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El cine nteractivo es una disciplina que esta en proceso de
desarrollo. Desde diversos ambitos tecnolégicos y artisticos se estan
desarrollando propuestas para un nuevo avance en el cine y su
concepcion inicial. Por ello es complicado definir los conceptos que
conlleva anexo esta disciplina y los formatos y las herramientas que
se estan usando para el desarrollo de estas propuestas son muy
diversas.



En esta comunicacion nos interesan los elementos que estan
provocando un progresivo acceso y democratizacion a las nuevas
tecnologias y que gracias a las herramientas digitales se pueden
desarrollar pequefias producciones con muy pocos medios.

Unas producciones que pueden aplicarse e incluso desarro-
llarse en el ambito de la educacion secundaria obligatoria, s6lo hace
falta tener ideas y algunos conocimientos claves para entender el
medio.

Ademas desde la educacién se propone hacer un uso del cine
interactivo como una herramienta transversal y dinamizadora que
aporta un aprendizaje significativo basado en el debate y la reflexién
en voz alta del alumnado.

La experiencia se desarrola con un grupo de alumnos y de
alumnas de cuarto curso de educacion secundaria obligatoria. La
pelicula visionada es «Modem.Drama» un cortometraje del mexica-
no Fran llich.

La comunicacion aporta un estado tedrico-técnico de la cues-
tién, una aproximacion a la obra del director de la pelicula, un relato
de la experiencia en un nstituto y unas conclusiones extraidas a
partir de los presupuestos tedricos y sus aplicaciones practicas.

En enero de 2003 en el marco del Festival Audiovisual
zemos98.5 se celebra en la Universidad Internacional de An-
dalucia, en su sede de La Cartuja (Sevilla), el primer taller
internacional de narrativa digital. Un espacio que intentd
alumbrar algunas definiciones y marcos tedricos para el desa-
rrollo y el estudio de sus posibles aplicacones de la materia
denominada narrativa digital. Entendiamos entonces, y enten-
demos ahora, que la narrativa dgital es una materia en for-
macion y que nace de la necesidad de estudio de las formas de
contar historias y realidades que surgen a través del uso de
los medios considerados digitales: desde el web hasta el
videojuego, pasando por el cine, la literatura, etc.

Cada época tiene su narrativa, asi como alguna vez el
ser humano se reunia alrededor de la fogata para escuchar
historias, un dia se intern6 en bibliotecas, para leer una novela
o0 se adentré en una sala oscura llamada cine, para ver una



historia audiovisual. Si en los 50's, una nueva generacion de
cineastas franceses trabajan con recursos cinematograficos
que revolucionaron la estética de la narrativa audiovisual, con
la idea de ser mas fieles a la época en que vivian, ahora a
principios del siglo 21 cuando se considera que el cine digital
viene a rebajar costos de produccioén, se introduce la compu-
tadora como espacio de narracion.?

Este taller, como bien se indicaba en la convocatoria
lanzada durante el afo 2002, ha sido pionero en Europa, no
por la materia propuesta en si, sino por la inclusién en un
mismo marco de todas aquellas posibilidades que nos
permiten el uso de las nuevas formas narrativas a la hora de
contar nuestras propias ficciones. Evidentemente, surgen aqui
elementos, que por ser lugares comunes y tépicos, no dejan
de ser importantes, de cara a su uso y aplicaciones. Me refiero
a las cuestiones planteadas de interactividad y sobre todo de
democratizacion de los medios.

Sin duda, estos dos elementos, tienen algo que ver con
el cometido final de esta comunicacion asi que me parece
necesario sentar las bases sobre estas dos cuestiones. En pri-
mer lugar la tan cacareada interactividad no es mas que una
ilusién provocada y fomentada desde los departamentos de
marketing de muchos portales de Internet, videojuegos e
incluso empresas de produccion cinematografica. Es decir, la
interactividad total no existe, y quizas no sea necesaria. Ahi
esta el problema, que se estad vendiendo la posibilidad de la
interactividad basada en el clic. El clic como verdadero acto
interactivo es bastante pobre, ya que en si es un acto
mecanico. La interactividad tendria que ser sobre la base del
contenido y sobre la base de la reflexion, pero parece que eso
no es lo que interesa a una gran mayoria.

