundos superheroicos donde no

todo es lo que parece” (Mullor, 2022).

Marco teorico
Los hermanos Lumiére desarrollan el cine en el siglo XX, desde sus inicios ha estado en una
constante evolucion y trasformacion que le ha permitido llegar a miles de personas en todo el mundo,

aunque ha tenido que adaptarse a varios cambios, uno de los mas significativos; a la era digital.
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El cine logré destacarse y apropiarse de cada una de las adaptaciones tecnoldgicas, haciendo
qgue hoy en dia tenga como resultado un gran auge en las plataformas digitales, pues estas han tenido
una acogida significativa a nivel mundial, generando asi que millones de personas recurran a ellas para
visualizar productos cinematograficos.

Sin embargo, esto ha generado cambios a nivel cultural y social, por ejemplo: Kulesz (2016)
menciona que: “desde el punto de vista de la creatividad, los paises han invertido en plataformas y
aplicaciones que contribuyen a la visibilidad de los artistas locales” (p. 2), lo que permite el crecimiento
de los paises en el ambito cultural. Ademas Kulesz (2016) también afirma en el documento para la
UNESCO que: “en el caso concreto de Colombia, las nuevas tecnologias adquieren un sentido ain mas

n”

especifico: aparecen directamente asociadas a la construccién de la paz y al periodo del ‘posconflicto’.

Plataformas streaming:

Son aquellas que por medio del internet se les permiten a los usuarios acceder a videos,
peliculas, documentales y series en alta definicidn, sin tener que descargarlos previamente. Ademas, es
un método en el cual mientras se consumen los productos audiovisuales, estos automaticamente se
cargan permitiendo disminuir el tiempo de espera de los consumidores. Es asi como se ve reflejado:

Un método de transmisidn de un archivo de medios en un flujo continuo de datos que pueden

ser procesados en la computadora receptora antes de que se haya enviado todo el archivo. [Este

método que] suele utilizar la compresidn de datos, es especialmente efectivo para descargar
grandes archivos multimedia de Internet; esto permite, por ejemplo, que un video clip comience

a ejecutarse en la computadora de un usuario tal como haya comenzado la descarga desde un

sitio web” (Streaming Colombia, s.f.)

Por lo tanto, las plataformas digitales son el principal lugar de acceso a productos audiovisuales

lo que permitié que la distribucién aumentara en la ultima década, teniendo como resultado que los
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contenidos de streaming sumaran un mayor numero de suscriptores a su publico en aplicaciones como
Netflix y Amazon Prime Video.
Industria cinematografica:

Genera que las producciones tengan un alcance favorable y que el cine obtenga grandes
beneficios econémicos. Sin embargo, por la gran diversidad de producciones, plataformas y maneras de
visualizar el cine, se considera que: “La economia de la industria cinematografica es sumamente
inestable y se puede resumir en una ecuaciéon donde muy pocas peliculas alcanzan una rentabilidad muy
importante, pero la gran mayoria ni siquiera logra recuperar un porcentaje de sus costos de produccion”
(Fuertes y Mastrini, 2014).

Por eso se considera que la industria a pesar de estar establecida hace ya varios afios, ha tenido
algunos problemas en difundir sus producciones, mas en esta era digital y de consumismo donde el cine
se ha ampliado a grandes niveles, haciendo asi que la diversificacion de obras sea grande y que el
publico no alcance a visualizar todos estos contenidos.

Cine interactivo:

El cine con el paso de los afios ha estado en una constante evolucién, desde los inicios de la red
se ha permitido una diversa adquisicion de contenidos, con la cual se ha evidenciado un paso hacia la
transformacion social, cultural y politica. Que denota una evolucién consiente, capaz de conectar a las
personas con las realidades geograficamente mas lejanas a ellas, como lo hacen las producciones
cinematograficas. Lo que se ha visto plasmado desde el:

Siglo XXI, los ordenadores, Internet, la telefonia maovil, los videojuegos y diversos periféricos,

han ido abriendo las posibilidades para crear peliculas interactivas. Principalmente estan

basadas en la posibilidad de eleccién que se le da al espectador sobre la trama. [...] Por ahora
son un numero muy escaso de peliculas interactivas realizadas principalmente por realizadores

independientes de diversos paises. (Herrero Herrero, 2016)
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Lo que permitid, con el paso del tiempo, que la industria haya creado estrategias que buscan
incluir al publico para que este sienta que sus opiniones son tenidas en cuenta, lo cual permite que el
consumidor de producciones cinematograficas se sienta a gusto al advertir que sus perspectivas estan
siendo tomadas en cuenta. Ademds de que permite que haya una interaccién importante entre
productor, director, produccion y publico.

Cine tradicional:

Es aquel que ha predominado desde los inicios cinematograficos, constituyéndose, asi como:

El conjunto de obras producidas organizado segun criterios cronolégicos y una légica causal,

lineal y continua. Dicha catalogacion es jerarquica, estd realizada a partir de cualidades estéticas

y depende de un juego taxondmico variado, dividido en escuelas, movimientos o géneros. Por el

contrario, quedan relegados los aspectos econdmico e industrial de la produccion, las

condiciones de recepcion y el contexto politico y sociocultural en el que esas obras se ubican

(Sanchez Noriega, 2002)

Por esa razén es considerado uno de los mds importantes, ya que ha permitido la evolucién del
cine, ha permanecido durante un siglo, establecié reglas y formas de realizar productos
cinematograficos.

Video digital:

Tiene complementos cinematograficos, pero aun asi maneja un estilo mucho mas diferente, asi
lo evidencian (Morales Ramos y Guzman Flores, 2014).

El video no depende en esencia de la lectura para captar un significado. A la imagen en
movimiento se le agrega una descripcion verbal la cual complementa lo que se estd observando, las
experiencias pictéricas permiten captar una mayor descripcion de lo que se observa, por ello los
materiales audiovisuales usados con propiedad, ofrecen grandes oportunidades para mejorar el

aprendizaje.
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Por esta razén, el conjunto de imagen y representacion es importante y de alta significancia para
las producciones en general, que buscan resaltar la belleza de los diferentes espacios donde se crean las
producciones cinematografias, que denotan lo importante de preservar e incrementar los valores

socioculturales de un entorno por medio de los pixeles.

Marco conceptual
Para enmarcar la tematica investigativa, es importante hacer un contexto general frente a varias
categorias las cuales ayudaran a esclarecer y generar un mayor entendimiento al momento de realizar
los analisis respectivos. Por lo tanto, los cinco conceptos a trabajar seran: circulacidon de contenidos
digitales, plataformas digitales, transformacion de contenidos, democratizacion de produccion

audiovisual y nuevos publicos.

Circulacién de contenidos digitales

Es lo que permite que el cine tenga un mayor publico y que los contenidos audiovisuales tengan
mas alcance, en el documento “La circulacidn de productos audiovisuales en Internet. Analisis de una
l6gica de distribucidn, intercambio y reproduccién”, se amplia el tema en muchos aspectos que nos
permiten comprender este auge de distribucion porque se aborda que: “Los grupos multimedia
comenzaron a desarrollar distintas operaciones orientadas a diversificar e internacionalizar sus
mercados, apuntando al control de un segmento especifico de la cadena de valor de sus productos
audiovisuales: la “distribucién” (Garnham, 2000; Richeri, 1993, como se citaron en Calvi, 2005).

En un contexto de creciente convergencia entre las redes de televisidn por cable, via satélite y
digital terrestre, por un lado, y por otro, las redes de telecomunicaciones e Internet; estos grupos

intentaron revalorizar sus productos audiovisuales digitalizandolos y distribuyéndolos a través de estas
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nuevas “redes-mercado”, con el objetivo de aprovechar y controlar las nuevas redes digitales de
distribucién y comercializacién (Richeri, 1993, como se citd en Calvi, 2005, p. 2).

