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Resumen:

El presente escrito tiene como objetivo analizar y resaltar las caracteristicas y entramados de
poder de la plataforma de streaming Netflix que determinan la produccion y estética de las
imagenes audiovisuales. Para esto, se ahondara en los procesos y relaciones entre distintos
agentes que constituyen la estética de la imagen en la espacialidad virtual. La configuracion y
reestructuracion del sentido estético de la imagen audiovisual en la actualidad abarca un
entramado de relaciones de poder en donde diferentes actores, asi como espacialidades, lo
construyen constantemente. El artista visual se interpreta como un proveedor de contenido, un
prosumidor, que, al incursionar en la espacialidad virtual privada, como la plataforma de Netflix,

entra a negociar lo que constituye su obra; sin embargo, para alcanzar lo deseado se pueden



censurar aspectos de la obra. Por otra parte, cuando los entramados globales entran a incursionar
en las producciones locales crean una serie de consecuencias que no solo alteran la produccion de
las iméagenes audiovisuales locales, sino que reestructura la memoria estética de los usuarios

locales.

Palabras claves:
Imagen deseada, imagen censurada, memoria estética, reparto de lo sensible, prosumidor de

contenido.

Abstract:

The objective of this writing is to analyze and highlight the characteristics and power structures
of the Netflix streaming platform that determine the production and aesthetics of audiovisual
images. For this, it will delve into the processes and relationships —between different agents that
1
constitute the aesthetics of the image in virtual spatiality. The configuration and restructuring of
the aesthetic sense of the audiovisual image currently encompasses a network of power relations
where different actors, as well as spatialities, constantly construct it. The visual artist is
interpreted as a content provider, a prosumer, who, by venturing into private virtual spatiality,
such as the Netflix platform, enters to negotiate what constitutes his work; however, to achieve
what is desired, aspects of the work can be censored. On the other hand, when global frameworks
enter local productions, they create a series of consequences that not only alter the production of

local audiovisual images, but also restructure the aesthetic memory of local users.

Key words:



Desired image, censored image, aesthetic memory, distribution of the sensible, content prosumer.

Introduccion:

Los estudios visuales, indagaciones de la imagen llevados a cabo por autores como Susan
Buck-Morss, Ana Maria Guash, Boris Groys, Philippe Quéau, José Luis Brea, entre otros,
desarrollan analisis sensibles sobre los aspectos que influyen y los que trazan rutas para la

realizacion de las imagenes: los espacios en los que se desenvuelven, el contexto en el que se

desarrolla, las sociedades que impactan y los proyectos, politicos y econdémicos, en los que se
socializan las imagenes. Promueven una comprension interdisciplinar de la imagen y son varias
areas de conocimiento las que confluyen para su realizacion. La estética, comprendida como la
sensibilidad que genera una o varias imagenes en el espectador (Ranciére 2009), ha atravesado
varias transformaciones y esto se debe a los proyectos y dinamicas tecnologicas, politicas,

econdmicas, sociales y culturales de cada periodo de tiempo. En la contemporaneidad se trazan

2
diversas dindmicas econoémicas y sociales las cuales posibilitan nuevos espacios y relaciones de

poder que determinan las caracteristicas estéticas de la imagen.

La produccion y socializacion de las imagenes audiovisuales y su estética abarcan diferentes
espacialidades en la actualidad. Por espacialidad se comprende como el desarrollo de diversas
dindmicas y relaciones sociales que dan sentido a una territorialidad y a un momento, a “una
dimension que es producto de cosas que estan ocurriendo; es producto de interrelaciones, de

practicas.” (Massey 2008, 331). Es decir, hay espacialidad cuando hay relacién, una o varias



interacciones sociales, entre dos sujetos o mas, ya bien sea en una territorialidad fisica como una
virtual.' Mientras que la espacialidad no tiene fronteras, no tiene limites debido a que se puede
expandir en concordancia a las relaciones sociales que le den origen, el lugar es mas concreto, es

un lugar de encuentro que es negociado por los sujetos que se encuentren alli (Massey 2008,

334)

Cuando se hace referencia a la virtualidad, la geografia humana proporciona dos reflexiones al
respecto. La primera de estas reflexiones gira alrededor de la virtualidad como espacio general en
donde se desarrollan diversas relaciones sociales y de los lugares como lo especifico en esta

espacialidad: ya no se habla de paises, se hace alusion a sitios web, a plataformas streaming, a

! Como esclarecia Massey: “el espacio es la dimensién social, no como opuesto al tiempo, sino solamente porque no
podriamos estar sentadas aqui juntas en el mismo momento si no hubiese espacio, y nosotras creamos espacio

cuando lo hacemos (cuando nos sentamos juntas)” (Massey 2008, 331).

2Con el fin de esclarecer la diferencia entre espacio y lugar, la autora continua con el siguiente ejemplo: “el espacio
es el concepto general, no general en el sentido de abstracto, sino general en el sentido de que es mds amplio, en
cuanto a su extension. Considerando que el lugar es una articulacién particular, podria ser una nacion, podria ser

Londres, podria ser una ciudad de provincia.” (Massey 2008, 334)
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redes sociales, entre otras. La segunda reflexion que se desglosa es como este espacio virtual

entra en las dinamicas espaciales, en las geometrias de poder como menciona Massey (2012),
globales y locales y empieza a generar un juego dinamico, un didlogo e intercambio entre los dos
que construye nuevas relaciones sociales en los flujos y conexiones globales, locales y glocales
dentro de la era de la globalizacion: un mundo que esta interconectado y que permite la

socializacion y produccion de imagenes audiovisuales y paradigmas sociales.



La imagen, que antes tenia como principal espacio de difusion y discusion los lugares fisicos, se
enfrenta al espacio virtual y, por ende, a los lineamientos que se inscriben en cada lugar. Cada
espacialidad, tanto publica como privada en el espacio fisico o virtual, se enfrenta, a su vez, a
unas geometrias de poder que determinan el tipo de relaciones sociales que se pueden desarrollar
alli y, en consecuencia, qué tipo de signos son permitidos: cuales son las imagenes audiovisuales
que se socializan en cada espacio y cudl sera el impacto sensible de la imagen audiovisual, cual

sera su estética.

En este sentido, todo lo que rodea la construccion y socializacion de las obras se enfrenta a
diversas dinamicas y relaciones de poder, especialmente en la espacialidad virtual. La
interpretacion que del artista se tiene, asi como de la obra y del publico al que esta dirigido la
imagen, tienen una nueva interpretacion, un nuevo significado, que es atravesada por nuevas

dinamicas y geometrias de poder: se consolidan nuevos agentes de poder que determinan lo

* Por geometria del poder se comprende “el poder en relacion a los flujos y al movimiento. Diferentes grupos
sociales tienen distintas relaciones con esa movilidad siempre diferenciada: algunas personas tienen mas capacidad
de movimiento que otras; algunas generan flujos y movimiento, otras no; algunas estan mas en el punto de recepcion

que otras; algunas estan literalmente encarceladas por ella.” (Massey 2012, 117)
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deseado, lo que se debe evitar y el lenguaje, cddigo, que debe presentar la imagen para ser

socializada en los lugares virtuales.

En primera instancia, cuando el artista visual®, aquel pensador y ejecutor de iméagenes, decide
entrar en la virtualidad como medio de socializacidon de su obra, entra en un didlogo con los

agentes alli inmersos y, luego de didlogos y negociaciones entre los actores, acopla una serie de



signos y lineamientos que deben seguir las imagenes audiovisuales para alcanzar el ideal estético,
o también interpretado como la preferencia audiovisual, que emerge de la espacialidad misma de
la plataforma en la que se socializa el contenido. Su postura de genio y de productor de la
imagen, como antes era visto, pasa a la de ser un prosumidor, un generador de contenidos, el cual
debe cumplir con ciertas exigencias o normas dadas en esta espacialidad y de un capital cultural’
que legitime su rol como artista virtual: titulos académicos o reconocimientos institucionales que
certifiquen su conocimiento. De esta manera, presenta dos estados o posturas el creador de la
imagen audiovisual: un generador de contenidos que negocia y dialoga la constitucion de la
imagen con base en la preferencia estética que en el lugar virtual se haya constituido, o puede
adoptar una postura critica cuyas ideas seran validadas, negadas o replanteadas por el publico o
espacio en la que serdn socializadas debido a las relaciones de poder en referencia a los capitales

culturales de los agentes.

*En adelante creador de la imagen audiovisual debido a que ingresa en un entramado de relaciones de poder

distintas a las desarrolladas en la espacialidad fisica.

> Se comprende como capital cultural como los conocimientos que el sujeto social ha adquirido. Sin embargo, como
menciona Bourdieu (2000), el capital cultural puede interpretarse en tres formas: “en estado interiorizado o
incorporado, esto es, en forma de disposiciones duraderas del organismo; en estado objetivado, en forma de bienes
culturales, cuadro

s, libros, diccionarios, instrumentos 0 maquinas, que son resultado y muestra de disputas intelectuales, de teorias y de
sus criticas; y, finalmente, en estado institucionalizado, una forma de objetivacion que (...) confiere propiedades

enteramente originales al capital culturales que debe garantizar” (Bourdieu 2000, 136)
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En segunda instancia, lo que compone y constituye la obra genera una nueva estética en la

actualidad, bien podria decirse tecnoldgica, la cual interpreta la creaciéon no como una obra, sino
como un dato, un algoritmo, un dato programado que reflejara en la sala de exhibicion, las
pantallas y la red, el paradigma de la imagen intervenido por los didlogos entre el creador de la

imagen y los agentes de poder. La belleza pasa de ser libre, desinteresada y funcional a la de una



estética inteligible, una belleza negociada por distintos actores permitida por el codigo: una
belleza inteligible. De esta manera, el codigo se interpreta como el principal mediador e
intermediario entre el prosumidor, el lugar virtual, los agentes de poder que se encuentran alli y el

espectador, ademas de ser el nuevo posibilitador de la imagen, de la obra.

En tercera instancia, los lugares virtuales presentan una serie de los lineamientos, determinados
por agentes de poder de cada lugar, que intervienen la imagen: son estos los que esclarecen como
debe ser la imagen audiovisual en aspectos técnicos (calidad de imagen y sonido) para alcanzar el
tipo de sensibilidad, sentimiento e impacto ideal. La idea de la obra, el paradigma que la ha
constituido, es trabajada por el prosumidor, pero su forma de divulgar, asi como la composicion
de los pardmetros que determinan cémo el espectador la vera (los codigos o algoritmos), son
puestos en didlogo, negociados, ante un tercero: la compaiiia o corporacion en la virtualidad es
quien influenciard en la preferencia estética de la imagen, en la belleza algoritmica y en lo

inteligible, aquel contenido que la comunidad virtual observara.

