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INTRODUCCION Y MOMENTO ACTUAL

La alta definicién es una tecnologia audiovisual que se basa en la captura y procesado
de la imagen en forma digital y con una calidad que se aproxima a las ofrecidas por el
mundo del celuloide (cine). Se denomina internacionalmente con las siglas HD. En el
mundo de la television supone un salto y un cambio en la norma de emisién. La
television pasa emitirse en formato panoramico 16:9 y con una calidad seis veces

superior a la actual.

Este cambio tecnoldgico es muy importante porque permite trabajar a los creadores y
realizadores con una herramienta que implementa un acabado cinematografico pero con
la versatilidad del visionado instantdneo o la posproduccion in situ, cualidades que
revolucionaran la manera de trabajar en cine. Pero lo que es mas importante: disminuye
drasticamente el coste de produccion industrial y permite acceder a las pequefias
productoras a este mundo exclusivo de las grandes productoras audiovisuales y
cinematogréaficas. En television, el cambio significa una ruptura similar al paso del
blanco y negro al color, ya que el televidente puede visionar detalles no apreciados con
anterioridad, puede producir contenidos en formato cinematografico al coste actual de
las producciones en sistema convencional y se crea o adapta el lenguaje visual al nuevo

encuadre panoramico.



A pesar de su continuo desarrollo es un sistema ya utilizado en la television japonesa
desde finales de los afios 70. En Estados Unidos se utiliza sobre todo para la produccion
de publicidad, documentales de gran formato, teleseries como CSI y TV-movies. Los

operadores de cable ya transmiten en HD.

El gran interés de la industria es la posibilidad de lanzar un producto escalable en
precio y calidad, standard, y sobre todo que utilice una produccion lineal: es decir, que
los recursos producidos se utilicen al maximo y en una misma plataforma de
produccién. Una pelicula rodada en este formato podria ser visionada en salas de cine,
television, cable, DVD, banda ancha, dispositivos mdviles o internet sin realizar ningun
proceso de transferencia, ni coste adicional. Asimismo una sola maquina valdria para
realizar la manufactura, ahorrando costes de inversién y aprovechando tiempo vy

espacio.

PROCESOS DIGITALES EN ALTA DEFINICION

0) CARACTERISTICAS BASICAS

1) PRIMER PROCESO: GRABACION

2) SEGUNDO PROCESO: CAPTURAR, EDITAR, POSPRODUCIR
3) TERCER PROCESO: EXPORTAR Y VISUALIZAR

0) CARACTERISTICAS BASICAS

La alta definicion, conocida en inglés como High Definition (HD), es un proyecto que
tiene mas de 20 afios de existencia, el cual se inici6 cuando la tecnologia era aun

analogica. Pretendia:

1. Elevar el nimero de lineas. PAL, de 625 pasaba a 1250. NTSC, de 525 a 1050.
2. Relacion de aspecto: de 4:3, pasaba a 16:9, un formato mas alargado, parecido a
los formatos panoramicos cinematograficos (Cinemascope, Panavision, etc.).

3. Elevar también la frecuencia de cuadro: de 25 imagenes por segundo, al doble.


http://es.wikipedia.org/wiki/PAL
http://es.wikipedia.org/wiki/NTSC
http://es.wikipedia.org/wiki/Relaci%C3%B3n_de_aspecto
http://es.wikipedia.org/wiki/Cinemascope
http://es.wikipedia.org/wiki/Panavisi%C3%B3n

4. También mas calidad de audio. Comparable a la obtenida en la reproduccion de
CD.

Caracteristicas técnicas:

o Existen 2 resoluciones: 1920x1080 y 1280x720 pixels

o Tiene dualidad de barridos entre progresivo (p) y entrelazado (i).

o La frecuencia de repeticion de cuadro 6 frame por segundo es variable para
satisfacer la necesidad de los diferentes usuarios. Sus valores pueden ser: 24, 25,
30, 50, 60.

o Surelacién de aspecto es fija, siendo esta 16/9.

o Al serdigital elimina defectos del Pal y el NTSC, como el muaré.

o Suele estar acompafiada de sonido envolvente 5.1 o superior.