Ademas, en este estudio también se plantean algunos de los beneficios que el cine ha recibido
con su trasformacion digital y los retos a los que se enfrentaron con las nuevas tecnologias, ya que:
Debieron resolver los nuevos problemas que planteaba Internet, tales como el control de amplios
canales de distribucion y reproduccidn de productos, la aplicacién de modelos de acceso a los mismos y
su comercializacidn a una masa de usuarios dispuesta a pagar por ellos (Calvi, 2005, p. 2)

Evidenciando que el proceso de distribucion del cine en el internet resultd ser un poco complejo
en sus inicios, sin embargo, con el pasar de los tiempos fue mejorando, obteniendo asi que sus
productos cinematograficos lograran una gran distribucidn a nivel mundial y un crecimiento econémico
influyente.

La distribucién masiva causé nuevos problemas para la industria que se vieron evidenciados a lo
largo de la trasformacion del cine, ya que se enfrentaron a una serie de situaciones que pretendian
poner en riesgo la calidad de los contenidos y muchas cosas mds, por ejemplo:

Es indudable que la pirateria de productos audiovisuales, ya presente en el entorno analdgico y

multiplicada a una escala inusitada en el entorno digital, vulnera el derecho de los autores y

creadores a gestionar la distribucidn y reproduccién de sus obras; pero también es

incuestionable que hoy el sistema de copyright no facilita la promocién de esos derechos (Calvi,

2005)

Teniendo como resultado que el valor de los contenidos se pierda y que tanto creadores, como
plataformas se vean afectadas por esa revolucion masiva del internet.

Plataformas digitales
Son programas que desde los comienzos de la era digital le han permitido al cine una mayor

circulacion de sus productos audiovisuales y una trasformacién en las formas de visualizar productos
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cinematograficos. Ademas, a lo largo de la historia se “representa un cambio relevante en un mundo
como el nuestro, cada vez mds digital en el que pasamos a acceder de forma eficaz y segura a bienes y
servicios” (Ferrer Jiménez, 2018).

Debido a que la audiencia con el pasar de los afios exige mds inmediatez y aumenta el consumo
de contenidos, las plataformas digitales han tratado de brindarle a las personas espacios mas comodos y
eficaces para llevar a cabo actividades. Entendiendo su definicidn principal, esta se basa en:

Las plataformas digitales o plataformas virtuales, son espacios en Internet que permiten la

ejecucion de diversas aplicaciones o programas en un mismo lugar para satisfacer distintas

necesidades. Cada una cuenta con funciones diferentes que ayudan a los usuarios a resolver
distintos tipos de problemas de manera automatizada, usando menos recursos. (Idea WEB

2021)

Ademas, también han permitido que el cine se transforme, debido a las diferentes comodidades
que se le brindan a la audiencia por medio de estos medios digitales, ya que se puede acceder a los
contenidos de una forma mas facil y dindmica. Incluso permiten un desarrollo cultural en cada pais, por
ejemplo, en Colombia segun la revista Portafolio (2021).

Colombia ha invertido $19,2 billones para el sector cultural y ha beneficiado a compafiias como
Amazon, MTV Networks, Apple TV, Telemundo y Walt Disney Productions con incentivos tributarios para
impulsar la produccion audiovisual en el pais, generando mas de 3.400 empleos directos. (Portafolio,
2021)

Obteniendo asi un beneficio de estas plataformas digitales que aparte de entretener, también
han generado empleo y una evolucion en el pais. Por eso ahora abordaremos las plataformas que tienen
mas relevancia en Colombia que segun la revista Portafolio (2021):

Netflix, desde 2014 ha invertido mas de 175 millones de ddlares en contenido local, tiene una

tarifa plana mensual que va desde los $16.900 hasta los $38.900 al mes.
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Amazon Prime Video, por el que se paga $14.900 al mes. La plataforma cuenta con series
originales, como ‘Modern Love’, ‘Homecoming’ y ‘ The Boys’, y logré mds de 150 millones de
suscriptores hasta el Ultimo semestre de 2020.

Disney+ Colombia, una opcidn que tiene en exclusiva peliculas y series de Disney, Pixar, Marvel,

Star Wars y National Geographic. Su costo mensual es de $23.900 por mes. Y ahora con la

llegada de Star+, complementa su oferta.

Asi que las plataformas son las que permiten que se lleve a cabo un desarrollo social, politico,
econdmico y cultural.

Transformacién de contenidos

La tecnologia ha cambiado, trasformado y evolucionado de manera constante, haciendo que
cada dia exista una trasformacién social, cultural, educativa y politica. Aunque en este caso hablaremos
de lo que ha ocasionado en los contenidos audiovisuales, empezando por el documento de Tognazzi
Drake (2012) Las transformaciones de los contenidos audiovisuales y la influencia de los dispositivos
moviles en el nuevo escenario transmedia donde se expresa que estamos atravesando por:

La era de la inmediatez. Todo contenido audiovisual puede estar a unos pocos clics. La creciente

facilidad de acceso a la informacién y los datos esta dando paso a un conocimiento sin

profundidad, un saber inmediato, exento del placer de la conquista y del esfuerzo, como

evidencia (p. 2)

Ya que se ha demostrado que, a nivel social y cultural, la tecnologia y sus avances han hecho que
el cine pierda valor en su contenido y su produccién debido a su trasformacion, su distribuciény la
divulgacidon masiva de las producciones audiovisuales. Por esa razén Tognazzi Drake (2012), aborda que:

Generar, encontrar y distribuir contenidos tiene enormes ventajas y un gran potencial. Pero

tiene también otra cara: en procesos como la produccion audiovisual, conceptos como principio

y final pierden su sentido. Ese es el gran obstaculo al que se tienen que enfrentar los creadores
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que trabajan cada dia con el misterio narrativo, puesto que, inevitablemente, ha cambiado la

relacion del espectador con el contenido

Convirtiéndose asi en una trasformacion entre espectador, circulacion, lenguaje y creador,
porque causa una evolucion en los contenidos que ocasiona que el valor de las historias se pierda y, que
la audiencia comience a obtener una saturacion de productos audiovisuales que no estan aportando un
mensaje importante. Lo que significa un gran reto ahora para los directores porque deben replanteary
crear ideas que atrapen a la audiencia desde el primer instante.

Democratizacién de produccién audiovisual

La tecnologia a lo largo de la historia ha permitido varios procesos de evolucién social, politica,
cultural, educativa y econdmica, ya que el desarrollo de la comunicacién y circulacion de contenido
cinematograficos, se han expandido a nuevas realidades y ha modificado algunos estandares de
accesibilidad a productos cinematograficos.

Debido a que la era digital trajo consigo una evolucién en los procesos de comunicacién y una
mayor demanda en ventas de productos cinematograficos, el internet ahora puede llegar a cualquier
lugar del mundo, lo que permite que los usuarios por medio de sus dispositivos méviles puedan acceder
a suscripciones streaming con mayor facilidad, haciendo crecer asi la industria del cine, adem3s:

La tecnologia DSLR democratizo la realizacién audiovisual y el crowdfunding fue su homdnimo

en la parte de la produccidn audiovisual, un complemento para posibilitarla. La fusién de ambas

provocd una nueva manera de entender proyectos audiovisuales y todo un cambio de

mentalidad en los profesionales (Bernal Fernandez, 2014)

Asi que los nuevos modelos de negocio también son los que han permitido que los productos
audiovisuales se lleven a cabo con nuevas transformaciones en los contenidos, lenguaje y circulacion
cinematografica, reconociendo asi el acceso a los dispositivos tecnolégicos aumentando su distribucion

en los ultimos afios y permitiendo que muchas personas tengan ahora la posibilidad de contar historias,
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mostrar situaciones sociales y crear peliculas de una forma mas facil y rapida que conlleva poca
inversion.
Nuevos publicos

Las plataformas digitales han brindado un fdcil acceso a los usuarios de la era digital,
adquiriendo nuevos publicos y desplazamientos de quienes preferian lo tradicional, como una especie
de transicién donde lo que se busca es brindar nuevos espacios y diversas maneras de ver contenidos,
Unicos, populares, actuales, controversiales, etc., creando la similitud del teatro donde quiera que se
tenga un dispositivo movil.