La democratizacion en el uso de las nuevas tecnologias
podriamos comentar que se produce a dos niveles, que en el
fondo pueden ser uno solo, por un lado la democratizacién en
el acceso a las tecnologias de la produccion y la democracia
interactiva que nos proponen medios y artefactos de supuesta
opinién y eleccién, ya sea mediante llamadas de teléfonos,
mensajes de texto de moviles o incluso correos electronicos.
Sin duda, con las nuevas herramientas de comunicacion, es-

1 JIMENEZ ALVAREZ P. (2003): «Restimenes del Taller de Narrativa Digital»,
en Catalogo Festival Audiovisual zemo0s98.5; 50-51



tamos mas cerca de esos minutos de gloria que Andy Warhol
propuso hace tiempo.

Pero sin duda, estamos ante una falacia muy grave. La
democracia que se propone en los medios digitales y audio-
visuales es una democracia que muy pocas veces se basa en
la reflexion y mas bien, Unicamente en la opinidbn y en su
maxima expresion en el insulto y la descalificacion. Son for-
mas que encuentran calado en el publico. De ahi el éxito de
foros, chats o incluso mensajes de mdviles en las pantallas de
television. Estos modelos estan derrocando al viejo concepto
de publico pasivo. Pero ¢qué actividad es la que se esta gene-
rando por parte de los publicos? Una actividad que se aleja
mucho de la reflexion y que representa de manera muy clara
el modelo de falsa democracia que se estad desarrollando.
Elegir y no reflexionar. Opinar sin escuchar. Seguir a las
mayorias. La eliminacién de los puntos intermedios: todo es o
blanco o negro. O estas conmigo o estas contra mi.

1. Acercamiento al cine interactivo

Como todo elemento que esta en construccion, como
toda estructura que nace por necesidad y no es creada en si,
mas que por las experiencias y experimentos que se suceden a
lo largo de su proceso de conformacion, el «cine interactivo»
se mueve en un terreno pantanoso, sobre todo en cuanto a su
definicion.

De un lado tendriamos a los que piensan que el (..]
cine interactivo es un tipo de narracién audiovisual destinada a
ser proyectada en una sala cinematografica, es decir, sobre la
gran pantalla y que, mediante el uso de las estructuras de
hipertexto, permite la interaccién de un publico colectivo con
los contenidos desarrollados en la pelicula.»? Por un lado se
entiende la necesidad de desligar la interactividad del ele-
mento puramente tecnoldgico, pero por otro se reduce la
experiencia cinematogréafica a la sala, olvidando, a nuestro
entender, que quizas este nuevo cine se ha expandido a otra
clase de pantallas.

2 GONZALEZ REDONDO T. (2002): «Cine interactivo: definiciéon y caracte-
risticas», en Television Digital e Interactiva; http://www.tvdi.net/cgi-bin/-
trad/html/articulos/articulo25.html (29-06-03)



Partiremos entonces, de una definicibn de «cine in-
teractivo» que bien podria formularse de forma practica como
aquel producto audiovisual que permite al espectador/usua-
rio/publico desarrollar y elegir, dentro de unos limites, las tra-
mas y lineas narrativas de la historia propuesta. Entraran en
juego las definiciones de lector-autor que ya propone Umberto
Eco entre otros y que desde una perspectiva semiodtica tienen
y han tenido vigencia en el andlisis tedrico de la narrativa.
Ahora tendra un marcado caracter practico, o mas bien, evi-
dente y claro.

Los elementos de produccién y confecciéon de un filme
interactivo son «a priori» mas complejos que los de una
produccion lineal. En el &mbito narrativo sera recomendable el
trabajo en grupo para la confeccion de los guiones y escenas
que «a posteriori» se elegiran. Al nivel de produccion el traba-
jo es doble o triple, dependiendo de la complejidad adoptada.
Asi, los gastos seran superiores y las horas de trabajo también
aumentaran.

Con respecto a la tecnologia es donde encontramos los
mas importantes escollos. En la captacion de las imagenes y
sonidos necesitaremos los medios basicos de una produccion
lineal, pero en el ejercicio de la edicién, de la postproducciéon y
del soporte final, tenemos las decisiones mas complejas e
importantes. La primera eleccion de la producciéon sera el
soporte final de exhibicion. Nos podremos encontrar con tres
casos tipo: la pantalla de cine, el DVD y la pantalla del orde-
nador.