1) PRIMER PROCESO: GRABACION

Cuando vayamos a iniciar el primer paso del algoritmo (elegir una cAmara, aprender
a utilizar sus funciones basicas y realizar una grabacion) debemos tener muy claro el
medio de exhibicién de nuestro producto final. Si producimos para televisién, lo
haremos en entrelazado porque la television actual es un medio que funciona segun
estas reglas (1080i), pero si queremos un producto para visualizar en Internet o en DVD
(monitor o pantalla) elegiremos el formato progresivo (720p), ya que estos no

entrelazan lineas como la senal televisiva.

Hay camaras que graban en uno de los dos formatos y las hay que aceptan los dos, pero
son los dos estandares actuales. Hay que hacer un estudio de las ventajas e
inconvenientes de cada una y ver cuanto se quiere invertir. Los principales fabricantes
son Sony, Panasonic, JVC y Canon. A la hora de comprar una camara tendremos en

cuenta estos aspectos:

e La resolucién que nos ofrece (el tamafio del cuadro o pantalla). Dependera de la

proporcion del pixel que tenga, es decir, el nimero vy la relacion de pulgadas que

contienes sus sensores de imagen o CCD’s. Un CCD (siglas en ingles de


http://es.wikipedia.org/wiki/Progresivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Entrelazado
http://es.wikipedia.org/wiki/Frame
http://es.wikipedia.org/wiki/Relaci%C3%B3n_de_aspecto
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=16/9&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Pal
http://es.wikipedia.org/wiki/NTSC
http://es.wikipedia.org/wiki/5.1

charge-coupled device: ‘dispositivo de cargas eléctricas interconectadas’) es un
circuito integrado que contiene un numero determinado de condensadores
enlazados o acoplados. Bajo el control de un circuito interno, cada condensador
puede transferir su carga eléctrica a uno o a varios de los condensadores que
estén a su lado en el circuito impreso. La alternativa digital a los CCD son los
dispositivos CMOS (complementary metal oxide semiconductor) utilizados en

algunas cdmaras digitales y en numerosas Webcam.

e El sistema de barrido que utiliza: 1080i o 720p y la frecuencia de repeticion de

cuadro o frame por segundo que ofrece en funcidn del tipo de barrido.

e La Optica de la camara, pues cada fabricante trabaja con opticas distintas (Sony

con Karl Zeiss, Panasonic con Leika, JVC con Fujinon,...), destacando las
Opticas Zeiss de Sony y Leika de Panasonic y siendo un fabricante
mundialmente reconocido Canon. Importante elegir un modelo en el que se

puedan intercambiar las dpticas.

e El soporte en el que graba: cinta magnética, disco duro, tarjeta de memoria o

distintos simultaniamente. Los ultimos modelos de la gamma alta ya no graban

en cinta sino en tarjetas de memoria (como las camaras de fotos como el caso de
Sony, que podria imponerse como estandar), sistemas P2 (tarjetas de hasta 32Gb

de Panasonic) o discos duros incorporados o extrenos a la camara.

e Accesorios (tripode, foco, estabilizador — steadycam- , micr6fono o sistema de
audio externo,...). Normalmente se venden por separado y no san baratos.
Recomiendo la empresa Manfrotto de tripodes y Sennheiser para un buen

micréfono con percha.

Ademas, antes de la aparicion de la alta definicion existian diferentes formatos de cinta
en funcion de su calidad: asi, en la base de la piramide encontramos el formato DV
(Digital Video) y el Mini-DV. En un escalon més alto estaria el DVCAM ( creado por
Sony vy utilizado en televisiones locales para grabar imagen de méas calidad) y el DVC
PRO (equivalente de Panasonic). Y en la parte superior de la piramide se encontrarian
los sistemas Betacam y en su cUspide el Betacam Digital. Hasta Betacam utilizaban
mayormente los formatos el sector que se llama Industrial (televisiones locales,

productoras, individuales,...). Los sistemas Betacam se emplean en televisiones


http://es.wikipedia.org/wiki/Circuito_integrado
http://es.wikipedia.org/wiki/Capacitor
http://es.wikipedia.org/wiki/Carga_el%C3%A9ctrica
http://es.wikipedia.org/wiki/Sensor_CMOS
http://es.wikipedia.org/wiki/Webcam
http://es.wikipedia.org/wiki/Frame

nacionales y auténomas, lo que se denominaria Broadcast (TVE, TV3,...) y mas arriba

de la pirdmide, ya en otro nivel, encontrariamos camaras de cine de 16 y 35mm.