Como lo menciona el escritor colombiano Pedro Adridn Zuluaga en una de las entrevistas
realizadas en esta investigacién, “cundo inicié la pandemia por el COVID 19 hubo una expansion de
contenidos libres en internet”. Todo esto lo que permitié fue que las personas que no tenian un
verdadero acercamiento a lo digital, crearan un vinculo genuino con los dispositivos méviles que no solo
les permitia tener comunicacién con familiares o amigos, sino también crear nuevos formatos de videos
gue representarian una realidad desde las perspectivas empiricas asociadas al cine digital.

Todo se desarrollé con el fin de atraer mas personas a una comunidad cinéfila, la cual no solo
habla del desarrollo de un tema propuesto en una pelicula, sino también desde la critica del ser social
representado en un filme imaginado por un director(a), que posible mente fue inspirado (a) por la
cotidianidad de un mundo en constante cambio. Paralelo a ello, hay otra comunidad que se interesa por
plasmar en videos lo que le sucede a diario, lo que Pedro Adrian Zuluaga denomina como una especie de
“streaming voluntarioso”.

Es ahi donde se ven reflejadas las nuevas comunidades asociadas al cine digital, un paso de gran
trascendencia hacia las nuevas formas de ver y vivir cine, una realidad que hoy por hoy acompafia a cada

usuario de suscripciones a diferentes plataformas digitales como Netflix y Amazon Prime Video,
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ofreciéndoles un ramillete indiscriminado de contenidos para que las personas clasifiquen segun sus
preferencias.

Asi mismo, en el cine empirico se puede visualizar una realidad similar, es decir, las redes
sociales que estan conformadas por grandes comunidades que consumen contenido instantdneo, donde
se pueden ver miniseries, videos cortos, trailers, documentales entre otras producciones creadas para
aplicaciones como Facebook, que a tan solo un clip se brinda acceso a infinidad de proyectos
audiovisuales.

Ahora bien, es importante resaltar que; el auge de las redes sociales estd cambiando sin duda
alguna el mundo de la grabacién, desde la demanda de ganchos mas ajustados y ediciones mas rapidas
hasta cambios en la velocidad de entrega de los contenidos. Entonces, éTikTok, Instagram y el resto de
plataformas son las que se encargan de convertir a los jovenes en cineastas profesionales? éLos
influencers de la actual generacion Z son los nuevos videdgrafos? (Watkins, 2022)

Realmente es un contexto social bastante actual, las redes sociales han mostrado una nueva
experiencia de ver y hacer cine, las nuevas generaciones se han encargado de marcar tendencias en las
producciones audiovisuales mas grande y pequeiias del momento, ahora podemos observar cémo en
Hollywood también han adoptado nuevos formatos tanto en grabacion como en marketing de sus mas
grandes peliculas, sin dejar a un lado que uno de los mas grandes aliados del cine han sido las redes
sociales, que trabaremos como subcategoria.

En el desarrollo de este contexto, se enfatizara en mostrar la importancia de las redes sociales
como complemento de las producciones cinematogréficas, ya que este ha sido uno de los grandes
cambios del cine en los ultimos afios. Para poner en contexto, antes el cine era algo de alto nivel. Tenias
gue asistir a una escuela de cine y trabajar en equipo porque las cdmaras eran enormes. En la
actualidad, puedes grabar cualquier cosa, incluso con una réflex pequefia. Asi lo menciona (Watkins,

2022).
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En ese orden de ideas, el cine ahora funciona desde la intuicién del usuario, se cancelan las
“elites” y se le abre camino a la creatividad del publico que en uso de un dispositivo mdvil puede sin
ningun problema realizar un producto filmico ya que los videos para las redes sociales, son mas para
contar historias de forma breve y eficaz, con formatos desde el 4K hasta mucho mas bajos. No obstante,
estas aplicaciones también le han permitido abrirse a nuevas comunidades en el sentido de que
aprueban con facilidad llegar a todo tipo de personas con acceso a la publicidad e internet.

Las redes sociales son el foco principal de comunicacidon para las plataformas de streaming, ya
que de esta manera pueden promocionar de forma masiva, directa, concreta (segun el publico y sus
edades), todas las producciones cinematograficas. Desde lo que se pueda realizar para television hasta
lo que llega a la gran pantalla de los cines, pasa semanas antes por el ojo critico de las enormes

comunidades de aplicaciones como Facebook, Instagram, Twitter, TikToK, entre muchas otras.

Marco legislativo
Las siguientes leyes son las que rigen y sustentan de manera legal este proyecto investigativo:
e Ley 814 del 2003 o Ley de Cine
La Ley ided unos incentivos de inversion y generd unos mecanismos que tienen como fin
desarrollar integralmente el sector y promover toda la cadena de produccidn cinematografica
colombiana: desde los productores, distribuidores y exhibidores, hasta la preservacién del patrimonio
audiovisual, la formacién y el desarrollo tecnolégico, entre otros.
En esta ley, se puede evidenciar el proceso de preservacién y cuidado al patrimonio cultural y de
desarrollo de las ideas plasmadas en el cine.
e Ley 1556 de 2012 - Ley Filmacion Colombia
Esta ley tiene por objeto el fomento de la actividad cinematografica de Colombia, promoviendo

el territorio nacional como elemento del patrimonio cultural para la filmacién de audiovisuales y a


https://mincultura.gov.co/areas/cinematografia/Legislacion/Documents/Ley%201556%20de%202012%20-%20Ley%20Filmaci%C3%B3n%20Colombia.pdf
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través de estos, la actividad turistica y la promocién de la imagen del pais, asi como el desarrollo de
nuestra industria cinematografica.
De esta manera, se puede contribuir a la construccidon de nuevos productos del cine que ayuden
con el crecimiento y reconocimiento cultural del pais.
o Ley 1262 de 2008
Las obras, cinematograficas realizadas' en coproduccién de conformidad con lo previsto en este
Acuerdo, seran consideradas como nacionales por las autoridades competentes de cada pais
coproductor y gozaran de pleno derecho de las ventajas e incentivos fiscales que resulten de
aplicacion a la industria cinematografica, que estén en vigor o pudieran ser promulgadas en
cada pais. Estas ventajas e incentivos fiscales serdn otorgados solamente al productor del pais
que las conceda (Congreso de la Republica de Colombia, 2008, Ley 1262, Articulo 3)
e Ley 1480 de 2011
Esta ley tiene como objetivos proteger, promover y garantizar la efectividad y el libre ejercicio
de los derechos de los consumidores, asi como amparar el respeto a su dignidad y a sus intereses
econdémicos.
Ademas, es una ley que ampara al consumidor de productos cinematograficos, permitiéndole su

libre desarrollo de la personalidad.

Marco praxeoldgico
La elaboracién de este proyecto se basa en un modelo de construccién tedrico, encaminado en
una de las ramas de la comunicacidn social como lo es el periodismo investigativo, sustentado asi, con la
sublinea de investigacidon: Comunicaciéon, Imagen, Representacion e Identidad, articulada desde la linea

institucional de Desarrollo Humano. Apuntando desde el enfoque praxeoldgico de la Corporacién
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Universitaria Minuto de Dios Sede Bello; al desarrollo humano y formacidn de profesionales criticos con
responsabilidad social.