Si el producto estd creado para una pantalla de cine
convencional habrd que dotar de mandos a las butacas del
cine. La inversion es cara y aunque ha habido experiencias
interesantes aun no se ha desarrollado un interfaz (entorno de
navegacion por la aplicacion) que permita crear un estandar
perdurable y fiable para encarar una produccion de estas
caracteristicas. El ejemplo mas reconocido es el de I'm your
man3 de Bob Bejan, un filme de 1992 que ha tenido mas
repercusion en su version en DVD.

Por ello, si el producto audiovisual esta creado y dise-
flado para un DVD podemos dejar de lado los problemas
implicitos en la creacion de un interfaz para la pantalla grande

3 Mas informacion sobre la pelicula: http://www.imdb.com/Title?0171392



y podemos lanzarnos a los codigos de navegacion, cada vez
mas reconocibles y estandarizados, con los menuds que
propone un DVD. Asi nuestras elecciones se ejecutaran con el
mando de nuestro reproductor de DVD y asi nos encon-
traremos con una de las conclusiones previas del cine interac-
tivo. La eleccion individual. El que tenga el mando sera el que
tenga el poder ultimo de decision sobre el camino a seguir.
Ademas, un DVD, bien trabajado, puede tener acceso a
fotografias, sonidos, textos y clips de video. Los elementos de
navegacion y de la propia narracion seran muchos mas y
dependeran de las posibilidades del software de auditoria del
DVD.

Un paso siguiente, o mejor, simultaneo, seria el desa-
rrollo de cine interactivo en entornos en red y/o de cara a la
red Internet. Las condiciones aumentan en posibilidad y las
necesidades se resumen en un equipo multimedia conectado a
una conexion de banda ancha. Las condiciones de produccién
y de exhibicion final pueden ser las mas baratas, ya que la
edicion digital en video se puede desarrollar ya en cualquier
equipo con unas condiciones minimas poco exigentes. El
software de streaming de video tiene sus estandares mul-
tiplataformas como pueden ser las extensiones wmv, asf, mov
O ram con su consecuente desarrollo en formato para linux, el
ffmpeg. Sin duda, aqui las posibilidades seran muchas, todas
las que permite un navegador web: gif animado, peliculas
flash, video, audio, texto, imagenes fijas e interactivas, bases
de datos, respuestas automaticas, e-mail, ftp, chat y foros.

Con todas estas posibilidades, solo tendremos que
saber conjugar cuales son las que nos interesan y por supues-
to, cudles son las que se ajustan al cine, porque en definitiva
estamos hablando desde la perspectiva audiovisual. Y sera en
este campo, en el de la web, en el que nos moveremos a par-
tir de ahora.

2. Aplicaciones educativas

Regresemos a nuestro planteamiento inicial. Las aplica-
ciones que en la educacién scundaria, y podemos decir que
en cualquier proceso educativo reglado o no, pueden extraerse
del cine interactivo, seran las que se basen en el lenguaje del
HTML. Por su facilidad, por la paulatina implantacion de equi-
pos informéaticos en las aulas y por constituirse, el ordenador,



como una herramienta basica y necesaria en cualquier proceso
de formacion, tenemos que entender que de cara a las condi-
ciones reales de un Instituto es la herramienta que mejor
podremos usar.

Dejamos de lado investigar la linea de cines con buta-
cas interactivas porque supone un trabajo destinado realmente
al ocio y a sus industrias culturales. Ademas su componente
tecnoldégica no es cercana a la componente tecnoldgica que
podamos encontrar en un Instituto medio. El caso del DVD es
diferente. Podriamos trabajar con él. Aunque también implica
unos conocimientos, a mi entender, mayores, tanto para el
profesorado como para el alumnado.

Por tanto, elegimos las herramientas del HTML y el
video en el ordenador, por dos cuestiones claves, por un lado
por su acceso a codigos de navegacion individualizados vy
estdndares para otros procesos en red, y por otro, porque
dado el caso de sumergirnos en la produccion de una pelicula
propia en las aulas, sera el elemento més facil y rapido para
conseguir nuestros objetivos finales.

Seran, en consecuencia, principalmente, dos campos o
fases de aplicacion. Por un lado el de visionado e inmersion en
un producto interactivo y por otro el de produccion desde cero
de una pelicula interactiva.