En el caso de Netflix, plataforma streaming productora y difusora de programas y comprendida
como lugar virtual donde se inscriben 16gicas globales, locales y glocales, se realizan distintos
tipos de tamizaje de las imagenes creadas con base en lo que se ha estipulado como la imagen

deseada y aquella que debe ser evitada con base al marco de preferencia estética que ha
propuesto. La produccion de la imagen en esta corporacion se rige por medio del catdlogo Master
6
QC el cual da una serie de caracteristicas visuales, de sonido y de contenido que deben cumplir
las imagenes audiovisuales para ser transmitidas. Este nuevo tratamiento y tamizaje de las
imagenes elaboradas con anterioridad por el creador de la imagen audiovisual y negociadas con

la compaiiia, crea nuevas percepciones con respecto a la version obra del contenido audiovisual,



nuevas imagenes, y, como consecuencia en el espectador, la continua estructuracién de un marco
de preferencia estética individual y colectiva® con base en las imagenes audiovisuales

proyectadas.

Para comprender como se ha constituido la alta estética en la actualidad y coémo ha influido, o se
ha desenvuelto, en la espacialidad local, global y virtual, el presente escrito realizara una
discusion con un acercamiento metodologico interdisciplinar que tocara varios puntos de analisis
para comprender las dindmicas que influyen en la realizacion, distribucion, aceptacion o rechazo
de las imagenes: la espacialidad, la virtualidad, lo global, lo local, lo glocal, la estética en la

contemporaneidad y el rol de la plataforma Netflix en su consolidacion.

De esta manera, se presentan cuatro apartados los cuales inician con un analisis y exposicion de
reflexiones generales frente al tema central de cada seccidon para culminar con un acercamiento

sobre cudl es el dialogo que entabla el creador de la imagen alli y como se concibe su desarrollo

en la plataforma Netflix. Si bien anteriormente se realiz6 una aproximacion tedrica
introductoria, cada apartado desarrollard una discusion focalizada retomando a tedricos como

Zygmunt

Netflix ha sido reconocida como una de las plataformas streaming que brinda a los usuarios la mejor experiencia de
calidad de la imagen. En este sentido, su espacialidad puede ser comprendida como un territorio donde se
desenvuelven y socializan imagenes de la alta estética: proporciona a los usuarios unas altas caracteristicas visuales y
de sonido las cuales, como consecuencia, el espectador ira aprendiendo o reconociendo en su interaccion con la
plataforma e ira constituyendo un marco de referencia que funcionara como un filtro para ordenar las imagenes que

cumplen los requisitos para ser interpretadas con una estética alta o una estética pobre.

7
Bauman, Charles Baudelaire, Susan Buck-Morss, Boris Groys, Philippe Quéau, Saskia Sassen,

Hito Steyerl, Franco Berardi, Marcelo Expoésito y Adolfo Vasquez.



El primer apartado desarrolla una descripcion general acerca de como se comprenden las
imagenes audiovisuales en la espacialidad virtual y qué tipo de lenguaje es el que posibilita tanto
los espacios virtuales como los contenidos que alli se socializan. El segundo apartado presenta
una discusion frente a la imagen deseada: qué la ha constituido, como se entiende lo deseado en
la contemporaneidad, cual es el rol del creador visual en su creacion y como Netflix comprende
la alta estética. El tercer apartado desarrolla una discusion en contra partida a lo deseado, expone
lo evitable, la censura en el espacio virtual y describe el rol del creador. Finalmente, el cuarto
apartado desarrolla una discusion frente a como la estética nacional se transforma con base a la

estética global y se entablan relaciones entre lo local y lo global que dan origen a lo glocal.

1. La imagen en la virtualidad:

La virtualidad es un espacio alterno al fisico donde si bien se pueden plasmar relaciones sociales
y de dominacidn que se han establecido en la espacialidad fisica, se llevan a cabo dinamicas
alternas a las conocidas: la constitucion de este espacio es posible mediante la conjuncion de
codigos (0 y 1 en el lenguaje de la maquina, y palabras categoricas para el lenguaje de
comprension humano) que determinan algoritmos para la resolucion de tareas. Es decir, la
principal herramienta 16gica para la creacion de piezas y espacios en la virtualidad es el lenguaje
de programacion y, como tal, todo lo que se quiera ensefar y socializar en este espacio debe

comprenderse y constituirse bajo este lenguaje.

De esta manera, para que exista una plataforma de streaming, como en el caso de Netflix, hay una
secuencia logica de codigos y algoritmos que construyen este espacio y le dan funcionalidad. 8

Todo lo que se encuentra, observa y escucha en esta plataforma es el reflejo de la informacion

algoritmica que se ha programado légicamente para que cumpla con su funcionalidad. Las



imagenes y sonidos en esta espacialidad son interpretados como informacion codigo; asi la
conjuncion de cddigos y su alteracion en los programas de edicion (por ejemplo, en la seccion o
color de un fotograma) significard una modificacion en la constitucion algoritmica de la imagen
audiovisual. Se comprende la imagen en términos de referencias numéricas del color y los

sonidos en alusiones de frecuencias.

En este sentido, la constitucion de una obra audiovisual en la virtualidad se comprende como la
unioén logica de codigos y algoritmos, y lo que los espectadores de la plataforma Netflix
consumen es el reflejo de ordenaciones logicas algoritmicas que programadores han ordenado
para que, ante la peticion de los usuarios (por ejemplo, dar la orden de ver una pelicula), se
muestre, de manera automatica, la pieza audiovisual. Al momento que los espectadores realizan la
peticion de producir cierto contenido en su computadora, la orden que esta dando es la de enviar
los datos que han moldeado y realizado la pieza audiovisual desde la Amazon cloud (como se
puede observar en el cuadro de la ilustracion 1, pag. 22) hasta su ordenador. Si bien se envian

datos, es la obra misma en lenguaje de programacion la que se envia a la pantalla del espectador.

2. La imagen deseada:
Homogeneizacion y metalenguaje.
“El placer gue experimentanos anfe I
representacion del presemte no solo se debe a la

helleza de la gue pueda estar revestido, sino

tambien a su cualidad esencial del presenie”

{ Baudelaire 2003, 16)

9
Las iméagenes son representaciones que construye e interioriza el sujeto social para comprender

su entorno, las dindmicas politicas, economicas y sociales que en el espacio se inscriben; son su



critica de quiebre o prolongacion; son representaciones que pueden llegar a legitimar o
deslegitimar aspectos de la sociedad: proponen objetivos morales y rutas que pueden llegar a
determinar la conducta de las sociedades. En este sentido, las imégenes son proyectos que van en
direccion con las politicas que se desenvuelven, actian conforme a las necesidades contextuales
que se trazan en la periodicidad de tiempo que se han hecho y divulgado: qué cuenta la imagen,
cudl es su espacio (hegemonico o no hegemodnico) de desenvolvimiento, cudl es la memoria

estética’ que genera en el espectador, son algunas preguntas a las que responden®.

La contemporaneidad presenta varios espacios en los que se desarrolla lo bello, o la preferencia
estética que se debe alcanzar, pero esta presenta una variacion en comparacion al ultimo régimen
descrito por Ranciére (2009): la estética, que era comprendida como agente moral (una belleza
libre y desinteresada), pasa a ser una estética de consumo o funcional, una estética que ante los

desarrollos rapidos apela a la corta memoria del espectador o usuario de la espacialidad virtual

"Como esclarece Ranciére (2009), la comprension de lo bello en cada periodo de tiempo tiene fines politicos,
econdmicos y de ordenamiento social que orientan como sera el actuar y la interpretacion que tienen los sujetos
sociales de su contexto y de lo bello. El marco de referencia por el cual los sujetos caracterizan a algo como bello o
censurable es uno de los resultados de los distintos proyectos que se desarrollan en su contexto; es decir, todas las
dinamicas del contexto (ya sean politicas, econdomicas, tecnologicas o sociales) determinan cémo el sujeto y la
colectividad (por medio de la socializacion que lleva a procesos de validacion o rechazo de la imagen), comprenden
lo bello y lo evitable. Por esta razdn, la memoria estética, el marco de referencia que caracteriza lo bello, confluye

entre las cualidades contextuales: es dinamica y se construye constantemente.

8 Continuando con los postulados de Ranciére (2009), se comprende que cada periodo de tiempo entabla un proyecto
social y son las imdgenes parte fundamental para generar la sensibilidad en los sujetos conforme al proyecto; se crea
asi el reparto de lo sensible: una distribucién que permite reflexionar acerca de como se ha comprendido la estética,
el estudio de lo bello, a través de tres regimenes o estadios: régimen ético, régimen poético y régimen estético, y su

vinculo que guarda con la politica y la educacion del ser social.
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(debido a la rapidez de produccion) y a la sensibilidad momentanea de la imagen, ya bien sea en



la espacialidad fisica como la virtual. La espacialidad virtual contintia con esta interpretacion
instantanea de la imagen, pero afiade un nuevo lenguaje (el codigo) el cual crea unas nuevas
dindmicas de poder y de construccion del sentido de lo bello: posibilita la construccién
algoritmica de la imagen cuya interpretacion o clasificacion de que sea bella seréd juzgada por los
marcos de preferencia estética que se ha construido. Es decir, la imagen bella en la virtualidad se
comprende como la construccion de codigos negociados para alcanzar la preferencia estética, la

imagen gratificante.

2.1 ;Como se interpreta lo necesario, lo bello y lo deseado en la virtualidad?

La conformacion de las sociedades y del desenvolvimiento de procesos y cambios de paradigmas
han cuestionado todo aquello que gira en torno a lo que se considera necesario, aquello que es
imprescindible para la existencia del ser. El orden y socializacion de las necesidades presenta un
constante proceso de estructuracion, reestructuracion y deconstruccion: son analizadas y
estipuladas por los grupos, las cuales luego se socializacion por medio de signos y se solventan
cuando hay interacciones sociales. Este proceso se desarrolla dentro de las dindmicas sociales que
se han estipulado, dentro de las geometrias del poder que se despliegan en el campo social en el
que confluyen figuras de poder: se entra en un juego donde se responden a dindmicas
estructurales que bien podrian trazar limites para que el ser social solvente sus necesidades. En
este sentido, las necesidades seran medidas y mediadas por autoridades o figuras de poder
quienes, por medio de leyes y normas, estipulan los limites de las acciones de los seres sociales

para solventar sus necesidades.

11



Ante estas dindmicas y geometrias de poder, el espacio presenta una diversidad interna debido a
la localizacion para la resolucion de las necesidades. Los lugares, espacialidades en funcion de
suplir cada necesidad, presentan unas caracteristicas estipuladas por agentes de poder los cuales
delimitan la movilidad y la interaccion de los sujetos sociales. Es asi como, ante una division
espacial, el sujeto se enfrenta a una pluralidad de lugares y del desarrollo de maneras de crear y
de sentir acordes a la funcionalidad espacial. Cada lugar le permite o delimita su movilidad, asi
como la aprehension de signos y maneras de actuar y de sentir; es decir, se enfrenta a
interrogantes con base en su posicion en el campo social’: ;quiénes determinan qué es lo
permitido en un espacio y qué no?, ;cuales son los signos que se deben socializar en un espacio?,

[qué caracteristicas debe cumplir la imagen para alcanzar el sentido estético de la espacialidad?