Si bien, el objetivo es plasmar la construccidn de saberes y modelos de accidn. La propuesta de
este proyecto busca incorporar por medio del cine y la transicidn hacia las plataformas digitales, una
representacion de la compresion humana y de los fendmenos sociales y culturales del pais.
Fusionandolo con la comprension y el estudio de los nuevos modelos cinematograficos, que aportan la
novedad en el desarrollo del ser como ente social y evolutivo.

Asi mismo, el objetivo en la metodologia y los medios de trabajo que se emplearan en la
recoleccidn de informacién para la aplicacion y adecuada construccién de este proyecto, se enfatizan
principalmente en la comunicacién social y el periodismo, ya que es la esencia principal de este material
investigativo, que busca analizar la evolucion que el cine ha tenido en su circulacién en los afios 2018 -
2022 por medio de las plataformas digitales Netflix y Amazon Prime Video y los cambios que esto ha

generado en la industria en las formas de visualizar el cine.

Disefio metodoldgico

Tipo de metodologia

En la investigacion sobre la transformacion del cine hacia las plataformas digitales como Netflix
y Amazon Prime Video entre los afios 2018 — 2022 en Colombia se pretende mostrar los cambios mas
relevantes que han permitido la trasformacion de la pantalla grande y de la audiencia, con los cuales se
puede observar el valor que se le estd dando a las obras cinematograficas.

Por ese motivo, con base en el método cualitativo, se llevara a cabo esta investigacion, que
permitird escudrinar en los diferentes procesos comunicacionales, sociales y culturales que rodean todo
el fendmeno cinematografico. Una indagacion basada en el analisis de documentos y en la realizacion de

entrevistas, las cuales permitiran se lleve a cabo:
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Un proceso metodoldgico que utiliza como herramientas a las palabras, textos, discursos,
dibujo, gréfico e imagenes (datos cualitativos) para comprender la vida social por medio de
significados, desde una visidn holistica, es decir que trata de comprender el conjunto de
cualidades que al relacionarse producen un fendmeno determinado. (Bejarano, 2016)

Por lo anterior, es preciso mencionar que el objetivo principal de este material de estudio es
aportar a la comunicacion evidencias que precisen la transicidn del cine hacia las plataformas digitales,
un fendmeno transcendental en tiempos de evolucidn tecnoldgica, que permitiran conocer las
interacciones entre el cine tradicional y las plataformas de streaming, que le daran sentido de valor a
esta investigacién que se basa en la comprensidn cualitativa para conocer a profundidad el séptimo arte.

Como lo menciona Acosta-Jiménez (2018)

El cine y la fotografia tomaron relevancia a la hora de configurarse en textos para la

comprension del pasado y el presente. En este proceso de indagacién y acercamiento a estas

fuentes, se explord la imagen audiovisual como un documento histdrico, que se observo en
clave de interpretacion del momento y el lugar donde se produjo, y de problematizacion de las
referencias histdricas a los conflictos sociales.

De este modo, se pretende validar y sustentar los hechos histdricos que han marcado las
realidades desde diferentes conceptos como la religién y la cultura de una sociedad cambiante y critica,
gue denota la aceptacion o negacidn dependiendo del modelo de presentacién que ofrecen las
producciones cinematograficas al publico a medida que se van dando los procesos de cambio en el
transcurso de los afios 2018 — 2022.

Por tal motivo, en esta investigacién se realizaron cuatro entrevistas; dos a expertos del cine y
otras dos a criticos de este que permitieron desarrollar una comparacidn en cuanto a las perspectivas
gue se elaboraron por medio del andlisis de documentos e investigaciones, para mostrar la evolucién del

cine a nivel de industria, publico y produccién de contenidos.
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Estrategia metodoldgica
Enfoque fenomenoldgico:

El primordial objetivo de esta investigacion se enfatizara en analizar y comprender la evolucién
del cine hacia las plataformas digitales Netflix y Amazon Prime Video, principales medidores de consumo
en la industria del streaming, lo que facilitara el estudio del fendmeno transicional de la pantalla grande
a la chica, un proceso de observacion en la evolucidon de los afios 2018 — 2022 en Colombia.

Tipo de investigacion:

Surge de conocer, examinar y describir la transformacién del cine hacia las plataformas digitales
como un modelo descriptivo de una realidad social, cultural y econédmica actual, por la cual se pretende
realizar una investigacidn descriptiva que permita obtener resultados de tipo investigativo por medio del
analisis cualitativo, donde se expondran los resultados de entrevistas y la recopilacién de documentos
cientificos relacionados con el tema.

Disefo:

El desarrollo de la investigacidn se realizara desde instrumentos cualitativos, que se sustentan
por medio del analisis de documentos (estudios e investigaciones), entrevistas semiestructuradas y el
sondeo de la informacién recopilada que permitira tener diferentes puntos de vista para comprender la
trasformacion del cine y su adaptacién en la era digital. Un fendmeno actual y coyuntural del momento.
Alcance de la investigacion:

Este proyecto pretende brindar resultados de interés a todo tipo de publico interesado en
comprender e identificar como la evolucion del cine y su transformacién también ha implicado
fendmenos de tipo social y cultural. Se daran a conocer resultados que sustenten y guien al lector en
cada fase evolutiva del séptimo arte hacia las plataformas de streaming, que se permite enfocar en los

temas mas relevantes de los ultimos cuatro afios (2018- 2022).
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Estrategia:

Los principales fundamentos de esta investigacion estan sustentados en las entrevistas a
personas expertas del séptimo arte, que brindardn informacién esencial la cual sera contrastada con
documentos y anadlisis de contenidos escritos, donde se evidencie la evoluciéon del cine tradicional hacia

las plataformas digitales enfatizando en la historia y su fase hasta la actualidad.
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Ruta metodolégica por objetivos especificos

Objetivo general

Analizar la evolucién que el cine ha tenido en su circulacidn en los afios 2018 - 2022 por medio de las plataformas digitales Netflix y Amazon
Prime Video y los cambios que esto ha generado en la industria en las formas de visualizar el cine.

Objetivo especifico Categorias Categorias Elementos Técnicas Instrumentos
tedricas metodoldgicas empiricos de recoleccion de
observables informacion
Examinar la transicién | Plataformas Cualitativo Netflix y Indagar,buscar y Analisis de documentos
del cine hacia las streaming. fenomenolégico | Amazon Prime | comprender la historiay | historicos,investigaciones y
plataformas digitales Video el posicionamiento de las | articulos de revista.
por medio de su platafomas digitales. A
historia. traves de documentos.
Evidenciar la Industria Cualitativa ~Cine Obtener puntos de vista ~ Analisis de documentos.
evolucién que el cine | cinematografica. | fenomenoldgica | tradicional de teoricos y expertos de | ~ Realizar entrevistas a criticos
ha tenido en los afos ~Plataformas la evolucion del cine. del cine, expertos en
2018 — 2022 respecto digitales mercadeo cinematografico
a la transicion hacia Video digital
las plataformas ~Plataformasy
digitales. espacios de
circulacion.
Describir la incidencia | Cine interactivo. | Cualitativo ~Produccién Analizar y explicar la ~Analisis de documentos.
que las plataformas fenomenolégico | tradicional trasformacion de los ~Entrevistas a productores y
digitales han tenido ~Produccién contenidos digitales. directores de cine.
en los en los interactiva
contenidos y tipos de ~Produccién
produccion del cine. artesanal

Tabla 1. Ruta metodoldgica objetivo general. Elaboracion propia.
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Criterios de muestreo
Unidad de andlisis