Actualmente sucede lo mismo respecto la alta defincion por lo que se refiere a formatos.
En la base tendriamos el formato méas doméstico o HDV (equivalente el DV normal), en
el segundo nivel estaria el HD CAM (equivalente al DV CAM) y en el tercer nivel o de
mas calidad estarian los sistemas XD CAM (equivalentes al Betacam de su tiempo pero

mucho mas avanzados)

Céamaras HD

En el 2003 JVC introduce la GR-HD1, es la primera camara digital de alta definicion
del mundo dirigida al mercado de consumo, grabando en 720/30p 16:9 con salida up-
converted en componentes analdgicos a 1080/60i y en 720/60p o salida via firewire a
720/30p. Posteriormente en septiembre de 2004 Sony lanz6 al mercado su primera
camara HD para uso personal llamada HDR-FX1. Dicha cdmara puede grabar en el
formato 1080i/60 (la versién PAL graba a 1080i/50) y es capaz de grabar en un cinta
Mini-DV usando el formato HDV. La camara utiliza el codec MPEG-2 para grabar
video y audio y el sistema 3-CCD para afiadir color correctamente. A causa de esto, la

HDR-FX1 (en teoria) se aproxima mucho a una cdmara HD profesional.

La importancia de la Exploracion Progresiva

Las imagenes con exploracion progresiva son cualitativamente muy superiores a las
imagenes de exploracion entrelazada y, a la vez, producen menos cansancio. Muchos
televisores reconvierten, con mas o menos fortuna, la exploracion entrelazada en

progresiva.

La exploracion entrelazada (2:1), se implanto en la television analdgica para reducir el
ancho de banda. El entrelazado es una forma practica de comprimir la imagen ya que,
en vez de transmitir cuadros a 25Hz, se transmiten campos o semicuadros a 50Hz.
Merced a ello se reduce el ancho de banda, se evita el parpadeo, pero se reduce

drasticamente la resolucién vertical.

La sensacion de movimiento se percibe por medio de una sucesion rapida de imagenes

estaticas, ya que la retina tiene una cierta remanencia y, por tanto, se solapan las


http://es.wikipedia.org/wiki/JVC
http://es.wikipedia.org/wiki/Septiembre_de_2004
http://es.wikipedia.org/wiki/Sony
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=HDR-FX1&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Cinta_magn%C3%A9tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Mini-DV
http://es.wikipedia.org/wiki/HDV

imagenes que el cerebro interpreta como imagenes dinamicas. La frecuencia de fusion
del parpadeo, en la que las imégenes estaticas se perciben como dindmicas, varia segln
el brillo, el tamafio de la imagen y la persistencia del tubo de imagen. Una persistencia
larga del tubo de imagen (recomendable en tubos para informéatica) motiva un
desvanecimiento desagradable en la pantalla. En condiciones normales de visualizacion,
la frecuencia de fusion del parpadeo se encuentra entre 47 y 62Hz. Debido a ello, la
television europea (50Hz) presenta un efecto bastante notable de parpadeo en
comparacion con la television NTSC (60Hz). En el cine, los proyectores toman los 24
fotogramas por segundo y los pasan dos, tres o cuatro veces (segun el proyector) y con

ello se elimina el parpadeo.

Otra forma de compensar los defectos del PAL, se apoya en convertir la exploracion
entrelazada en progresiva a traves de una visualizacién a 50Hz. Esta técnica es la que
ofrece mejor calidad, pero tiene el inconveniente de que los convertidores efectivos
tienen un precio muy elevado. Como es ldgico, en los televisores de exploracion
progresiva, se utilizan conversores econdmicos, con el fin de no encarecer el producto
final. Hay que destacar que, con exploracion progresiva, una velocidad de refresco de

50Hz es mas que suficiente para evitar el parpadeo.