Las respuestas a estos interrogantes en la actualidad pueden esclarecerse por medio de los
vestigios del proyecto moderno, los avances tecnoldgicos y la creacion de una sociedad educada
para el consumo de las imagenes audiovisuales. La velocidad aumentada con la que se debia
producir y, en consecuencia, la vida de agotamiento propuesta por el desarrollo industrial inscribe
el rapido dinamismo en las relaciones sociedades y en los productos dispuestos para solventar sus
necesidades. Las exigencias de las corporaciones llevaron a proponer diversas dinamicas para
continuar con las légicas del consumo y la produccién. Como esclarece Bauman (2007) en La
vida de consumo, la rapida aceptacion y consumo se debe a una memoria corta del consumidor
—1la cual permite un rapido consumo y utilizaciéon de los productos— y un nuevo surgimiento

dinamico del deseo, de lo necesario y de lo bello. El sujeto pasa de desear lo necesario y entra a

? Con base en los postulados de Pierre Bourdieu (2005) la posicién social del sujeto en el campo se debe a su capital
econdmico y capital cultural, los cuales determinaran sus héabitos: formas de actuar y formas de comprender su

entorno.
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desear lo codiciado y lujoso: desea el producto derivado de las tensiones, de lo que esclarece las

geometrias del poder, de las dindmicas de la industria y entre distintos agentes de poder.

La aceptacion o consumo de lo sensible de las imagenes por parte de los espectadores, o usuarios
en la actualidad, refleja estas tensiones. La estética propuesta por las corporaciones y compaiiias,
las cuales estdn en competencia constante de alcanzar las mejores herramientas que garanticen la

calidad de la imagen y de sonido, y, en consecuencia, una buena sensibilidad de la imagen

audiovisual en el espectador, se ha convertido en lo deseado, en la alta estética, el cual se refleja
en el lugar virtual hegemonico destinado para su desarrollo y socializacion. En este sentido, la
virtualidad se convierte en una de las principales espacialidades para desarrollar y socializar la
alta estética y son las tensiones entre distintos agentes de poder los que construyen la categoria de
lo bello, de la sensibilidad predilecta. Como consecuencia, se desplaza la anterior funcionalidad
que tenian los museos en el reparto de lo sensible y se da cabida un nuevo fenomeno de
construccion de memoria: “Asi pues, se enfrentaran esta memoria despotica, archivistica y
docu-monumental del museo con la memoria relacional, interproductiva, de las tecnologias
informaticas” (Vasquez 2008, 123). De esta manera, en la actualidad el sentido de lo sensible esta
mediado por las pantallas y por las galerias comerciales (o shopping mall) las cuales se
encuentran entre el museo y la pantalla, y generan nuevos espacios para la configuracion de la

imagen gratificante.

Anteriormente eran los museos los que regulaban la socializacion y el sentido de lo estético,
actualmente son las compaiiias y figuras de poder en la virtualidad que realizan la imagen
audiovisual las que se encargan de continuar con los proyectos politicos y econdmicos: si antes

eran los museos los principales espacios que permitian la construccion y estructuracion de



memorias colectivas y de la memoria estética hegemonica, son ahora las compaiiias las que

13
propician los principales espacios para la generacion y configuracion de lo sensible en los sujetos

con base en lo que estas mismas han estipulado como lo deseado, la imagen predilecta. Las
corporaciones y compafiias que habian sido objeto de estudio, critica y andlisis por el campo
artistico durante el surgimiento del Pop Art, se convirtieron en las garantes de los espacios y de
las mismas imagenes audiovisuales para la distribucion de lo sensible (Buck-Morss 2004, 6-7): la

estética critica de la industria moderna pasa a ser la estética propuesta por la industria moderna.

Las categorias de lo deseado y de lo bello o predilecto entran en un campo en tension y se
construyen, deconstruyen y reconstruyen con base en las relaciones econémicas, politicas,
sociales, culturales y tecnologicas entre las figuras inmersas en el campo. Estas tensiones en la
virtualidad se generan principalmente entre compaiias debido a la competencia existente en el
campo de la realizacion audiovisual: los constantes avances de una compaifiia seran codiciados y
replicados por su competencia, lo que genera una constante reestructuracion de los lineamientos,
tanto técnicos como de construccion de imagen, para alcanzar la alta estética. De esta manera, es
la virtualidad un espacio de encuentro y de desarrollo de verdad(es) y de memoria(s) estética(s)
que presenta dos caracteristicas: desarrolla verdad(es) hegemonica(s) en linea con los proyectos
econodmicos y politicos, pero, al mismo tiempo, brinda un espacio de fuga y abre posibilidades
alternas a lo propuesto por la hegemonia, algunas con tintes mas econdmicos, otros con fines
sociales alternos como el caso de las redes sociales y la difusion de imégenes e informacion no

hegemonica.

Por otra parte, la virtualidad es un espacio que, como resalta Sassen (2003), no tiene centro ni

periferia geolocalizada: puede iniciar en una espacialidad fisica, pero replica, transforma y acopla



la imagen a otros espacios ya bien sea con fines comerciales, como en el caso de multinacionales
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virtuales, o con fines politicos y de movilizacion social'’

. En este sentido, las imagenes
audiovisuales llegan a varios lugares y transmiten interpretaciones generales de la estética
deseada y de lo bello en un campo de interrelacion global: “donde el arte puede estar en todas
partes a la vez, sin centro y sin periferia” (Vasquez 2008, 125). La virtualidad permite la
circulacion de imagenes, de su estética, de su narrativa, de su idea y de la memoria que puede
generar en el espectador, una circulacion que bien no podria tener limites''y que interrelaciona y

juega con las categorias de lo global, lo local y lo glocal'.

En este sentido, lo deseado y predilecto se encuentran en un campo dinamico en el que se
encuentran distintas figuras de poder y sujetos sociales en constante tension: los avances,
especialmente tecnoldgicos, posibilitan que el espectador genere una alta sensibilidad frente a lo
que ve y escucha: la mayor cantidad de informacion inteligible por unidad de experiencia
(cantidad de pixeles cuadro a cuadro). Sin embargo, esta informacion inteligible se constituye con
base a las relaciones de poder entre los agentes y las espacialidades donde se va a socializar. La
virtualidad, espacialidad de socializacion y de reparto de lo sensible, refleja el anterior entramado:

juega con las categorias que se han constituido dentro del marco de lo global, lo local

'%Se da el caso cuando surge una imagen representativa de un movimiento social, la cual luego es acogida por

diversos grupos en la interrelacion virtual.

''Se pone en entredicho los limites de la circulacion debido a la normatividad que los espacios virtuales pueden
presentar: existe la posibilidad de censura cuando el espacio virtual de circulacion considere una imagen inapropiada.
En este sentido, si el espacio virtual considera la imagen como potencialmente censurable, se encuentra una

limitacion en la memoria estética que quiere que el espectador genere.

'2Como es descrito por Dumitrescu, L. y Vinerean, S. (2010), local se refiere a pensar en un mercado local y actuar



en lo local, global es pensar en lo global y actuar en lo global, mientras que lo glocal es pensar lo global y actuar en
lo local. En otras palabras “the concept prescribes that in order to be successful globally, marketing managers must

act locally in the different markets they choose to enter.” (Dumitrescu y Vineran 2010, 150).
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y lo glocal, las reconfigura, entrelaza y constituye nuevas imagenes de socializacion; construye y

deconstruye la memoria estética que van generando los usuarios interconectados y refleja nuevas
normatividades para alcanzar la preferencia estética audiovisual por medio de parametros que se
reflejan en los algoritmos de la imagen (codigo posibilitador de la imagen audiovisual), como en

el caso de Netflix y el catdlogo Master QC.

2.2 El artista en la virtualidad:

Cuando el artista se enfrenta a la espacialidad virtual®, se interpreta como el creador de la imagen
audiovisual con base a las exigencias que en la espacialidad virtual se desarrollen (ya bien sea
publica como privada) o por las exigencias que los espectadores manifiestan con su interaccion.
En este sentido, entra en un entramado de relaciones de poder que constituyen el marco de
referencia (determinado por distintas figuras de poder) para la constitucion de la imagen que sera
preferida por el espectador. No obstante, antes de ahondar en la anterior premisa, es necesario
esclarecer dos puntos a los que el creador se ve enfrentado al momento de inmiscuirse en la
virtualidad. El primero es el tipo de lenguaje que se desarrolla en el espacio virtual y que
construye la imagen. En este punto, supone al creador un nuevo lenguaje para su participacion: el
numero, o también comprendido como modelo que se entiende como el intermediario, es el

posibilitador de las imagenes, su modelador'*y el agente de publicacion (Quéau 1995, 134).

13 Comprendido desde los postulados de Quéau como un artista intermedio: “La tarea del artista de lo virtual consiste
en labrar «imagenesy, «iconos» (eikon) de la razén y de la inteligencia, con la ayuda de las huellas y de las «formas»

(eidolon) que los niimeros contienen.” (Quéau 1995, 136)



!4 Cabe resaltar que las imagenes inteligibles que se aprecian en la virtualidad son construidas mediante la unién
logica de nimeros y codigos. Ya no se habla del pincel y del lienzo como principal intermediario entre el artista y la
imagen fisica, se constituye el codigo como el principal puente entre los dos. En tes sentido, sin la unién logica del

codigo (conocida como algoritmo) en la virtualidad no habria imagen y la alteracion en su configuracion llevarian a
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La segunda inquietud que desarrolla es a qué tipo de espacio virtual se enfrentara: si a uno

‘publico’"’ de libre acceso e intervencion, como en el caso de redes sociales o blogs, 0 a uno
privado donde se dispone a adoptar una serie de lineamientos mas estrictos que desligan cuél es
la sensibilidad que se quiere alcanzar con base en lo que la corporacion o compaiia, duefia de
este espacio, ha estipulado como requerimientos para alanzar lo deseado. Caracterizar los lugares
en la virtualidad como publico o privado supone una separacion, una diferenciacion de grado que
distingue el rol y dominio de las figuras de poder: las dos espacialidades se conciben como

territorios donde hay tensiones constantes.

Por un lado, y continuando con la segunda inquietud, en el espacio publico virtual el rigor y las
exigencias que deben cumplir las imagenes para ser deseadas quedan a disposicion de lo que
considere el artista: las relaciones de poder de la espacialidad no interfieren en el algoritmo de la
obra; sin embargo, no se puede comprender como un espacio que propicie una libertad absoluta:
la censura es latente con base en las politicas que se han inscrito. Por otro lado, en el espacio
privado las caracteristicas (textura, resolucion, continuidad y formato) han sido estipuladas con
anterioridad por la compaiia que media la publicacion y socializacion de dichas iméagenes. La
mediacion en la espacialidad virtual privada no debe ser comprendida como una subordinacion
tajante a la imagen del creador, por el contrario, puede ser comprendida como una imagen que

entra en dialogo en tension entre lo que el creador virtual dispone y lo que la compaiiia quiere

la incomprension de la imagen, a la creacion de una nueva imagen que no tal vez no se haya predispuesto o a la



modificacion de una pequeiia parte de la imagen, depende de la alteracion en el orden logico.