La transformacidn del cine hacia las plataformas digitales como Netflix y Amazon Prime Video en
los afios 2018-2022 en Colombia.
Universo-poblacion

El cine y plataformas digitales como: Netflix y Amazon Prime Video
Muestra

Cifras de las plataformas digitales sobre su publico y estudios sobre el cine que permitan
determinar datos histdricos, analiticos e interpretativos. Ademas, se realizardn entrevistas estructuradas
a dos productores y dos directores de cine. También se analizardn cuatro documentos tales como:
Industrias creativas y tecnologias digitales en Colombia. Nuevas interacciones; Plataformas de
“streaming” en Colombia: cuanto cuestan y qué ofrecen; En el laberinto de las plataformas VOD: Un
estudio comparativo de Netflix, Amazon Prime Video, HBO, Movistar+Lite, Filmin y Disney+ vy El
mercado del video streaming: un analisis de |a estrategia de Disney+.
Fuentes de informacién: Primarias — Secundarias — Terciarias

Las fuentes de informacién primarias seran las paginas principales de cada una de las
plataformas digitales como Netflix (www.netfix.com/co/) y Amazon Prime Video
(www.primevideo.com), documentos histéricos del cine e investigaciones que permitan comprender
la evolucion y la trasformacién de la industria del cine. Como fuente secundaria se recurrira a fuentes
primarias de personas para las entrevistas que se realizaran sobre la evolucién del cine.
Tipo de investigacion

La transformacion del cine hacia las plataformas digitales como Netflix y Amazon Prime Video
entre los afios 2018 — 2022 es una investigacion cualitativa, ya que “la metodologia cualitativa se

fundamenta en una descripcidn contextual, caracteristica en la que concuerda la practica totalidad de
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autores. Lo que puede implicar diversos matices es precisamente la forma de abordar tal descripcion”
(Anguera Argilaga, 1986, p. 29) y esto nos permite entonces ser mas diversos en nuestra investigacion,
porque abarcamos diferentes temas, autores y conceptos.

Ademas, se pretende analizar y obtener una perspectiva diferente de la trasformacién del cine
por medio de diferentes conceptos y teorias que permitan describir esa evolucién cinematografica en
los ultimos cuatro afios.

Tipo de método

Se desarrollard por medio del método cualitativo fenomenoldgico, porque se analizara desde la
experiencia, las vivencias y la forma en la que los productores perciben esta evolucién cinematografica.
Teniendo en cuenta también a criticos del cine que, por medio de sus aprendizajes, nos orienten sobre
las consecuencias negativas y positivas de esta evolucién. Ya que por medio de este método permite
una:

Descripcion del fendmeno- un sujeto determinado describe la experiencia vivida (noema) y el
significado que tuvo para él (noesis), resistiendo las explicaciones o teorias que buscan dar sentido a lo
gue ha sucedido. No se busca saber por qué hizo lo que hizo, sino cémo lo hizo, cdmo lo experimentd y
como lo interpreta o significa. (Flores Macias, 2018)

Porque estos nos daria las herramientas necesarias para concluir esta trasformacion que el cine
ha tenido a lo largo de la historia, ya que por medio de estas experiencias y perspectivas de expertos se
puede realizar un analisis mds completo sobre los procesos evolutivos cinematograficos que cambiaron
la industria, sus modelos de produccion, circulacién y divulgacion.

Técnica utilizada
Una de las técnicas utilizadas es el analisis de documentos, ya que se debe conocer historia,

investigaciones y articulos que hablen sobre el cine y esa trasformacion de contenidos hacia las
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plataformas digitales; es de suma importancia comprender estos conceptos y visibilizar cudles son las
dudas e inquietudes de las personas que hacen parte de la industria del cine.

La segunda técnica utilizada serd la entrevista semiestucturada a dos realizadores o productores
de cine, porgue es importante conocer la perspectiva y la opinidn que ellos tienen al respecto sobre Ia
evolucién y la transformacion del cine hacia las plataformas digitales como Netflix y Amazon Prime
Video.

La tercera técnica sera entrevistas semiestructuradas a dos criticos del cine, la cual nos permitird
tener una postura frente al tema a nivel de contenidos, circulacién, industria y produccidn
cinematografica. Sin embargo, también nos ayudara a analizar el valor del contenido y cudl es la
diversificacion que este esta teniendo.

Objetivo especifico 1: Examinar la transicion del cine hacia las plataformas digitales por medio
de su historia.

El instrumento utilizado es el andlisis de documentos, articulos y registros histéricos. Se toma
como muestra principal dos de las plataformas digitales de mayor popularidad en Colombia; Netflix y
Amazon Prime Video.

Por esa razén se analizan, leen e interpretan cuatro documentos que son los que nos permitiran
saber sobre la historia, los servicios, los productos principales y los costos de las plataformas digitales
gue tienen mas posicionamiento en Colombia. Los documentos son:

o Industrias creativas y tecnologias digitales en Colombia. Nuevas interacciones.

o Plataformas de 'streaming' en Colombia: cuanto cuestan y qué ofrecen.

o Enellaberinto de las plataformas VOD: Un estudio comparativo de Netflix, Amazon
Prime Video, HBO, Movistar+ Lite, Filmin y Disney+

o El mercado del video en streaming: un analisis de la estrategia de Disney+.


https://rodin.uca.es/handle/10498/22259
https://zaguan.unizar.es/record/109717
https://zaguan.unizar.es/record/109717
http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&profile=ehost&scope=site&authtype=crawler&jrnl=13866710&AN=152132135&h=%2BgjdBmT6cZCfhakhEFcPtR%2BI2Exmh7%2FH3EYGEsIdgfAtz1AovFGdmRAc9eagZv%2FDKRvu48NKyYRWfMybdfNwbg%3D%3D&crl=c
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Asi que, por medio de los anteriores textos, se conocen a fondo dichas plataformas digitales,
qgue ayudan a entender la evolucidn que el cine realizdé por medio de estos procesos de trasformacion
digital.

En los documentos hallados en investigaciones y articulos de Google Académico, se pudo
analizar e interpretar la historia de las plataformas digitales, el rol que juegan en la trasformacién del
cine, sus precios y cuales son actualmente las mas posicionadas en Colombia. Es por esa razéon y debido
a lointerpretado, que las plataformas mas posicionadas en el momento no solo a nivel nacional, sino
mundial son Netflix y Amazon Prime Video.

Objetivo especifico 2: Evidenciar la evolucidén que el cine ha tenido en los afios 2018 — 2022
respecto a la transicion hacia las plataformas digitales, basado en el instrumento de analisis de
documentos y entrevistas semiestructuradas que se realizaron a los criticos de cine colombiano Oswaldo
Osorio y Samuel Castro. Tales entrevistas proporcionaron informacidén de alta relevancia utilizada en
este material investigativo.

De tal manera que el estudio realizado en el desarrollo de la investigacidn, brinde las bases
necesarias y sustentadas a las préximas investigaciones con relacién al cine y su crecimiento en la era
digital, un tema con gran relevancia desde sus inicios, por lo que se ha permitido acercar el mundo por
medio de una secuencia de imagenes proyectadas en una gran pantalla.

Objetivo especifico 3: Describir la incidencia que las plataformas digitales han tenido en los
contenidos y tipos de produccién del cine.

Los instrumentos utilizados son entrevistas semiestructuradas a realizadores del cine
colombiano como: Alexander Arbeldez y Andrés Ruiz en la cual hablan un poco sobre la produccién
cinematografica, la trasformacion del cine de lo analogo a lo digital y los cambios evolutivos de

contenido cinematografico que se generaron gracias a las redes sociales.
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Informe preliminar de resultados

Objetivo 1: Examinar la transicién del cine hacia las plataformas digitales por medio de su
historia.