Difundir en progresivo

La experiencia evidencia que las imagenes en exploracion progresiva ofrecen una
calidad de imagen muy superior a las imagenes entrelazadas. Las imagenes de
ordenador son de exploracion progresiva y, a raiz de ello, los textos son perfectamente
legibles, ya que en caso de utilizar exploracion entrelazada se observarian parpadeos en

los caracteres.

La television PAL ya ha llegado a su madurez y, por tanto, se impone sustituirla por
una television mas acorde con el siglo XXI. La sustitucion se apoya en la television
digital con exploracion progresiva. En la norma DVB, la que se utiliza en Europa, existe
la posibilidad de utilizar tres frecuencias para la exploracion progresiva: 50, 25 y 24Hz.
Las frecuencias de 50 y 25Hz son adecuadas para sefiales de video (camara,

magnetoscopio, disco, etc) y la de 24Hz para cine (telecinado o 24P)



Una camara con exploracion progresiva mejora en el doble la capacidad de resolucion
vertical y con la particularidad de que no existen errores temporales. En las fases de
preproduccién, produccion y postproduccion, las imagenes progresivas se pueden
manipular sin ningun problema técnico. EI problema real es que los equipos de estudio
para exploracion progresiva son, por el momento, caros. Sin embargo, ya se utilizan en

cine digital y, asimismo, en estudios de television de alta definicion.

Para la comunidad de espectadores es fundamental que la television digital se difunda
en exploracion progresiva, ya que las imagenes se visualizan con una calidad 6ptima vy,
ademas, la circuiteria de los televisores se puede simplificar considerablemente. Los
modernos sistemas de visualizacion (plasma, DLP, LCD, ILA, LCQOS, etc) se basan en
la exploracion progresiva y, por esta circunstancia, es preciso convertir el entrelazado en
progresivo. Los visualizadores integran un conversor de entrelazado a progresivo de
reducidas prestaciones, con el fin de no encarecer el producto. En consecuencia, no
resulta nada extrafio que los visualizadores presenten las imagenes informaticas con una
calidad asombrosa, mientras que la calidad se reduce considerablemente con las

imagenes de video. Un buen conversor tiene un precio elevado.

2) SEGUNDO PROCESQO: CAPTURAR, EDITAR, POSPRODUCIR

CAPTURAR

En este punto, debemos proveernos de un equipo capaz de soportar el peso y la potencia

del HD para poder sacarle el maximo rendimiento. Tradicionalmente lo han hecho
equipos especiales de edicion AVID o EDIT, y aunque se siguen utilizando, hoy en dia

podemos comprar un Macintosh Power Mac de Apple con doble procesador (2X2GH) o

mas (hay hasta de 8 nucleos y 32 GH — 8x4 - de potencia) y minimo cuatro Gigas de

memoria RAM v le instalamos un sistema de edicién no lineal como el Final Cut Pro

HD o el Avid HD. También podemos utilizar el Adobe Premiere Pro HD pero lo mas
importante es que el equipo tenga potencia para mover archivos muy pesados y trabajar
con poca compresion tanto de video como de audio y asi aprovechar al maximo la

calidad nativa que nos ofrece el HD.



Después deberemos configurar el programa con el formato elegido durante la grabacién

(PAL o NTSC segun zona geografica — Europa es siempre PAL - y 1080i o0 720p con la
velocidad adecuada de fotograma por segundo - 25/50). Un cable conocido como
Firewire nos conectard la camara con el ordenador y una vez detectada esta por el
software y coincidiendo los parametros necesarios podremos empezar la captura. Es
importante también disponer de uno o varios discos duros de mucha capacidad
(1000GB 0 més — 1Terabyte).

EDITAR

Una vez hayamos obtenido el matetrial en bruto, lo que cominmente se Ilama Footage

(material de rodaje), montaremos con el mismo programa gue hayamos capturado y en

algunos puntos deberemos aplicar lo que en video se llama “render”. Renderizar viene a

ser hacer reconocible una parte o efecto concreto del video que el sistema de edicion por

si mismo no reconoce y por eso necesita ejecutar unos célculos adicionales para que se

pueda exportar la pelicula con éxito.