15 Se introduce la expresion publico en comillas simples debido a que para acceder a este espacio en la virtualidad se
debe cumplir con dos requisitos previos: tener a disposicion un dispositivo inteligente y acceso internet. Es un
espacio abierto al publico, pero es un publico elegido, privilegiado por sus capitales. Este caso muestra como se
transcriben geometrias de poder en la espacialidad virtual y, en consecuencia, a qué tipo de publico esté dirigida la

informacioén que alli se inscribe.
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alcanzar: el creador construira la imagen audiovisual conforme a un didlogo en tension entre los

lineamientos dispuestos por el lugar virtual de la compafiia y su idea. Es decir, la imagen
audiovisual ingresa en un entramado, en dinamicas y relaciones de poder, entre los distintos
actores inmersos y las dinamicas que se han estipulado en la construccion del sentido estético lo

cual podria significar la reconfiguracion en la constitucion logica de la imagen.

Cuando la imagen tiene una serie de modificaciones en su codigo y numeracién, como
consecuencia del didlogo generado entre el artista y la compaiiia, y se dispone en circulacion,
tendra un nuevo impacto tal vez no imaginado por el creador, ni por la compaiiia. Las imégenes
audiovisuales finales seran nuevas imagenes: la estética de la imagen cambia con base en lo que
ha estimado la compatfiia en discusion con el creador para alcanzar la estética o imagen preferida:
“(e)llas (las imagenes) pueden ser manipuladas, pero el resultado siempre termina siendo una

nueva imagen, una nueva percepcion.” (Buck-Morss 2004, 23).

Cabe mencionar en este punto el juego dinamico en el que se encuentra inmersa la imagen
audiovisual para alcanzar lo deseado, un entramado constante, una marafa entre distintos actores:
el contexto social (los proyectos politicos y economicos que se han estipulado), el creador y la
compaiia. Por una parte, estd el contexto el que desglosa unas dinamicas que moldearan y
bocetaran la idea base: ;es la imagen una critica o contintia las logicas globalizadoras? Al mismo

tiempo es este el que modela los espacios para la circulacion de las imédgenes: ;cudles son los



espacios en los que circula las ideas hegemonicas y cuéles no?, ;qué imagenes se pueden
divulgar en los espacios? Se entra en este punto en los espacios de circulacion: ;cudl es el
objetivo del espacio?, ;esta en relacion estrecha con el poder politico o econdémico, o por el

contrario es un espacio paralelo que quiere mostrar imagenes opuestas?
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Entra el creador audiovisual a realizar la imagen con base en el primer interrogante de la idea

base. Pero no es este un circulo en el que juegan los actores de una manera ciclica para la
realizacion de la imagen deseada, por el contrario, estas disposiciones, tal vez estructurales, son
puestas en relaciones dindmicas: los actores (el artista, la compatfiia y el régimen politico y
econdémico) entran en constante didlogo construyendo y deconstruyendo pardmetros y

paradigmas de la imagen y del sentido y reparto de lo sensible.

En estas relaciones dinamicas se construye la nocion de lo deseado en la contemporaneidad:
dialogos en tensioén que ponen a disposicidon proyectos e imaginarios politicos, economicos y
técnicos para la construccion de la imagen. Estos didlogos también permiten que las
caracteristicas de los productos entren en un circulo anacrénico': mientras que a corto plazo
dichas caracteristicas son rapidamente reemplazadas para cautivar la sensibilidad de los
espectadores'’, a largo plazo pueden ser retomadas y puestas a disposicion de los proyectos

politicos, econdmicos y tecnologicos.

Presenta entonces el prosumidor de contenidos tensiones y coacciones en diferentes grados en la
espacialidad virtual: si bien puede presentar algliin tipo de coaccion en la produccion de las
imagenes (ya bien sea por los proyectos politicos y econémicos, asi como los desarrollados por la

compafiia), no es una coaccion tajante, a ras de los intereses de algunos, es una coaccion



'°Se entiende como circulo anacrénico como los saltos en el tiempo que dan la utilizacion y reutilizacion de viejas
técnicas y aparatos que posibilitan, en este caso, la produccion de las imagenes y, en consecuencia, el sentido estético
de las mismas: “El pasado, conservando toda la rareza del fantasma, recobrara la luz y el movimiento de la vida y se

hara presente” (Baudelaire 2013, 18)

7 Como es mencionado en la reflexién de Bauman (2007) ante la sociedad del consumo: para que esta sociedad de
consumo exista es necesaria una memoria corta que permita resplandecer los productos de manera momentanea para
ser desechados rapidamente y entrar en la produccion de nuevas atracciones, de la solvencia de las necesidades

momentaneas.

19
dindmica, puesta en juego y en didlogo que puede alterar las ldgicas propuestas por todos los

agentes inmersos en la construccion de la imagen deseada en la virtualidad.

En el caso de Netflix, el glosario de control de calidad que propone la compaiiia explicita la
relacion estrecha y dinamica entre los actores mencionados. Se dispone la compafiia a “proteger
la libertad creativa y seguir albergando el nivel de calidad superior asociado a la marca de
Netflix.” (Netflix 2018, 2): protege la idea de la imagen para que haya una fluidez en la
interaccion entre el prosumidor de contenido y la compaiiia, y entre la imagen audiovisual y la
experiencia del usuario con la estética propuesta. Es Netflix un espacio en el que confluyen
distintos agentes y en el que el creador de contenido entra a dialogar con los pardmetros para que

las iméagenes audiovisuales alcancen una alta estética que fluya con los intereses del usuario.

2.3 ;De qué criterios se constituye una imagen audiovisual destinada al streaming

para ser la imagen deseada?

Streaming de video se entiende por el envio o distribucion de datos que se realiza desde una
corporacidon o compaiiia al destinatario consumidor (Intriago, 2016). Se realiza luego de un
trabajo de produccion que establece cudl es el producto para publicar, a excepcion de los en vivo

que realizan la transmision de datos de manera directa.



Los datos o codigos constituyen asi la imagen audiovisual y cualquier dafo, ya bien sea en su
codificacion como en su envio, significara el retroceso en la llegada de esos datos al espectador,
es decir, cualquier interferencia en su envio alterara la calidad de la imagen audiovisual: la
imagen quedara pausada o el sonido y la imagen se reflejaran en la pantalla a destiempo. La

plataforma Netflix tiene la siguiente caracteristica en el envio de datos:
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llustracion 1 Arquitectura de Netflix (Intriago 2016, 36)
Los datos que componen la imagen audiovisual, ya estipulados como resultado de los didlogos
entre el prosumidor y la plataforma Netflix, entran en la Amazon Cloud y en CDNs para luego
ser transmitidos a la pantalla del usuario. Es decir, la nube y el CDN se interpreta como las
principales espacialidades donde confluyen los datos, que han cumplido con los parametros de lo
deseado de la plataforma, los cuales seran enviados por la plataforma a cada usuario. En este
sentido, la belleza inteligible en este caso, o belleza algoritmica, se construye en el encuentro de
datos en la nube y en el CDN, y es la plataforma Netflix la que cumple dos funciones: posibilita

estos lugares de confluencia de datos algoritmicos que constituyen lo bello en los que han



participado diferentes agentes de poder, y permite la transmision de estos datos a cada usuario,
convirtiendo la belleza inteligible o algoritmica en la percepcion simulada que tendran los

usuarios, en el nuevo reparto de lo sensible.

Para alcanzar el buen tratamiento y envio de los datos, y garantizar le mejor calidad de la
imagen, la plataforma Netflix debe proponer una alta tasa de bits'®la cual permita una alta
calidad de la

¥ Es comprendida como la cantidad de informacion (codigos) que lee el ordenador por segundo al reproducir un

video. Entre mas alta sea la tasa de bits, mejor sera la calidad de la imagen.
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imagen y sonido, esto con el fin de evitar el retardo' o pérdida® de datos. Esto permite tener y

desarrollar la mejor calidad de la experiencia posible, alcanzar la imagen deseada en la
virtualidad: tanto la imagen como el sonido deben llegar a tiempo y evitar que se pause alguno de
los dos elementos al momento de reproducir el contenido. Como es mencionado por Intriago
(2016), para garantizar lo anterior se han promovido los siguientes parametros que las

plataformas streaming deben cumplir:

- Disminuir el retardo inicial o de reinicio.
- Menos cambios de calidad.

- Cero buffer underruns?'.

Como se mencion6 con anterioridad, las categorias de lo deseado y lo bello se encuentran en un
campo en tension, que presenta relaciones de poder y de disputa constante en el desarrollo de
tecnologias y procedimientos que determinan la velocidad de divulgacion de los datos: entre mas

estable sea el envio de datos, mejor sera el envio de datos y la percepcion simulada que el usuario



tendran de la imagen audiovisual. Plataformas streaming alternas a Netflix desarrollan otros
sistemas operativos: rutas de difusion de datos similares, pero diferentes al compararse en cuanto
a la tasa de transferencia de bits de cada una, que determinan cudles son los niveles minimos de

calidad segun las tasas maximas de transferencia de bits que deben alcanzar cada compaiiia. A

' Significa el retraso en el envio de datos en uno o varios lapsos €l cual puede retrasar la llegada de uno de los

componentes de la imagen audiovisual (como el audio).

2 Es la pérdida de una parte de los codigos, ya bien sea por un error de codigo o por un error de conectividad, la cual

impediria la llegada de los datos al espectador.

2! Este se comprende como un fallo aritmético debido a que la carga de informacidn es mas baja que el

procesamiento, lo que ocasiona que la imagen se detenga.
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continuacion, se presenta un cuadro comparativo entre las principales plataformas streaming y la

cantidad de bits de cada una.

PLATAFORELE BITRATE 4 BITRATE o BITRATE F20P
Apple Ty- 26 Mbps B A4 Mbps 256 Mbps
Dignizy- .58 Mbps &2 Mbps 4,47 thq.
MiEdfily 1,64 MDpis b.44 MoOps 308 Mbps
Prirme Video 02 Mibps 512 Mhps 348 Mbps
HBO M0 S0 Mops 255 Mbps
Flimin N.O 4,13 Mbgps 257 Mbp=s

llustracion 2 Bitrate plataformas
streaming (Xataca 2020)

Los componentes técnicos, como se presentan en la tabla, son disputados entre varias compaiias,
lo que genera un marco de referencia de lo que se debe alcanzar en el espacio virtual y esclarece

al espectador las expectativas en relacion con las posibilidades segtiin los maximos de calidad



técnicas que cada compaiiia brinda. Existe un margen de error no controlado de la imagen
deseada: la interpretacion que tiene la audiencia sobre lo deseado que no necesariamente se liga
exclusivamente a los componentes técnicos. Por esta razén, comprendiendo lo deseado como las
caracteristicas técnicas y la interpretacion que la audiencia haya generado, son las companias
garantes de la primera por medio de su absoluto negativo: negar la imagen indeseada por lo

menos en los aspectos técnicos.