Para la compresién y adecuada aplicacién del primer objetivo, se propone como herramienta el
analisis de documentos, libros, revistas y ensayos donde se facilita la compresion del cine como
fendmeno mundial desde sus comienzos. De esta manera, se desarrolla un bosquejo que se
complementa con informacidn relevante de caracter cientifico, una manera de conocer por fases la
evolucién cinematografica desde el Kinetoscopio hasta la transicidn hacia las plataformas de streaming.

Asi mismo, se puede comprender de forma general la historia del cine, pero ¢Como se
desarrollé a nivel social este fendmeno? “Debemos saber cdmo logrd ser aceptado en una sociedad
tradicionalista, aunque en un principio se considerara que las peliculas tenian poca significacion real
mostrandose como prototipo para ciertas clases sociales” (Reyes Moreno, 2015, p. 3).

Por esa razén, la manera como inicialmente fue creada la proyeccién de peliculas cambid, el cine
fue pensado desde los hermanos LUMIER como una fuente de conocimiento, un arte que se pretendia
cambiaria la forma de ver el mundo. Se concebiria una experiencia novedosa y totalmente creativa para
unir culturas y mostrar lo inimaginable, en un relato corto apoyado por imdagenes que estarian listas
para darle la vuelta al mundo.

De esta manera, las sociedades se dividian por culturas, religion y clases sociales, el cine se
encargaria de tener gran influencia en la manera de unir al mundo; las aspiraciones de la gente, la
evolucién del pensamiento y asi, los mismos sentimientos se verian reflejados en las personas que veian
una misma pelicula.

Es algo que ha revolucionado la forma de pensar de la sociedad, una forma de crear una
conexidn con las personas que se sientan a tu lado en la sala, y un reflejo de lo que estas viendo, porque

muchas veces son situaciones parecidas a tu realidad (Reyes Moreno, 2015).
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Ahora bien, conociendo los intereses y realidades en las que se fundo el cine ¢ Cudl ha sido su
transicién a la era digital?

Las plataformas audiovisuales de streaming. se definen como entornos informaticos

determinados que utilizan sistemas compatibles entre si las cuales ofrecen contenido

audiovisual mediante una conexion a internet para su visionado en linea o descargando el

contenido en un dispositivo portatil pudiéndolo visualizar sin conexién (Lépez Delgado, 2018)

El paso del cine tradicional a las plataformas de streaming ha sido seguro a la difusién masiva
de las producciones cinematograficas, pues se ha permitido llegar a un mayor publico con todas las
producciones que ahora con mayor demanda de consumo, también incrementa el desarrollo de nuevas
ideas que muestran mas realidades e historias sorprendentes.

De tal manera, esto se ve reflejado en las plataformas streaming, en la manera en la que se han
adaptado a la era digital para ofrecer a los consumidores mas comodidad y llegar a ellos de una forma
mas dindmica proponiendo temdticas o enfoques novedosos en sus contenidos, todo con el fin de poder
alcanzar nuevos publicos y brindarles lo mejor. Es por eso, que ahora se tiene la facilidad de consumir
productos cinematograficos desde cualquier lugar del mundo con acceso a internet, ya sea desde un
celular mévil, un Smart TV o un computador; lo que diversifica completamente el cine tradicional.

En conclusién, podriamos asumir que las plataformas digitales le brindaron una trasformacion
y una evolucién al cine que surgié de las necesidades econdmicas, sociales, tecnolégicas y culturales,
gue le permitieron a las producciones cinematogréficas diferentes formas de visualizacién, produccion y
circulacidon. Ademds, aportan muchos incentivos econémicos al pais por medio del consumo o
produccidn de materiales cinematograficos de cada regidn, por ejemplo: “En el 2020, los suscriptores de
los servicios de 'streaming' u OTT (plataformas de transmision a través de internet) llegaron a 6,06
millones, presentando un aumento de mds de 1,31% de suscriptores en Latinoamérica al compararlo

con el aflo 2019.” Esto segun el informe de la revista (Portafolio, 2021).
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Un indice, favorable para las economias de cada pais, pero también para los recursos de nuevas
producciones, de las cuales el marketing que se emplea para la difusidon de cada externo esta asociada a
diversos fendmenos culturales, en los cuales se prepara una sociedad dispersa para unirse en torno a
una obra de arte llamada cine.

Objetivo 2: Evidenciar la evolucidon que el cine ha tenido en los afios 2018 — 2022 respecto a la
transicién hacia las plataformas digitales.

La transicién del cine hacia las plataformas digitales se dio principalmente en el afio 2019 con la
pandemia de COVID 19, donde a nivel mundial se llevaron a cabo una serie de restricciones sociales en
las cuales las personas se refugiaron en los medios de entretenimientos digitales del cine, lo que llevd a
gue obtuvieran un mayor auge que los tradicionales.

Por lo anterior, evidenciamos la evolucién del cine en los afios 2018-2022 hacia las plataformas
digitales por medio de los criticos del cine Oswaldo Osorio y Natalia Restrepo Maya, con lo que puede
concluirse que esta se ha producido gracias a la era digital que llevd a la transicidn hacia otros medios
para llegar a nuevos publicos y conservar sus contenidos.

Porque “las plataformas permitieron que la distribucion del audiovisual fuera mds masiva.
Ademas de que también generd un medio mas influyente, se democratizé mas su consumo, llegé a
nuevos publicos y en la actualidad es mucho mds facil adquirir productos cinematograficos” (Maya,
2022). De esta forma, se puede analizar que las plataformas han ayudado a cambiar los procesos de
realizar cine, producirlo y distribuirlo.

Antes el cine era pensado solo para salas, pero ahora es mas asequible. Sin embargo, con la
llegada de los dispositivos méviles, los usuarios obtienen y realizan ahora contenido cinematografico de
una forma mas facil, solo que en la mayoria de las situaciones es creado para las plataformas digitales,

sin la necesidad de tener conocimientos sobre las artes visuales.
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Lo que quiere decir que el cine ahora es de facil acceso y que la evidencia de uno de sus cambios
mas evolutivos es el hecho de que pueden consumirse productos cinematograficos desde cualquier
lugar y con las comodidades que prefiera la audiencia, lo que desde el drea positiva “Va hacer muy
bueno para la industria cinematografica, porque permitird que se realicen mejores productos
audiovisuales y que la gente del comun se anime hacer cine” (Maya, 2022)

Sin embargo, “la industria no ha evolucionado, se ha transformado. Porque lo que ha permitido
el sustento del cine ha sido la migracidn hacia las plataformas digitales y esa reconstruccién implica
también que las series hagan parte del cine” (Osorio, 2022).

Lo que genera asi un cambio a nivel cultural, antes el cine abarcaba principalmente
documentales y peliculas, ahora implica que las series también sean parte de sus productos. En la
actualidad son las que mayor publico tiene en las plataformas digitales, ademas son a las que mas
dinero se les ha invertido en la industria cinematografica.

También son consideradas como las creadoras de una gran extensién del cine, ya que han
cambiado las narrativas y las formas de producir, ocasionado asi un gran cambio en las formas de pensar
y realizar productos audiovisuales. “Entonces el cine como industria no ha cambiado mucho lo que se ve
en salas, excepto por las series de la actualidad que ha desplazado el publico hacia las plataformas
streaming” (Osorio, 2022)

Originando asi una diversidad de publicos en la industria que busca en las plataformas digitales
contenidos diferentes y Unicos, que sean un poco mas llamativos, extensos y dramaticos. Aunque, el
principal objetivo del cine es contar historias reales o imaginarias que entretengan a la audiencia y les
brinde un conocimiento o una perspectiva de situaciones sociales, econémicas, politicas, educativas y
culturales. Por esa razoén el critico del cine Osorio (2022) considera que:

El cine es como la vida ya que, a partir de unos relatos, de unos contadores de historias se crea

una construccién de universos. Ademas el cine significativo siempre esta rodeado de emociones
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y sentimientos, de las relaciones con otras personas y la relacién de esas personas con su

contexto.