«A priori», las posibilidades son multiples, las necesi-
dades no muy dificiles de conseguir, aun asi, es bueno deste-
rrar los mitos tecnofébicos y tecnofilicos. El ordenador no
muerde y tampoco sustituye a la educacion. El ordenador es
una herramienta, igual que lo es un lapiz o un libro, y como tal
hay que aprender a usarla. Aunque pueda parecer que no, la
aplicacion del cine interactivo tendria que ser desde una
perspectiva transversal ya que es una cuestiéon que implica:
procesos de creacion de imagenes propios del lenguaje audio-
visual tradicional, procesos de construccion y analisis narrati-
vos y de guidn, procesos de aprendizaje tecnoldgico, ya sea de
lenguajes de programacion para HTML como de lenguajes de
implementacion audiovisual en la web, asi como elementos de
reflexion y debates tematicos.



3. Sobre Modem.Drama

Fran llich (1975), es un escritor, videoasta y «media
artist» mexicano, nacido en Tijuana. que ha trabajado y
trabaja en diferentes campos de la creaciéon y el activismo. Fue
director de los Festivales Cinemattik y del border.camp
Borderhack que reivindicé la abolicion de la frontera entre
Tijuana y San Diego. Ha sido creador y moderador de diversos
espacios de reflexion contemporanea como Nettime-Latino,
mOdem, Cinemattik y Cafeina.

En la actualidad es director del Taller de Medios Narra-
tivos (continuacion del | Taller de Narrativa Digital) que se
desarrollara en el Programa Arte y Pensamiento de la Univer-
sidad Internacional de Andalucia, en el mes de marzo de 2004,
en el marco creado por el departamento de narrativa del
Festival Audiovisual Zemos98 vwww.zemos98.org). Fran llich
ha dirigido dos talleres de Narrativa Textual en Internet en el
Centro Multimedia, dependiente del Centro Nacional de las
Artes de México DF. Es editor-Jefe de la revista mexicana de
cultura y entretenimiento digital Sputnik. Ha dirigido y
producido varios net.films presentado en multitud de festivales
internacionales. Entre ellos «these are narcojuniors» ha for-
mado parte del primer Talent Campus de la Berlinale 2003.

Modem.Drama es un proyecto, como se indica en la
Ficha Técnica mas abajo, que ha tenido y tiene un proceso de
produccion complejo. Se trata de una serie de tres cortome-
trajes interactivos basados en la tecnologia de streaming y los
javascripts. Se aloja en el servidor de delete.tv, el sitio web
personal del propio llich.

En un primer analisis técnico tenemos que mencionar
que Modem.Drama es una pelicula dividida en tres episodios,
que se desarrolla gracias a la tecnologia de Apple y a la tecno-
logia de Real Networks. Tiene una resolucion de 320 x 240
pixeles y el interfaz es tan simple como un HTML que accede a
los capitulos de video que el usuario elige. De la multitud de
posibilidades que un hipertexto en Internet, permite, Fran llich
ha usado muy pocas. En la version que hemos trabajado, nos
encontramos con unos leves items de debate que veremos
mas adelante.

A nivel formal-estético, el mexicano juega con la pobre-
za de elementos y con las vicisitudes del streaming video y de
su equipo de rodaje, es decir, es de todos sabido que la 6ptica



de las camaras de video mini.dv estan orientadas al plano
entero y sucesivos en la escala (plano americano, plano medio,
primer plano, planos detalle...) y nunca a los planos generales.
Este elemento, que pasa desapercibido, es muy importante, ya
que en streaming video, la definiciéon y el pixelado necesario
para la correcta visualizacion en banda ancha de los archivos
se vera beneficiado por el uso de planos medios y primeros
planos y nunca por panoramicas o grandes vistas, ya que el
detalle no tendra definicion. Asi, junto al uso de la caAmara en
mano y un montaje al corte, nos encontramos con una
estética muy cercana al realismo que propusieron los Italianos,
que reencuadrd la Nouvelle Vague francesa y que puso otra
vez en las pantallas, hace unos afos, la hermandad Dogme95.

Analizando un poco mas el contenido. En palabras del
propio llich nos encontramos ante un filme que «aborda de
forma critica la forma que toman aspectos como la globalidad,
la cibercultura y la tecnologia en sociedades como la mexicana,
desde el punto de vista de la post-adolescencia»®.

A simple vista, Minerva y quizas sus otras dos compa-
fieras, podrian estar sacadas de cualquier telenovela mexicana.
Este punto es controvertido, Modem.Drama podria ser criti-
cada negativamente por el uso de las convenciones de la
telenovela. Aun asi este elemento concreto es muy interesante
para el proceso de identificaciéon y sobre todo porque entronca
directamente con los planteamientos de los estudios de Mar-
tin-Barbero.