En este sentido, la comprension de la calidad de la imagen se relaciona directamente con la
estética del producto: a mejor calidad técnica o algoritmica de los datos, mejor sera la imagen y la

estética que el usuario tendré en su pantalla. Si bien la plataforma Netflix comprende la calidad
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en el sentido técnico de envio y procesamiento de datos, el que haya un buen tamizaje y envio de

los datos garantiza que haya una experiencia de calidad y que el usuario alcance la alta estética

con base en la calidad técnica y las recomendaciones que la plataforma le realice.

2.4 Netflix y la creacion de las imagenes deseadas:

La plataforma de contenido Netflix tiene dos caracteristicas: es streaming y productora.
Particularmente para los productos que se divulgan en este espacio se ha estipulado un control de
calidad de la imagen que permite comprender, a grandes rasgos, el tipo de sentimiento y analisis
que quiere que el espectador genere. Las imagenes, como menciona Quéau (1995), cuando se
encuentran en la virtualidad pasan por dos momentos intermediados por el modelo o nimero: el
primero, es la idea del creador (o también comprendida como paradigma), mientras que el
segundo, es el punto final del proceso, lo que transmite la imagen, lo sensible. La caracteristica

principal de Netflix es que media en este ultimo punto, en lo sensible, en la estética que es



actualmente consumida y la que es conocida como popular: traza unos parametros para alcanzar

la imagen estética deseada en su territorialidad virtual.

Los parametros de referencia de imagen estan dispuestos para que el espectador, como resalta
constantemente Netflix, tenga “la mejor calidad posible” (Netflix 2018, 2): una calidad técnica
que garantizard la experiencia estética del usuario. Por otro lado, se resalta en el documento de
control de calidad que el glosario “se ird actualizando a la par de la tecnologia, que cambia,
mejora y evoluciona constantemente” (Netflix 2018, 2). Esto ultimo permite reflexionar acerca de
la posicion de Netflix dentro del mercado: si bien ha disefiado unos parametros dentro de la

compaiia para alcanzar la imagen deseada, estos pardmetros, a su vez, estaran regidos por
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dindmicas de poder externas de la compafiia que determinan qué es lo deseado™: “la perfeccion

(...) s6lo puede ser una cualidad colectiva de la masa, de una multitud de objetos del deseo”
(Bauman 2007, 120). En este sentido, la construccion de la imagen del creador serd negociada
con la compaiiia con base a los requisitos que ha postulado la compafiia para alcanzar la imagen
deseada: Netflix entra a reconfigurar la construccion logica de la imagen dando lugar a una nueva

percepcion en el espectador con base a su marco de preferencia estético.

A continuacion, se encontraran algunos lineamientos, presentes en el glosario de control de
calidad de la compaiiia que permiten reflexionar y esclarecer cudl es el tipo de configuracion
logica de la imagen que Netflix quiere producir para generar la imagen deseada que, en

consecuencia, determinan su estética y lo que el espectador interpretara:

Categoria-glosario Definicion o Problema




Contenido no pertinente: musica

“La musica no pertinente es una cancion o
musica de ambientacion adicional en el
programa. La musica es molesta y, dentro
del contexto, es incoherente.” (Netflix

2018, 42)

Error de VFX: composicion

“Problemas de composicién muy
notables como ruido visible por mate
incompleto, objetos ligeramente
transparentes, objetos superpuestos,

etc” (Netflix 2018, 55)

*2Ya bien sea por proyectos politicos y econdmicos, o por propuestas técnicas en la realizacion de la imagen

audiovisual.
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Error de VFX: contaminacion de croma

“La contaminacion de croma es una
interferencia de los valores de color
adyacentes en los fotogramas que cambia

los valores esperados.” (Netflix 2019, 56)




Error de VFX: ruido

“Si el ruido es agudo, la calidad de la
imagen se podria degradar hasta el punto
de que los espectadores no pueden seguir
la historia. Se deteriora mucho la
experiencia del cliente. Puede ser
intencional, pero nunca debe imposibilitar
la reproduccion del contenido.” (Netflix

2018, 57)

Error de fotograma: fotograma negro

“Un fotograma negro se produce cuando
falta un fotograma o aparece uno extrafo.
(...) Cumplir con las especificaciones de
Netflix respecto a los espacios sin
contenido antes de comenzar y finalizar un

contenido.” (Netflix 2018, 60)

Contenido no pertinente: Censura

“Si el contenido se publicara en otros
medios que exigen determinada censura,
se debe hacer una version exclusiva para
Netflix y evitar cualquier confusion
posible. Si el contenido es exclusivo de
Netflix, no debe tener censura.” (Netflix

2018, 71)
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Error de produccion: error de continuidad “Un error de continuidad ocurre cuando se
coloca 0 mueve un personaje, objeto o
sonido de modo que se genera
discontinuidad, un salto de montaje o una

discordancia de audio.” (Netflix 2018, 95)

Tabla I Pardmetros de imagen, Netflix (Netflix 2018)

Estos parametros de control de calidad permiten comprender dos exigencias de la plataforma para
alcanzar los deseado: la forma como sera presentada al espectador (calidad del audio y de la
imagen del producto), y su contenido (;es el audio y las imégenes propicias para la calidad del
producto?). Estos pardmetros reconfiguraran principalmente los signos que componen la imagen:
los algoritmos, siendo estos los principales elementos que se podrian alterar para alcanzar la

estética deseada.

2.5 ;Como Netflix rastrea y entiende la sensibilidad de la imagen?

Hasta el momento se ha esclarecido cudl es el rol y como se interpreta la espacialidad virtual, el
creador de la imagen y los agentes de poder que entraran en la construccion y reconfiguracion de
la imagen. Por otra parte, se ha mencionado al espectador como una figura pasiva que, hasta el
momento, solo se concibe como una figura receptiva del ideal estético de la imagen audiovisual.
No obstante, la postura del espectador, por 1o menos en la espacialidad virtual, es mas dinamica:
su paso por los lugares virtuales (comentarios, reacciones, tiempo de visualizacion, suscripciones,
entre otros), dejan una huella y le permiten al creador (tanto en la espacialidad virtual ptblico

como privada) como a la compaiiia comprender qué tipo de estética es la predilecta y, por ende en



logicas de consumo de la imagen, cudl es el modelo de imagen (en su configuracion logica

numérica) que se debe proyectar para alcanzar la imagen predilecta.
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En este sentido, gracias a los metadatos que obtiene Netflix por medio la interaccion que tienen

los espectadores en la espacialidad virtual, la plataforma de streaming puede determinar cuél ha
sido la aprobacion o rechazo del cliente ante la estética que se promueve: “la mirada que registra
Internet es una mirada algoritmica” (Groys 2016, 203), una mirada que, a la larga, determinara
los parametros de la compaifiia. Cada interaccion del espectador y su generacion de metadatos
dentro de la plataforma de streaming podran esclarecerle a la compaiiia cudles son las
configuraciones logicas que se conciben como las preferidas de los espectadores. De igual
manera, los metadatos que generan los espectadores en lugares alternos a la plataforma (en otros
lugares de compaiiias streaming o redes sociales de critica de imdgenes audiovisuales) le
permiten esclarecer y comprender qué es lo deseado y qué configuraciones son menester
modificar para alcanzar los objetivos propuestos por Netflix. La virtualidad es un espacio de
interconexion global que permite jugar, replantear y deconstruir la informaciéon que alli se
encuentra, y, como tal, le permite comprender a la plataforma cual es la estética preferida de los

espectadores y qué debe promover para alcanzarla.

En lo que respecta a la espacialidad virtual de la plataforma Netflix, se entra en una serie de
interrogantes para esclarecer cual es el tipo de estética que el espectador prefiere. Por esto, lo
primero a lo que se enfrenta la plataforma es a la caracterizacion particular del espectador,
(cudles son sus gustos?, ;qué tipo de imagenes audiovisuales ha consumido? Esto lo puede
determinar con las primeras preguntas que le realiza y por medio de las cuales empieza a
sugerirle al espectador unos productos presentes en su plataforma. Hay aqui un primer tamizaje

de la estética: no todos los productos le serdn sugeridos al espectador, solo le llegaran aquellos



que la plataforma interprete como potencialmente atractivos y generara un porcentaje de acopio.
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Cuando el espectador empieza a interactuar en la plataforma, empieza a ver las imagenes

audiovisuales y narrativas de la plataforma, su interaccién con el producto dejara unos metadatos
que la plataforma rastreard y le permitira comprender qué es lo que el espectador quiere. Analiza
la plataforma las siguientes interacciones: cuantos minutos se vio de la serie, cuantas pausas hubo
en el transcurso y cudnto duraron estas pausas, qué es lo que busca el espectador, cuanto es el
numero de horas de contenidos vistos, cudntas series o programas ha consumido y cuanto ha
pagado el espectador. Toda interaccion del espectador deja una huella, un metadato que sera
analizado y por el cual se realizaran constantes filtros de las imdgenes audiovisuales que el
espectador podra consumir luego de recomendaciones que le da la plataforma de streaming: deja

una huella, un metadato, en mi espacio virtual, y te diré¢ qué tipo de estética quieres consumir.

2.6 ;Como influyen los metadatos en la constitucion de la obra del creador de

contenidos?

La relacion que tienen estos dos agentes en la espacialidad virtual es ciclica: si bien se puede
determinar el punto de partida, la imagen entrara en ciclo y se moldeara con base a las
necesidades estéticas de cada actor. Es decir, tanto el creador de la imagen audiovisual como los
espectadores son agentes que se entrelazan y transforman constantemente en la interpretacion y
constitucion de la imagen. De aqui que se puedan presentar dos casos con base al punto de
partida. El creador de contenido, como se ha mencionado, se enfrenta a dos tipos de

espacialidades y de interpretaciones de lo deseado en la virtualidad: la publica, donde el espectro



de comprension de lo deseado es mas amplio y su aprobacion o rechazo apela a la interpretacion
subjetiva que los espectadores tengan de este; y la privado, espacialidad donde confluyen

relaciones de poder mas complejas que orientan al espectador a construir un marco de referencia
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frente a la alta estética. En este sentido, mientras que en la espacialidad publica la

retroalimentacion o deconstruccion de la belleza en la imagen del creador se dara solamente
cuando se socializa con el publico, en la espacialidad privada hay un antes y un después: antes de
que se socialice en la espacialidad la imagen debe cumplir con unos parametros estéticos que,
bien podria decirse, se han construido con base a los metadatos, y un después cuando la imagen

se socializa y se ven los resultados en la informacién que proporcionan los espectadores.

Si bien los creadores de la imagen reconfiguran el marco estético que guia la creacion de la
imagen con base a los metadatos y lineamientos que se han establecido con base a la
socializacion que de la imagen se dé, no deben comprenderse como agentes pasivos a la espera de
la reaccion del publico, por el contrario, también son garantes e instauradores de lo que se
considera deseado: sus creaciones pueden ser novedosas e instaurar nuevos lineamientos estéticos
que influenciaran en imagenes audiovisuales futuras. De aqui que la constitucion de marcos de
comprension de la imagen que llevan a la gratificacion gozosa del usuario® de la imagen se
constituyen mediante relaciones y entramados complejos donde la interpretacion de un agente se

construye con base a las acciones que el otro haya realizado frente a la imagen.