Objetivo 3: Describir la incidencia que las plataformas digitales han tenido en los en los
contenidos y tipos de produccién del cine.

Se realizaron dos entrevistas a los productores audiovisuales Alexander Arbeldez y Andrés Felipe
Ruiz, en las cuales se pudo indagar la siguiente informacidon como resultado a nuestro objetivo. La
primera es que la incidencia de las plataformas digitales en los contenidos y tipos de produccién del cine
es muy diversa, ya que producir para una sala de cine y una plataforma digital es algo completamente
distinto.

En primer lugar, porque los formatos cambian y en segundo, el cine se transformé y
democratizé al punto de volverse mds exploratorio y diverso. Sin embargo, lo que causé cambios
importantes fue el auge de las plataformas digitales durante la pandemia, ya que ocasioné alteraciones
en los contenidos, la produccidn y la circulacién.

Ademas, como lo expresd el productor Arbeldez (2022) “la pandemia transformé el cine, porque
cambié la forma en cédmo se consume y se visualiza”. Sin embargo, a pesar de que las plataformas
permiten que el cine obtenga una mayor circulacidn, aln existen contenidos que en primer lugar se
piensan y estan desarrollados para producir en salas de cine.

Mientras que las plataformas digitales tienen un contenido que contiene formatos, lenguajes y
formas de produccidn distintas, porque “El tipo de historias que cuentan son distintas, la narrativa, la
evolucién del pensamiento de los directores y la libertad a la hora de producir es diferente” (Ruiz, 2022)

Sin embargo, cuando hablamos de la incidencia del cine en las plataformas digitales podriamos
concluir que los dos medios estan creando productos cinematograficos desde la expresion, la creacion y
la expresién de pensamientos e ideas reales o imaginarias, que en la actualidad son expresadas por

medio de series, peliculas y documentales. Ademas, lo mds importante es que “El cine ha estado en una
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constante transformacién y evolucion por sus diferentes hallazgos a través de la historia” (Arbelaez,
2022)

Asi que de esta forma se podria entender que el cine ahora se encuentra en una reinvencién
hacia las plataformas digitales donde habrd una transformacién de contenidos, lenguaje, formas de
producir y de circular, pero que a la final sigue siendo “una transformacién que permitira una mayor
variedad en los contenidos, un crecimiento para las plataformas digitales, una mayor calidad visual, una
mejor circulaciéon de productos audiovisuales y una divulgacidn que preservara los contenidos” (Ruiz,
2022)

Entonces, realmente el cine ahora trabaja de mano con las plataformas digitales para crear
contenidos cinematograficos tales como series, documentales y peliculas con contenidos dindmicos,
variados y flexibles para la audiencia, aunque esto ha ocasionado que los directores y productores de

cine comiencen a replantear sus ideas y pensamientos a la hora de crear productos audiovisuales.

Conclusiones

El presente trabajo tuvo como principal objetivo evidenciar la transicion del cine hacia las
plataformas digitales en los dltimos cuatro afios (2018 — 2022), para concentrar todos los elementos que
facilitan evidenciar un importante proceso en el arte como fenémeno social en Colombia. Si bien el cine
es considerado como un mecanismo de comunicacion que adopta una gran multitud de cambios en
todos los sistemas sociales.

Como se ha evidenciado a lo largo de este material investigativo, con el paso de los afios el cine
se convirtid en una herramienta fundamental para unir culturas, religiones, posiciones socioeconémicas,
costumbres y razas. De esta manera, es como se ha logrado arraigar la mezcla entre musica, danza,
fotografia, entre otras artes que conforman lo que se conoce como “séptimo arte". En realidad, las

producciones cinematograficas le dieron vida e inmortalizaron hechos que marcaron el mundo.
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Por consiguiente, la tecnologia y los medios digitales, generaron que el cine pensara en nuevas
formas de crear contenidos y de divulgarlos. Ademas, desde sus inicios, su evolucidn fue constante para
poder convertirse en la gran industria que es ahora; por esa razdén, es que siempre busca brindarle al
publico una mejor calidad en los productos filmicos y una mejor accesibilidad a los mismos.

Ademas, con la evolucion digital, el cine se vio en la obligacion de transformarse y establecerse
en otros medios como las plataformas streaming que le brindaron la oportunidad de llegar a nuevos
publicos, una mayor circulacién y diversidad de contenidos. Surgiendo asi, nuevas formas de creary
producir productos cinematograficos, ya que los costos en materiales como cdmaras, disminuyeron
considerablemente y aumentaron su demanda en ventas, lo que permitié que fueran de mas facil
acceso dando el paso a que cualquier persona que porte una cdmara de un dispositivo movil, se
encuentre a un clip de hacer cine.

Asi mismo, es importante recalcar lo que menciona el critico colombiano Oswaldo Osorio en una
de las entrevistas semiestructuradas realizadas en esta investigacion, en la cual menciona cdmo se ha
presentado la evolucidn del séptimo arte y cdmo se puede entender el hecho de que mas que un
cambio, el cine se ha transformado y sostenido en los Ultimos 20 afios gracias a la migracion hacia las
plataformas digitales. Ahora bien, el cine ya no es solo “cine” sino que ahora también es series o parte
de la television actual.

En términos generales se puede concluir que las plataformas de streaming se convirtieron en un
aliado fundamental y fuerte para el cine, ya que le permiten no solo tener por mas tiempo en tendencia
sus producciones, sino que ademas pueden inmortalizar piezas que, en lo tradicional, solo bastaria un
par de semanas para salir de la cartelera de estrenos. Actualmente los usuarios que no tienen acceso al
teatro para ver sus peliculas favoritas, en cuestién de dias pasan a ser parte del gran ramillete de

opciones que ofrecen las plataformas digitales.
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Otro factor a favor es el marketing; las grandes producciones de Hollywood facturan por ser
taquilleras en los cines o teatros, pero el auge y la publicidad masiva que pueden realizar las plataformas
digitales, permiten que estas se conviertan en gran tendencia; hasta el punto de que el mercado
comercialice con las portadas de las principales peliculas, un gran nimero de productos de hogary
moda que hacen que se convierta en un fendmeno tan importante para otros tipos de mercados
diferentes al séptimo arte.

Es por ello que lo anterior, es el reflejo de la versatilidad que lo digital le ha brindado al cine,
esto convertido en términos de accesibilidad y cambio en lo semidtico de las series y peliculas que
circulan en los ultimos afios. Ahora bien, el séptimo arte ha logrado ser por mucho tiempo demasiado
relevante y completo, es asi como bien lo menciona el critico Oswaldo Osorio “ El cine es como la vida,
en él se ve el reflejo de la misma a partir de unos relatos, de unos contadores de historias, de la
construccion o reconstruccidn de nuestro universo, ya que el cine importante, el cine significativo o en
general, es aquel que estd hablando de personas, de sus emociones, sentimientos y de su contexto”.

Por tal motivo, los productores de grandes series han buscado basar sus productos filmicos en
temas coyunturales, pero mas que eso, han invertido en los matices que le brindan los colores de la
época a cada serie o pelicula, lo que hace de manera particular e importante de este efecto es el
atrayente, que cada cambio que se genera desde lo estético, la narrativa o en su debido efecto, desde la
promocién, incrementa fuertemente la expectativa de la audiencia y aumenta la demanda del estreno.