La telenovela, entendida por Martin-Barbero como
expresiones historicas de las matrices culturales de Latinoa-
mérica que sirven «para hacer avanzar tanto el conocimiento
de la realidad social como los instrumentos para conocer esa
realidad»®. Es, la telenovela, el mejor referente de la sociedad
latinoamericana y Fran llich sabe a lo que juega y controla
perfectamente los elementos. Evidentemente, el mensaje sera
diferente.

4 Ver Ficha Técnica mas abajo.

> LAVERDE, M.C. y REGUILLO, R. (Eds.) (1998): Mapas nocturnos. Dialogos
con la obra de Jesis Martin-Barbero. Bogota, Siglo del Hombre Editores.
Universidad CentralDIUC.



4. Aplicacion Practica

El andlisis en profundidad y la conversacion directa con
el autor de Modem.Drama dio pie desde el principio a pensar
que estos temas tenian un publico, ademas del general, muy
especifico y que como tal teniamos que hacer lo posible para
que éste accediera a él.

Asi, este publico, el que se puede identificar con Miner-
va, es el alumnado que se encuentra al final de su periplo por
la educacion secundaria obligatoria. En ese punto en el que los
jovenes tendran que decidir qué hacer con su futuro es el
mejor publico para Modem.Drama.

Asi, gracias a la amabilidad e interés del Equipo Directi-
vo del IES Profesor Juan Bautista de El Viso del Alcor, Sevilla,
nos dirigimos a un grupo de alumnos y alumnas de 4°C, que
seran los protagonistas de nuestra experiencia.

La sesion se desarrolla en unos 45 minutos. El alumna-
do se dirige al Aula Multimedia, espacio poco conocido para
ellos, donde quizas hayan entrado una vez, pero la mayoria de
ellos y ellas ni lo conocia. EI Aula Multimedia (DELTA Multi-
media Lab Model CMC-506 M) esta compuesta por 15 puestos
para el alumnado y un puesto de control para el profesorado.
Son puestos pasivos ya que el alumnado solo podra visionar la
pantalla e interactuar mediante el micréfono.

En primer lugar le explicamos que vamos a ver una
pelicula interactiva (Unicamente visionamos Minerva Automa-
tica, primer capitulo de la serie de tres cortometrajes) donde
ellos y ellas seran los que decidan el camino que tome la
protagonista. Asi, sin ninguna introduccion mas extensa, se
lanza el primer clip de video. La Unica advertencia previa que
se les lanza es que la pelicula es de origen mexicano y puede
ser que haya palabras o expresiones que no las entiendan bien.

En el origen del proyecto, Modem.Drama, por parte de
Fran llich y su productora, tiene una importante intencion
educativa y asi se ha llevado esta misma practica en varios
centros de educacion secundaria y de educacidn universitaria
de ciudad de México.

Existe una version (que temporalmente esta fuera de
Internet) y que es la que nosotros manejamos. Esta version



incluye textos, preguntas e imagenes que reflexionan y
amplian el contenido de la obra.

Uno de los conceptos ampliados es el de mujer. En una
primera ventana encontramos la ampliacion textual de las
palabras de la propia protagonista. En una segunda ventana
encontramos una vision alternativa a la de la protagonista. Y
en un tercer enlace nos encontramos con la interpelacion al
usuario de que envie su vision sobre su concepto de mujer.

En nuestra experiencia, este elemento, al ser puestos
pasivos, no fue desarrollado en su totalidad. Aun asi suplan-
tamos el visionado individualizado y privado por la puesta en
comun de las cuestiones que nos apuntan el propio filme. Asi,
encontramos sugerentes reflexiones y algunos debates y
suposiciones que redundan en los propios lugares comunes del
filme.

Minerva, quiere ser mujer, ya esta cansada de ser una
nina. Y para ser mujer, piensa, que necesita un coche, un
celular y dinero, mucho dinero. ¢(COmo conseguir dinero?
Trabajando. ElI problema es que estd estudiando y que
encuentra oposicion familiar. Le han ofrecido un trabajo al que
no tiene que dedicar mucho tiempo y que le va a permitir
conseguir su coche preferido, un Jetta.