3 (Qué es la imagen censurada en la virtualidad?

Lo no deseado, lo contrapuesto a la calidad de las imagenes en la plataforma, es lo que concierne

a este apartado. Si lo designado como deseado o gratificante es producto de un cimulo de



relaciones en tension entre distintos actores de poder dentro del campo de produccion de las
imagenes, lo indeseado, lo que queda a su margen, su opuesto, es lo que permite designar a lo

primero como tal. La censura, en el caso de apreciacion de la imagen, se concibe como aquello

3 Gratificacion del usuario con base a los contenidos que bien podria considerarse una experiencia estética.
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que no es permitido, que no debe abordarse, que ante los ojos y oidos del publico se debe dejar de
decir y de representar, debido a que no cumple con los criterios de preferencias estéticas del
publico. Es decir, si bien la imagen deseada es la deduccion de un juego de induccion asfixiante
de preferencias estéticas, aquello que no cumple con esta induccion y con ese marco que se ha
constituido es rechazado y evitado, pues no cumple con los parametros de la alta estética y puede
convertirse en una imagen pobre. En este sentido, la imagen censurada se convierte en un agente
complementario de la alta estética: reafirma y reitera, en contrapartida, cual es la imagen estética

preferida y por qué es rechazada.

En la virtualidad y en el caso de Netflix se desarrollan dos tipos de censuras: una censura
explicita al contenido destinado para la socializacion debido a las politicas del lugar (en algunos
casos para evitar herir a los usuarios) que tanto los productores de la imagen como los usuarios
pueden reconocer, y una censura que no es perceptible, pero la cual puede llegar a ser mas
incidente ya que afecta directamente la estructura estética de la imagen: una censura a su

composicion logica, al algoritmo®.

3.1 ;Qué constituye una censura de las imagenes audiovisuales?

En la actualidad se presenta un fendmeno que tiene dos tipos de incidencia en la publicacion de



las imagenes audiovisuales: se habla de una cultura de la cancelacion directa e indirecta de las
obras algoritmicas con base a la induccion de la imagen preferida. La cultura de la cancelacion se
comprende como la censura de la imagen y, en consecuencia, la reduccion de socializacion de las

imagenes en la espacialidad virtual con base a las politicas o exigencias de cada lugar virtual.

2 Recordar en este punto que la estética actual se interpreta como una belleza inteligible, algoritmica, y cualquier

modificacion en el codigo que compone el algoritmo significara una reestructuracion del sentido estético de la obra.
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Mientras que, por un lado, las politicas pueden tener como objetivo cumplir con el
reconocimiento a la pluralidad colectiva que en el lugar confluye y censurar aquello que pueda
herir la identidad subjetiva (como en el caso de la censura en redes sociales de comentarios o
imagenes alusivas a eventos traumaticos), por otro lado, se apela a la censura en la estructura de
la obra algoritmica, una censura imperceptible, con el fin de alcanzar las exigencias de calidad de
la imagen audiovisual y darle seguridad al usuario de que alli podra tener la mejor experiencia

estética posible.

En este sentido, la imagen de baja calidad y estética, o también reconocida como la imagen pobre
(Hito, Berardi y Exposito 2014), puede socializarse con mas libertad en el espacio publico (en
concordancia con las politicas de reconocimiento de las colectividades para evitar una censura),
mientras que la alta estética (la cual contiene una modelacion en su estructura algoritmica) se

desarrolla en la espacialidad virtual privada.

Esto no quiere decir que en la espacialidad publica virtual sea donde se desarrollan en su
totalidad las imagenes pobres y, por ende, las censuradas por la alta estética, por el contrario, es

donde hay una confluencia entre las imagenes audiovisuales de alta y de baja calidad. Puede que



no haya una censura directa en la estructura algoritmica, sino en la idea de la obra, ya bien sea
por las politicas que en dicho lugar virtual se han estipulado o por el ptblico en general, cuando
se socializa la imagen con base a su memoria estética: la ausencia de la alta calidad en la imagen
daria paso a una deslegitimacion y rechazo en el usuario, una censura subjetiva y colectiva. Cada
clic deja una huella en la virtualidad y la presencia simulada del usuario en ese espacio se podria
interpretar como la legitimacion a la imagen, audio o pieza que esta leyendo (Groys, 2016). Su

permanencia en la visualizacion de la imagen, su reaccion en las redes sociales, los comentarios
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que podria dejar al final del espacio, son votos dados por la ‘agencia’ consumista® del espectador

que determinaran, en un futuro cercano, cudles podran ser las medidas tomadas por la compaiia
para alcanzar la alta estética; su ausencia se comprende como una reaccion in-deseada que poco a

poco determinara un marco de referencia en la censura interpretativa de la imagen.

Se genera asi un juego en la espacialidad virtual dentro de dindmicas de poder de la imagen que
llevan a que se reconozca y consuma una imagen sobre la otra con base a lo que se ha constituido
como la imagen estética predilecta: “se ha hecho de la resolucion un fetiche, como si su falta
equivaliera a la castracion del auto” (Hito Berardi y Expdsito 2014, 36) ?°; un juego que pone a su
disposicion la capacidad acelerada de producir, consumir, desechar y reutilizar, y que pone en
cuerda floja constantemente las imagenes divulgadas: dispone a la idea y estética algoritmica a
depender de un hilo que cuando se establece cuéles son los lineamientos logicos que debe cumplir
la imagen para alcanzar la alta estética, se rompe ante la pronta aparicion de un nuevo paradigma
de lo deseado. En este sentido, se crean constantemente logicas e interpretaciones sobre la imagen
que se debe rechazar el espectador (cuando observa y escucha la obra) o en su composicion logica

(donde se entrecruzan intereses de la compaiiia junto con los del creador).



Si se observa con detenimiento, la deslegitimacion o censura de las imagenes se encuentra en un

circulo vicioso: si bien las compaiiias productoras, reguladoras y comerciantes de la imagen

*La agencia es la capacidad que tiene cada sujeto social de decidir qué hacer, qué espacios visitar, qué puede y
quiere consumir (como en este caso) y como se puede expresar. El término agencia consumista se refiere a una
reflexion de una vision estructuralista: si bien el sujeto social tiene la capacidad de decidir las categorias anteriores,
estas son determinadas por los habitos, como expresa Bourdieu (2013), que el sujeto ha adquirido debido a sus
capitales y a su posicion social. Su capacidad de decidir y consumir depende de su posicion social y de la manera en
como los capitales son distribuidos en el espacio social.

6 también esclarecido por Baudelaire: “la parte eterna de la belleza se vera al mismo tiempo velada y expresada, si

no por la moda, al menos por el temperamento del autor” (Baudelaire 2013, 20)
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divulgan una serie de productos con unas caracteristicas técnicas especiales, mejoradas en
comparacion a las anteriores, y determinan, como consecuencia, una preferencia estética de la
imagen, esta se pondra en tela de juicio ante la reaccion de los espectadores. Es posible que haya
una aceptacion amplia en el piblico y se generen estéticas particulares, pero es necesario tener
presente que lo divulgado no tendré la aceptacion de todo el publico. Es decir, se puede apostar a
generar una estética de calidad en el espectador y puede que esta sea acoplada por la mayoria,
pero existira un margen de error estético que escapara del circulo audiovisual. Se deja entonces
una huella de desagrado, un metadato que en un futuro delimitaré en algin aspecto técnico la
estética de imagenes audiovisuales futuras que se refleja en la presentacion del catdlogo de

calidad de Netflix: su comprension de los altos estandares técnicos se presenta a ciertos grupos.

3.2 ;Como vive la censura el creador de la imagen en la virtualidad?

El creador en la virtualidad, y en especial en los espacios virtuales privados como Netflix, puede
presentar una censura con base a los lineamientos, especialmente técnicos, que debe tener la

imagen audiovisual para ser la imagen preferida: una censura en la composicion logica y



numérica de la obra. La imagen entra en procesos de legitimacion cuando cumple con la belleza
algoritmica estipulada por la compafia y con la memoria estética que la colectividad ha
construido con base en los lineamientos presentados por la compafia, su ausencia crea procesos
de deslegitimacion de la imagen y promueve la censura colectiva tanto en los lugares virtuales
publicos como otras espacialidades privadas: la socializacidén de las imagenes en la espacialidad
virtual construye la interpretacion de la imagen bella y compone marcos de referencia de censura

estética.
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Los espacios destinados por la virtualidad ptblica, aquella que puede participar el sujeto social

libremente, se ve intervenido por los parametros privados debido, en buena parte, a la estética
visual que dichas compaiias han estipulado como la estética deseada. Si bien esta relacion es
directa y surge como consecuencia, es necesario aclarar que no es una relacion que se dé en una
unica via, pues la realizacion de la imagen audiovisual puede desarrollarse ampliamente. No hay
que desechar la posibilidad que el espacio publico virtual presenta sobre el privado: es posible
que se desarrollen estéticas con altos niveles técnicos y que permeen la espacialidad virtual
privada generando nuevas interpretaciones sobre lo censurable. En este sentido, las relaciones de
tension entre las espacialidades publicas y privadas son bidireccionales que se nutren y
deconstruyen constantemente, dos espacialidades que, si bien tienen desarrollos en su interior, al
momento de compartirlos al publico determinan un marco de referencia de lo bello y de lo

censurable.

Al prosumidor de contenidos se le presentan dos experiencias de censura en la virtualidad:

mientras que en el privado se trazan negociaciones y censuras en la composicion algoritmica de



la imagen para que las imagenes audiovisuales sean interpretadas como bellas y deseadas, en el
espacio publico se puede generar una censura estética como consecuencia de la memoria estética
que la audiencia ha constituido con base al contenido visto en la espacialidad virtual, tanto
publico como privada®. Es este caso una censura indirecta por parte del espacio privado, una
censura que se dard debido a la aprehension de unos lineamientos técnicos de la imagen que el

espectador replicard en las espacialidades publicas.

" Recordar en este punto la reflexion de Quéau (1995) frente a la imagen pobre.
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3.3 ;Como se entiende la imagen deslegitimada en Netflix?
Como se puede comprender en la tabla namero 1, la compatfiia de distribucioén de imagenes
audiovisuales y de reparto de lo sensible promueve una no censura en pro de la creatividad del
creador de la imagen. La idea base, el paradigma de la imagen, y su composicion, en este caso
algoritmica, son establecidos por el prosumidor de contenidos. Sin embargo, cuando se dispone a
socializar la obra en la espacialidad virtual privada se entra en un didlogo entre los intereses de la
compaiiia y la idea del artista donde intervienen nociones, ideas y paradigmas de lo bello y de lo

que se debe censurar para alcanzar la alta estética.