Cada que se habla de cine, se deben tener en cuenta muchos otros aspecto que revelan un arte
completo, pero que ademas es inconsciente, esto en el sentido que cada que una persona se toma el
tiempo de grabar con su celular algo tan simple como una historia para Instagram, un video corto para
YouTube pasan de manera instantanea a poder ser reconocidos como cineastas, esto debido a que los
formatos de redes sociales se asemejan a los de la televisién haciendo mas grande las similitudes que las

diferencias.
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Por lo anterior se puede decir que, las producciones cinematograficas han mostrado cambios
importantes en temas comunicacionales, esto debido a la alta demanda de contenidos, tanto en
plataformas de streaming, cine tradicional, television y redes sociales. Ahora la inmediatez hace que se
acelere tanto la forma en la que se producen materiales audiovisuales, como la forma en la que se
consumen, esto transforma de manera significativa la informacién, lo que permite mantener mas
enganchado el usuario.

Pero eso no sucede en todas las plataformas, es decir, Watkins (2022) menciona que:

En la televisidn, se espera que la audiencia esté mas predispuesta a prestar atencion. Se trata

de una experiencia para sentarse y disfrutar, mientras que las plataformas digitales no tienen

ese publico tan atento. Tienes que esforzarte a fondo porque es muy facil que los espectadores
elijan ver otra cosa.

Esto debido, a que las redes sociales también aportan gran nimero de contenidos que hacen
mas dificil mantener la atencidn del usuario hacia la pelicula, todo esto dificulta en su gran mayoria el
trabajo de los productores que brindando un juego de matices y creatividad pretende enganchary
conectar al cien porciento con la audiencia, pero esto solo lo ha logrado con producciones que mas que
ciencia ficcién ofrezcan reconocimiento de territorios y culturas.

No obstante, la atencidon de las personas esta en la controversia del estreno, en la inmediatez
del sensacionalismo explicito e implicito de la pelicula, todo un conglomerado esencial que aporta el
cine al mundo. Esto es lo que posteriormente otras ramas importantes como la comunicacién social y el
periodismo, le comentan al espectador traducido en términos criticos, analiticos de observacién y
explicacidn en cuanto al mensaje que busca dar el filme, para que este pueda resultar mucho mas facil
de entender y sea del agrado del publico.

Para finalizar, mucho se habla del auge de las plataformas de streaming y lo que han aportado al

crecimiento del cine, si bien en el desarrollo de todos los temas tratados en esta investigacion se resalté
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que la digitalizacion de contenidos fue uno de los principales cambios del séptimo arte, podria surgir la
pregunta équé va pasar con las salas de reproduccidn cinematografica? algo que amuchas personas que
disfrutan de la comodidad que ofrecen este tipo de teatros le preocupa.

Cabe aclarar “los cines no estan muertos”, de hecho, “durante la pandemia que frené los

IM

retornos de taquilla, Tenet recaudé 360 millones de délares a nivel mundial”, asi lo referencia Agudelo;
una suma considerable teniendo en cuenta todo lo que suspendié el COVID 19 en cuestion de
accesibilidad y facilidad en rodajes, ya que por esa razén también incrementaron los costos en

produccidn, por lo que se tenian menos horas de rodajes al dia y las grandes producciones debian

contratar personal médico que les permitiera filmar con seguridad.
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Anexos
Anexo 1. Autorizacién de participacion en investigacion aval de consentimiento informado.

Titulo de la investigacidn: La transformacion del cine hacia las plataformas digitales como Netflix y
Amazon Prime Video entre los afios 2018 — 2022 en Colombia.

Institucidn ejecutora: Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios — UMININUTO, sede Bello

Investigador
Maria Isabel Barrientos Vélez
Maria Alejandra Monsalve Barrientos

Informacion de la investigacion

La presente investigacidon que surge desde la pregunta éCudl ha sido la evolucion del cine en cuanto a
circulacién de contenidos en las plataformas digitales en los ultimos cuatro afios? Esto, con el objetivo
general de:

Analizar la evolucion que el cine ha tenido en su circulacion en los afios 2018 - 2022 por medio de las
plataformas digitales Netflix y Amazon Prime Video y los cambios que esto ha generado en la
industria en las formas de visualizar el cine.

El propdsito de esta entrevista / encuesta/ cuestionario es: Examinar y obtener diferentes puntos de
vista para concretar y tener una idea general de la transicién del cine en la era digital, con el fin, de
tener un aporte de tipo cientifico en la construccién de saberes para las nuevas generaciones amantes al
cine y su proceso.

Su participacion consiste en responder Unicamente algunas preguntas, las cuales le seran formuladas
por uno de los miembros del equipo de investigacidn. El tiempo aproximado de la entrevista es de 30 a

45 minutos.

Para conservar su testimonio de manera fiel y asegurar la transparencia y precision en el analisis, le
solicitamos amablemente su autorizacidn para registrar la entrevista mediante una grabadora de voz.

Para el investigador es importante que usted sea completamente honesto al responder cada pregunta
acerca de la organizacidn que representa, asi como sobre la forma de percibir la influencia del medio en

la comunidad.

En relacidn con este consentimiento se le informa lo siguiente:

Uso y confidencialidad de la informacion:

o La informacion suministrada por usted sera utilizada exclusivamente para los fines de este
estudio.
o La difusion de los resultados del estudio se realizard a través de la elaboracién y publicacion de

informes y productos académicos Y PERIODISTICOS
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Voluntariedad en la participacion:

o Todas las preguntas planteadas son de caracter opcional, de modo que usted puede no responder
en el caso de que asi lo estime conveniente, sin que ello le implique algun problema.

o En todo momento usted podrd decidir retirarse del estudio sin que ello le acarreo ningun
prejuicio.

Beneficios y riesgos de la participacion:

o Beneficio: No hay un beneficio inmediato, pero con su participacion contribuye al propdsito ultimo
de este estudio: comprender mejor la problematica de esta investigacion. Asi mismo, con su
participacién contribuye al avance cientifico en el campo de las ciencias sociales, y especificamente, en
el campo de estudio sobre la comunicacién social y sus variables problematicas.

o Riesgo: algunas preguntas pueden resultarle incdmodas, pero recuerde que usted estd en libertad
de no responderlas si asi lo prefiere.

Mas informacidn y solicitudes:

Las personas responsables de esta investigacion son: Maria Isabel Barrientos Vélez y Maria Alejandra
Monsalve Barrientos estudiantes del programa de Comunicacion Social-Periodismo, de la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios (Sede Bello). Si usted tiene alguna inquietud o solicitud respecto a la
investigacion podrd comunicarse al correo electrénico [usuariol@uniminuto.edu.co o
[usuario]@uniminuto.edu.co también podra comunicarse a los nimeros de celular 304XXXXXX o
313XXXXXX

Muchas gracias por su colaboracién.

De manera libre doy mi consentimiento para participar en esta investigacion

Fecha:
Nombre:
Documento de identificacion:
Correo electrénico:
Teléfono/Celular:
Enlace de los consentimientos informados con sus respectivas firmas de las entrevistas

semiestructuradas realizadas a los criticos y productores del cine para esta investigacion:

https://drive.google.com/drive/folders/1GZUIABDfnpvxVZg8DHR3AIK -tllucxL

Anexo 2. Audios de entrevistas a los criticos del cine.
Escucha la entrevista a Oswaldo Osorio (critico del cine) de Isabel Barrientos Vélez en

#SoundCloud


https://drive.google.com/drive/folders/1GZUlABDfnpvxVZq8DHR3AIk_-tI1ucxL

https://on.soundcloud.com/FQ9vD

Escucha la entrevista a la critica del cine en Colombia Natalia Restrepo Maya de Isabel
Barrientos Vélez en #SoundCloud

https://on.soundcloud.com/xwvCp
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