La primera opcidn a debatir es ¢debe trabajar Minerva?
El debate se dirige a «si tiene que dejar de estudiar que no
trabaje» por el contrario «si puede trabajar y estudiar, que
trabaje». La duda surge cuando le planteamos que el trabajo
quizas sea un poco raro. Adn asi quieren, por unanimidad, que
Minerva trabaje.

Esta es la principal decision de los dos itinerarios posi-
bles. Minerva decide trabajar y va a hablar con Carlos. Carlos
no recuerda bien el trabajo, o mas bien, no sabemos cual es el
trabajo. Se supone que de cajera, pero no tenemos mas datos.
El alumnado empieza a dudar de su decision. Carlos, tiene
unas pintas poco fiables para ellos, asi que empiezan a
proponer qué va a pasar. «Carlos la va a dejar embarazada»,
«Carlos la va a violar...

Aun asi, deciden que Minerva acepte el trabajo y vaya a
la fiesta de celebracion que Carlos le prepara. Después de una
conversacion extrafia con un tipo extrafo, Carlos le desvela, a
Minerva, que para realizarse como mujer no necesita trabajar.



El le ha puesto un piso y le ha comprado un coche. Ella en-
cantada, ya es una mujer.

Este es el final. Aun asi qguedan muchas dudas sin re-
solver. ¢Como consigue el dinero Carlos?, ;como Minerva, sin
saber de dénde viene el dnero, es capaz de aceptarlo?, ;qué
dirdn sus padres?, ¢qué hara con sus estudios? El filme tiene
dos clips extras en donde se desarrollan algunas de estas
cuestiones. Por un lado vemos que Carlos es narcotraficante y
que su amigo extrafo le estad proponiendo el contrabando de
organos para la industria genética.

En el aula, el debate aumenta. ¢(Aceptarias dinero sin
saber de donde viene?, la mayoria dice que no, pero hay un
grupo gque piensa que si no eres complice del delito por qué no
vas a poder usar ese dinero para realizarte como mujer.

Desde el principio los juicios de valor sobre Minerva se
hacen explicitos. La conclusion a la que llegamos es que
Minerva «es tonta» y que la mejor opcion es seguir estudiando,
luego encontrar un trabajo digno y después tener todo el
dinero del mundo. Aungque apuntan que si tienen formas de
conseguir dinero facil, lo harian sin dudarlo mucho. También
queda en el aire la cuestion del embarazo. Ellos piensan en
Carlos, en definitiva, solo la quiere para mantener relaciones
sexuales con ella.

La sesibn acaba con una breve autoevaluacion de la
experiencia.

5. Conclusiones

Por encima de las cuestiones morales y éticas que la
obra de llich plantea, hemos de concluir que el uso de este
tipo de herramientas audiovisuales e interactivas potencia,
desde el inicio, una actitud en el alumnado hacia el debate y
hacia el conocimiento mutuo.

No es, por supuesto, un debate ordenado con exposi-
ciones claras y concisas, sino mas bien una congregacion de
pensamientos hechos en voz alta y en el que evidentemente
las nifias tienen mas que decir que los nifios. Aunque las
visiones de género no se contraponen, si es interesante ver
como cada uno se lo lleva a su terreno.



Se produce un proceso de identificacion automatico lle-
vando las condiciones de Minerva a su propio contexto. Asi
ellos hablan entre si del coche que quieren, o del moévil que ya
tienen. Los nifos critican la actitud de Carlos. Y las nifias des-
de el principio desprecian la actitud de Minerva. Ellas son las
que repiten una y otra vez que Minerva «es tonta».

Encontramos aqui que el alumnado se convierte en el
motor del propio conocimiento. Ellos sienten que tienen el
control de Ibs contenidos y eso potencia el aprendizaje signi-
ficativo de estos. Bien es cierto que hay que contextualizar la
experiencia, sabiendo que se trata de una clase especial, se
trata algo extraordinario, y de una experiencia, que para ellos
y ellas, no supone contenidos puramente evaluables y
reflejados en una nota final. Asi con esas condiciones de
relajacion es cuando se produce la verdadera implicacion por
parte del alumnado en la experiencia.

Quizas hay que sefalar que el alumnado se encuentra
motivado hacia las herramientas y medios tecnoldgicos. Asi
ante la pregunta final de autoevaluacion de si consideran
necesaria o no la realizacibn de mas experiencias de este tipo,
todos afirman y solicitan que si.