Las medidas que son tomadas por la compaiiia en pro de la libertad creativa tienen dos problemas
0 pareciera que entraran en disyuntiva en dos puntos principalmente con base en la composicion
algoritmica que tiene la obra. El primer punto, como se observd, refleja la capacidad que tiene
Netflix de alterar o modificar lo que compone la imagen final audiovisual, la que se distribuira al

publico: tiene la capacidad de decidir la pertinencia en que vaya o no una imagen, el encuadre



utilizado, la musica o ambientacion desarrolladas en una escena, los fotogramas que la componen

y la escala cromadtica, asi como la resolucion de las imagenes.

El segundo punto esclarece cudl es la intervencion de una compafia privada en el lenguaje que
posibilita la obra en el espacio virtual. Como se menciond en lineas anteriores, las imagenes y
sonidos en la virtualidad tienen un intermediario, un nuevo lenguaje que posibilita el alcance de
lo deseado: el codigo o nimero. Este intermedia entre la idea y la obra final: es el que proyecta la
imagen y la idea y la que, en consecuencia, la compone. El momento anterior a la publicacion de
la obra es intervenido por Netflix el cual (como figura de poder que entra en didlogo con el

prosumidor de contenido) determina qué tipo de signos deben ser estipulados en la virtualidad y
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coémo es comprendida la obra por los ingenieros y artistas audiovisuales para alcanzar sus

exigencias de la alta estética.

En este sentido, la construccion de los algoritmos en la Amazon Cloud y su transmision a las
pantallas (como se puede visualizar en la estructura de streaming de Netflix) estaran mediadas
por lo que la compaiiia medie y reconozca como legitimo en el campo estético de hacer llegar a
las pantallas. Cuando se promueve un cambio en el lenguaje de la obra, se modifican los signos
que la componen y constituyen en la espacialidad virtual: se yuxtaponen unos codigos de
referencia los cuales entrarian a ser parte de un lenguaje algoritmico hegemonico y se alteraria la

estructura misma del producto estético.

4 ;Coémo la estética nacional se ancla a una estética global?

La globalizacion permite la interconexion entre los paises, posibilita la creacion de paisajes

globales debido al desarrollo de signos que son apropiados, y desarrollados a su vez, por



diferentes agentes que entran a ser parte dentro de este entramado. Juega con distintas
espacialidades: propone lo global —un espacio donde, bien podria decirse, se desarrollan
lenguajes y relaciones sociales dentro del paradigma universal—, pero resalta las propuestas
locales, aquello que se pone en tela de juicio con base en relaciones o geometrias del poder: ;qué
caracteristicas de lo local pueden entrar en las dinamicas globales?, ;cémo lo global entra y se
desenvuelve en lo local y como lo local puede entrar a ser parte de lo global?, ;como puede
transformar cada espacialidad a la otra?, ;coémo la virtualidad, nuevo espacio, entra a jugar con lo

global y lo local?

Lo global llega a lo local: arriban ideas y paradigmas a diferentes territorios locales, se

introducen nuevos paisajes y transforma, como consecuencia, las relaciones que se desarrollan en
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lo local. Lo local, para entrar en lo global, resalta sus atributos, aquello que le ha caracterizado,

su identidad, bien podria decirse, para ser parte de los flujos mercantiles propuestos por lo global.
Se conciben entonces interacciones e intercambios constantes entre los dos escenarios:
espacialidades que aportan, se construyen y transforman con base en lo que se han propuesto en
miras de continuar con las relaciones mercantiles establecidas. Entra en este punto lo glocal,
aquella nocion intermediaria que esclarece como las dindmicas locales trazan estrategias para

entrar en lo global: ;qué narrativas puede proponer lo local para ser atractivo en lo global?

Por su parte, la virtualidad, espacio que no tiene ni centro ni periferia y que propone varias
relaciones glocales, permite que distintas compafias y corporaciones lleguen a distintos
territorios y puedan desarrollar diferentes flujos mercantiles. Entran a ser agentes en este cimulo
de relaciones y flujos de poder en la interconexion global y local. Sus productos cambian

constantemente no solamente para ser atractivos ante el diverso publico global, sino para



proponer narrativas, imagenes y construcciones acerca de las diferentes localidades que en sus
espacios confluyen. Netflix se entiende como uno de los escenarios que permite lo anterior: le
propone al usuario diversos eventos locales con tintes y narrativas globales, piensa el evento local

en aras de lo que se ha constituido en las relaciones globales.

De esta manera, las imagenes audiovisuales que tengan como propdsito narrar un evento local,
nacional en este caso, deberan ser acomodadas o puestas a disposicidon en construcciones de
interpretacion global para que entren y sean aceptadas en las relaciones globales: como deben ser
narradas, a qué tipo de regulaciones técnicas se veran enfrentadas, qué tipo de proyectos politicos
0 econdmicos estaran inmersos en su elaboracion y cudl serd la belleza o composicion
algoritmica que presenta, son algunas de las preguntas que deben ser contestadas tanto por el

prosumidor, como por productoras nacionales para poder mostrar su producto en la plataforma.
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4.1 ;Qué ocurre cuando una productora global narra un evento nacional?
Con anterioridad a la produccion de la miniserie, la plataforma de streaming habia tenido
narrativas audiovisuales nacionales, producciones realizadas por distintas compafiias que habian
sido modificadas® para poder acoplarse al publico de la plataforma. En este sentido, la
plataforma streaming propone la construccion de tres eslabones que deben enlazar lo local y lo
global: primero, da la bienvenida y atrae al publico nacional, que anterior a la transmision de sus
programas no habian formado parte de la comunidad Netflix, por medio de la transmision de
telenovelas y series nacionales, y asi incrementar el nivel de alcance del espacio de la plataforma;
segundo, una vez atraido el ptiblico nacional, le recomienda otros programas, con base a lo visto
por el espectador, y le da una aproximacion a la alta estética que produce Netflix*’; y tercero, una

vez hecha la aproximacion del espectador nacional a la propuesta estética y ampliada la



capacidad de alcance del espacio en el publico nacional, entra a una dindmica de intervencion y
promueve la produccion de imagenes audiovisuales las cuales narren eventos y situaciones

locales dentro de un marco de produccion estético global.

Como consecuencia a estos tres estadios de intervencion de una plataforma de iméagenes
audiovisuales globales en lo local, surgen dos consecuencias que permean las tres espacialidades
generales: la global, la local y la glocal. En primera instancia, y como consecuencia de la
proyeccion de imagenes audiovisuales locales en un espacio global, no solo se da bienvenida e

invita a la poblacion local a ser parte de lo global, sino que estas producciones entran a formar

% Ya bien sea desde sus componentes técnicos, como en la descripcion de presentacion del producto.

» Recodar en este punto el uso y rastreo de metadatos por parte de Netflix permite determinar cul es el impacto de

su estética y qué se podria modificar para que su alcance y aceptacion sea mayor.
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parte de las dindmicas globales y generan en el publico global unos imaginarios acerca de lo

local. Si bien en este punto lo global puede pautar una serie de exigencias técnicas a alcanzar y
promover un dinamismo narrativo, la idea de las producciones, el paradigma base, de las
imagenes audiovisuales no son sustituidas o alteradas, pero la socializacion en el espacio global
de las producciones locales estard mediada por los imaginarios globales que se tienen de lo local

lo cual puede generar una censura del producto local.

Si bien la plataforma Netflix promueve una no censura del creador audiovisual, esto se puede
interpretar como una consecuencia de como se han construido los imaginarios en la globalizacion
y cdmo permean los espacios: los signos que construyen la identidad de las comunidades, asi

como de sus narrativas y memorias, son considerados como tnicos debido a la diversidad que



hay en el espacio, y son estas dindmicas las que luego confluirdn en unas relaciones de poder que
determinan cuéles son legitimas y representan a lo local y cuales no. Netflix, un espacio de
interaccion global, proyecta iméagenes locales con base a lo que se ha estipulado como atractivo

de la localidad en la interconexion global.

En segunda instancia, y como consecuencia del tercer eslabon propuesto con anterioridad, la
plataforma pasa de transmitir imagenes a ser productora de las imdgenes audiovisuales. Por una
parte, Netflix interviene de manera directa de lo local en lo global: transmite una idea local con
narrativas y exigencias que se han propuesto en la globalidad; es Netflix un agente y espacio que
ejecuta las logicas de la glocalizacion. Pero su intervencion no solo posibilita lo anterior, por otra
parte, interviene en la localidad de una manera indirecta: al promover una produccion que narra

un evento del publico nacional el cual poco a poco ha ido aceptando la estética que promueve,
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determina una referencia en la produccion local de las imagenes audiovisuales®. Las productoras

nacionales se ven obligadas a cambiar la construccion de lo bello, de lo deseado, para alcanzar la
alta estética que el publico ha ido acoplando en su memoria estética: son las productoras
nacionales agentes que se ven afectadas y obligadas a ejecutar 16gicas glocalizantes para evitar

una censura colectiva.

El caso de El Robo del siglo, miniserie estrenada el 14 de agosto de 2020, esclarece el tltimo
punto de relacion entre lo global y lo local por medio de Netflix para alcanzar el ideal de lo que
se ha estipulado como una alta calidad de experiencia o una alta estética de las imagenes

audiovisuales. Esta miniserie narra un evento nacional de alto impacto, como el robo del Banco



de la Republica de Valledupar de 1994, y lo presenta al publico en un formato globalmente
conocido y familiar: cuenta con una temporada y seis capitulos de 40 minutos de duracion

aproximadamente, y su narrativa es una mezcla entre el suspenso y thriller de TV.

Por otra parte, presenta las siguientes caracteristicas técnicas de imagen y de sonido: formato de

imagen 4K UHDTV?'y 5.1 surround sound*?, formatos de alta calidad para difusion de imagenes

% Recordar en este punto que la construccion de lo deseado, en este caso la alta estética, se debe a la competencia que
se desarrolla entre los distintos agentes de poder en el campo audiovisual, en este caso compaiiias y corporaciones,
principalmente, productoras de las imagenes audiovisuales en la espacialidad global. *' La distribucién de los pixeles
y resolucion se comprende de la siguiente manera: HD: 1280 x 720 pixeles, Full HD: 1920 x 1080 pixeles, WQHD:
2560 x 1440 pixeles, 4K UHD: 3840 x 2160 pixeles. Cabe resaltar que Netflix fue la primera compafia anadio
contenido 4K estable en 2014 en series como House of Cards y Breaking Bad. (Garcia 2020)

320 también comprendido como sonido envolvente es una técnica que consiste en envolver al oyente, por medio de
los canales de audio, en un rango de 360°. 5.1 surround sound brinda al oyente cinco salidas de audio (frontal
izquierdo, frontal derecho, frontal central, posterior izquierda y posterior derecha). Es el sistema de audio mas

utilizado para formatos de cine hogarefios.
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audiovisuales para alcanzar los requerimientos estéticos de la imagen audiovisual. Cabe resaltar

que estos formatos que se exigen para la constitucion de la obra se reflejan en la composicion
algoritmica y de codigos que se ha construido. En este sentido, si hay un fotograma con alguna
informacion que no se puede leer o que se ha dafiado antes de su publicacion en la plataforma,
sera modificado y reajustado para que cumpla con las exigencias de los formatos de imagen y de

sonido que se han nombrado™.

Cada capitulo presenta un titulo, al igual que una descripcidn corta y sustanciosa: cada uno se
muestra ante el espectador de una manera rdpida y atractiva, una estrategia dinamica que no

tomara tantos minutos. La manera en como es narrado cada capitulo se presenta de una manera



dindmica, los dialogos, lo que dice la imagen, el sonido y la forma en la que suceden los hechos
suceden rapidamente: para ser atractiva al publico debe ser rdpida, poner a disposicion los
elementos de la imagen audiovisual a un publico que se ha educado en las l6gicas de produccion
y consumo moderno. La intriga y suspenso prolongado en la narrativa son aspectos censurables:
en el tercer capitulo sucede el robo del banco y en el quinto se esclarece cual fue el desarrollo de

cada personaje.

Las iméagenes son presentadas a los espectadores de manera dinamica: los acercamientos de
camara a los rostros de los personajes son rapidos; las tonalidades de las escenas juegan entre
calidas y frias; los collages con los que son presentados los personajes le dan al espectador una
caracterizacion rapida de quiénes son; las fotografias que presentan al Banco de la Reptblica en

Valledupar, presentadas en blanco y negro, remontan al espectador en las dindmicas del robo y de

33 Recordar en este punto el cuadro acerca de los requisitos de imagen Master QC que Netflix ha establecido para que
los espectadores tengan la mejor experiencia posible: alguna falta o incongruencia de informacion entre el catalogo y

la informacion de la obra, llevara a la modificacion de parte del lenguaje que modela la obra.
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la época; y la musica que acompana a las escenas de la serie le dan al espectador un abordaje

local, regional y latinoamericano™.




llustracion 3 Cabezote. El Robo del $iglo (Netflix 2020)

El espectador nacional que se habia acostumbrado a un ritmo mas lento, con didlogos menos
concisos e imagenes mas prolongadas, visualiza una propuesta audiovisual mas dindmica, una
estética que se podria considerar en un primer instante como apresurada, pero atractiva conforme
se va contemplando paulatinamente. En este sentido, el espectador nacional contempla dos
estéticas debido a su posicionamiento local y consumidor de lo local, lo glocal y lo global: una
estética que le era familiar y que es parte de su memoria estética, pero que con la llegada de lo
global se ve amenazada y, en Gltima posicion, alterada por lo propuesto en la produccion de
imagenes audiovisuales globales; y una estética global novedosa, de alta calidad, que le permite
desarrollar otra sensibilidad, otras interpretaciones tanto narrativas en el campo audiovisual como
en los imaginarios que ha estipulado como originarias de otras localidades.

3 Gran parte de la sonidos que ambientan las imagenes son canciones de la década de los 90’ los cuales provienen
desde distintas partes: Hoy como ayer — Benny Moré, Muévete — Estados Alterados, Te quiero — Hombres G,
Manicomio — La Etnnia, La ventanita — Sergio Vargas, Jaime Molina — Rafael Escalona, Te necesito — Los

Tupamaros; son algunos canciones que le permiten al espectador comprender las imagenes desde distintos puntos en

los que se ha visto influenciada la construccion de identidad de los personajes.
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Si bien el caso de El Robo del siglo permite divisar como las logicas de produccion de imagenes

audiovisuales globales impactan las maneras de desarrollar las narrativas locales, ejemplariza otra
dindmica dentro del prisma de impacto: problematiza la memoria estética del espectador nacional.
Cuando entran otros agentes globales a contar lo local se promueve una nueva memoria estética,
un nuevo sentir, una nueva identidad debido a las imégenes y narrativas que se construyen
alrededor de un evento que ha impactado la identidad de la sociedad nacional. Es decir, la
narracion glocal de esta miniserie no solo altera la memoria estética que se ha constituido en el

territorio nacional, también afecta la memoria identitaria que se desarrolla en lo local, en la



poblacion que vivio el robo y aquella que la vio en la prensa: promueve una nueva narracion y
sensibilidad respecto al hecho, asi como imagenes, las cuales jugaran con la memoria de la

poblacion y trazaran nuevas narrativas alrededor del acontecimiento.

De esta manera, la narracién de un evento nacional por parte de una compafia global no s6lo
afecta la memoria estética nacional con base en las imagenes audiovisuales que se han producido
en referencia a una alta estética, también afecta la memoria colectiva y subjetiva que se ha
desarrollado alrededor del evento. Por otra parte, promueve marcos de censura referenciales no
solo en la manera en como se pueden presentar las imagenes audiovisuales nacionales por
distintas compaiiias, sino en las imagenes que seran acopladas por la memoria estética y colectiva
del publico nacional. La memoria local, estética o social, se construye, deconstruye y reconstruye
con base a las dindmicas globales, a lo que se ha estipulado como hegemonico o censurable en el

marco global.
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4.2 ;Qué tipo de censura audiovisual global se promueve en lo local y cual es el rol

del artista audiovisual en esta dinamica?

Cuando las iméagenes audiovisuales producidas por una compaiia global entran a interactuar con
las dindmicas locales se empiezan a promover una serie de 16gicas que estipulan las
caracteristicas de una imagen deseada. Las compaiiias productoras nacionales de imagenes
audiovisuales, asi como otro tipo de actores locales que quieren apostar a lo global, reconstruyen

o cambian las dinamicas de produccion de imagenes en funcién de cumplir o estar a la par de lo



propuesto por lo global: alcanzar la alta estética. La principal censura que se puede desarrollar en
lo local, como consecuencia a la alta estética que se ha promovido en lo global, es una censura
técnica y narrativa por parte del espectador: aquello que hacia parte de su memoria estética ha
sido reconfigurado, lo que pone a lo nacional en tela de juicio. Se desenvuelve una censura
indirecta, una censura comercial de los productos que no se acomodan a los estandares globales
de la alta estética, una censura que borra del mapa de producciéon audiovisual a aquellos agentes

que no desarrollen las exigencias técnicas y narrativas deseadas.

Las dinamicas que propone lo global en lo local permiten comprender la geometria del poder en
la produccion de las imagenes audiovisuales las cuales censuraran a determinados agentes y, en
consecuencia, delimitaran la produccion de imagenes audiovisuales con una estética
caracteristica: las compaiias o corporaciones que no cumplan con las exigencias narrativas y
técnicas no tendran la amplia aceptacion de los usuarios, un publico que ha ido desarrollando y
apropiando una memoria estética propuesta por lo global. En este sentido, se inscriben dinamicas
de censura locales en consecuencia a las logicas globales que repercuten en la espacialidad: las

imagenes audiovisuales locales que no cumplan con la nueva memoria estética que ha propuesto
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lo global no seran socializadas en las mismas espacialidades y seran consideradas como la

imagen de baja estética en la actualidad.

El artista audiovisual nacional entra en unas dinamicas mas complejas, en un entramado mas
amplio al descrito con anterioridad. Su posicion en el campo y las relaciones que entable,
esclareceran cudl idea plasmara en la imagen y como lo hara. Es el artista audiovisual, en este

caso, la figura mediadora entre los proyectos politicos, econdmicos y sociales globales y los que



se desarrollan en su localidad, el proyector de una idea que sera regulada por las politicas locales

y las exigencias globales si quiere narrar un evento nacional en un lugar virtual privado.

El prosumidor de contenido se enfrenta a un nuevo conjunto de interrogantes para la realizacion
de las imagenes y distribucion de su estética: japostara a las dindmicas locales?, ;entrara en las
dindmicas globales?, ;o mediara entre lo local y global: jugara con lo glocal? Su respuesta le
permitira revelar en qué tipo de relaciones de poder se verd envuelto, como debe elaborar la
imagen audiovisual para que sea deseada y evitar dos tipos de censuras: una comercial, en tanto a
las exigencias técnicas y algoritmicas que debe cumplir la imagen, o una censura del publico, una
censura en consecuencia a las relaciones comerciales entre distintos agentes globales. La estética
de su producto puede interpretarse como una estética en riesgo: con un suelo alterado por las

geometrias de poder que se han desenvuelto entro lo local, lo global y lo glocal.

Conclusiones:

La comprension de la estética en la actualidad se ve interpelada por distintas dinamicas de poder
que entran a jugar en varias espacialidades: los agentes que posibilitan los espacios para su
socializacion, la entrada de dinamicas globales a las espacialidades locales, la reconstruccion de
una memoria estética y la posicion del prosumidor de contenido son algunas categorias dentro de
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las geometrias de poder. Estas relaciones en tension definen y componen la nocion de lo bello, de
lo deseado, lo censurable y las herramientas que posibilitan la creacion y difusion de los datos de

las imagenes audiovisuales. Las exigencias técnicas y la narrativa dindmica con la que se
presentan las imagenes audiovisuales son caracteristicas que deben cumplir para ser deseadas y

evitar la interpretacion de imagenes pobres que seran censuradas por los espacios virtuales



privados y, en Ultimas, por el publico al que son presentadas.

La estética algoritmica presenta en la actualidad dos tensiones principalmente. En primera
instancia, si con anterioridad a los avances tecnologicos la interconexion global interferia en las
politicas econdmicas y sociales en la espacialidad global y local, la espacialidad virtual abre un
territorio en el que se pueden trazar nuevas dindmicas sociales. Por una parte, permite que se
construya un sentido estético global de la imagen audiovisual el cual esclarecera en el espectador
y prosumidor de la imagen cuales son las caracteristicas de la imagen bella y de la imagen pobre;
por otro, altera la memoria estética que se ha constituido en las espacialidades locales y posibilita
un entramado mas refiido con los desarrollos glocales. La imagen audiovisual local se permite
alcanzar los estandares globales para entrar en interconexiones mas amplias que legitimen su
estética, pero, a su vez, reconfigura la memoria estética que el publico local ha constituido. Es
decir, cuando se entra en las dindmicas glocales, la memoria estética local se reconfigura con
base a lo que se ha establecido en la espacialidad global: entra en dinamicas de estandarizacion y

comprension subjetivo del metalenguaje de la estética global.

En segunda instancia, los artistas visuales o prosumidores de contenido entran en dinamicas y
espacialidades con relaciones de poder amplias y diversas. La virtualidad le ofrece dos tipos de
lugares: el publico, donde puede publicar su obra programada con un porcentaje de censura
menor dependiendo a las politicas que alli se desenvuelven; y el privado, donde si bien se apela a
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proteger la libertad creativa (como en el caso de Netflix), puede existir censura en la composicion

de la obra para alcanzar los altos estdndares que se han estipulado: una censura invisible, pero

que altera la estética de la imagen audiovisual, una censura algoritmica.



En este sentido, la plataforma Netflix, que Gltimamente se ha caracterizado por acoplar mas
usuarios, refleja las distintas dindmicas y entramados de poder global que han ido constituyendo
la comprension y elaboracion de la estética algoritmica actual. Por un lado, expande las
geometrias de poder a diferentes espacialidades y, por otro lado, configura y reconfigura la
memoria estética colectiva que se ha desarrollado en cada espacialidad dando nuevos matices e

interpretaciones sobre lo bello y lo censurable en la globalidad y la localidad.
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