En cuanto a contenidos, el abanico de posibilidades
es multiple. Y los conflictos personales que plantea Mo-
dem.Drama sirven para un claro desarrollo de Educacién en
Valores. Ya que el trabajo posterior al debate en clase es muy
extenso. No solo en el uso de las herramientas, sino también
en el planteamiento de temas y conflictos cercanos al alumna-
do.

Una vez mas, tenemos que sefalar que el fomento del
debate y de la reflexidon conjunta es la caracteristica principal y
motivadora para el uso de estos medios en la educacion.
Porque asi, conseguiremos uno de nuestros principales objeti-
vos, planteados al inicio de esta comunicacion, y es formar a
espectadores y usuarios con un espiritu critico y transformador
de la sociedad en la que nos ha tocado vivir.

Consideramos necesaria la formaciéon en medios y he-
rramientas para el desarrollo de este tipo de experiencias. Ya
que los procedimientos técnicos son simples y no requieren de
una formacion exclusiva sino mas bien de un interés por parte
del profesorado de potenciar herramientas que se pueden
construir entre todos y todas y para todos y todas.



Un buen uso en Red de estas propuestas hara que tra-
bajos desarrollados por un grupo puedan ser consultadas por
el resto de clases y niveles asi como acceder a una red on.line
con otros centros que desarrollen propuestas similares. Ten-
dremos asi un valioso material para la educacion en valores
del que normalmente el profesorado dispone Unicamente de
palabras y ejemplos.
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Titulo de la serie: Modem.Drama

Titulo de los capitulos: Minerva Automatica. ATM Hysteria. Happy Y2K
Kaboom Tijuana!

Duracidn: variable. 3 cortometrajes interactivos en Internet

Fecha: 2002 — 2003 Pais: México

Guioén, Ediciéon y Direccién: Fran llich

Produccién: Cindy Gabriela Flores para delete.tv

Distribucién en Europa: Festival Audiovisual zemos98 / info@zemos98.org

Reparto: Blanca Ireri, Karelia Romero, SokHo. Cuauhtémoc Senties, José
Pérez de Lama (Osfavelados), Julian Salgado.

Sinopsis:

El proyecto consiste de una serie de net.films interactivos y aborda de
forma critica la forma que toman aspectos como la globalidad, la
cibercultura y la tecnologia en sociedades como la mexicana, desde el
punto de vista de la post-adolescencia.

Comentarios de produccion:

El proyecto ha sido realizado en varias fases y surge a partir de una
colaboracion con Hip TV y Digital Entertainment Network en West
Hollywood, de lo que iba a ser una serie de 33 episodios de cine digital por
internet sobre jovenes latinos con un presupuesto de 1.7 millones de
ddlares: el proyecto comenz6, sin embargo, fue cancelado rapidamente:
era la época del boom de los puntos coms. Después gracias a una beca del




Fondo Estatal para la Cultura y las Artes de Baja California, en el afio 1999
se escriben en Berlin, los guiones interactivos bajo el titulo de Cinema
Futuro. Ese mismo afio se muestra el proyecto en progreso en Interactive
Frictions (USC) en Los Angeles, Media in transition (MIT) en Boston, y en el
2000 en el programa DVD Days de Berlin Beta dentro del panel 'Sim
Cinema: A zoology of bastard media and post-cinematic genres'. Y es justo
en el 2002 cuando gracias al programa Big Guest de la Biennale
Internazionale Giovane Torino, 'Minerva Automatica’, el primer guién de la
serie es producido y mostrado todos los dias en su propia sala de
proyeccién durante mas de un mes en la ciudad de Torino, en Italia. Desde
entonces el proyecto ha sido presentado en una serie de sitios que incluyen
el Banff New Media Institute en Canada, el Walker Art Center en
Minneapolis, el Festival de Nuevo Cine de Split en Croacia, la primera
videobienal de Israel, en Tel Aviv. Y en diciembre del 2002, se produce el
tercer episodio, que es 'Happy Y2K Kaboom Tijuana!'. El segundo guion
'ATM Hysteria' sigue sin grabarse, pero se espera que esto suceda antes
del otofio del 2003. Es importante mencionar que este proyecto ha sido
nominado en 2 ocasiones a la beca en cine, Video y nuevos nedios de la
Fundacion Rockefeller y a la beca de residencia E-Star (también de la
Fundacion Rockefeller).

Enlace: http://delete.tv/big2002