POSPRODUCIR

Es posible que después de la edicion o algunas tomas necesiten de posproduccion mas

personalizada. El programa con el que editamos no es un posproductor, es un editor, y

hay efectos o trabajos especificos que requieren de otro software para llevarse a cabo.

De todos modos, estos programas también son asequibles al gran publico (Adobe After
Effects, Discreet Combustion, Shake, Motion, 3d Max,...) pero funcionan de un modo
distinto a un editor digital no lineal, son programas compositores. Tienen una logica de
funcionamiento distinta y entran en juego no sélo conocimientos de montaje y video
sino de capas, camaras en 3d, infografia,... Del mismo modo, hay un gran abanico de
programas con los que podremos crear virtualmente todo lo que nos propongamos

(interesante las Suites de Adobe CS y los programas para plataformas MACINTOSH).



3) TERCER PROCESOQO: EXPORTAR Y VISUALIZAR

Una vez obtengamos lo gue se denomina profesionalmente nuestro MASTER 0 copia

original, deberemos exportarlo en un formato final compacto y pasarlo a un soporte o

conectarlo a una pantalla para su visualizacion.

EXPORTAR

Tipos de codificacion y formatos de video

Una de las decisiones mas importantes que debemos tomar, antes y sobre todo después
de la edicidn, es elegir el formato de video que usaremos, y su codificacion (CODEC)
El formato es la manera en que se guardan los datos en el archivo. El CODEC, en
cambio, es el algoritmo de compresion usado para codificar los datos de la pelicula

digital dentro del archivo.

La eleccion de un formato y codec, dependera de las utilidades que le queramos dar a la
pelicula.La intencidn es exportar en HD sin compresion, por lo que en principio ne

necesitaremos ningun codec de compresion.

Formatos mas conocidos: avi, mov, wmyv,...

Codecs :

Los codecs de video mas usados actualmente son:

Sin Compresion: aungue no es muy normal usar video sin comprimir, es de los que
pueden ofrecernos la maxima calidad posible, ya que no sufre ninguna alteracion. Su

gran problema: el peso excesivo de los archivos. El ideal para el HD o HDV.

DV: si tienes una camara MiniDV y capturas video mediante el firewire, veras que
debes hacerlo con su propio codec que es el DV, una vez terminada la captura ya puedes

comprimirlo como quieras.



MPEG: el formato MPEG (Moving Picture Experts Group) es un estandar para
compresion de video y de audio.

DIVX: este codec es una gran alternativa a la hora de comprimir.

CODEC HD ESTANDAR ACEDPTADO: H264

VISUALIZAR

A la hora de sacar el video en HD, hoy por hoy lo podemos hacer de tres maneras
distintas:

e Proyectarlo directamente de la linea de tiempo o del video exportado a una

TELEVISION FULL HD mediante un cable (HDMI, DVI, VGA/RGB) de la

camara al televisor.

e Devolver el video a una cinta HD/HDV de la camara (proceso inverso a la

captura inicial) con la opcion “Print/Edit to tape” del menu archivo en el

programa editor.

e Tener una grabadora Blu-Ray interna o externa (formato que parece que va a ser

el nuevo estandar en soporte DVD) y grabar el video en un disco Optico de alta

definicion.



PRODUCCION MULTIPLATAFORMA

FICHA TECNICA
Nombre del proyecto: Guernica, pintura de guerra
URL: http://www.tv3.cat/30minuts/guernica/home/home.htm
Afo y lugar de la produccién: 2007, Espafia
Empresa / productora: CCRTV Interactiva' y Haiku Media®
Autor/es: No especificados

(http://blogs.ccrtvi.com/skins/interactiva_esp/quien_somos.html)

Concepto y descripcion

Hace 70 afios, la aviacion alemana a las 6rdenes de Franco bombarde6 Guernica, la ciudad
sagrada de los vascos. El brutal ataque inspird Picasso para pintar una obra maestra: el
"Guernica". Desde entonces, este cuadro se ha convertido en un grito universal contra la
barbarie de la guerra. Esta idea propicio la creacion de un documental lineal llamado Guernica:
pintura de guerra, proyecto elaborado por el prestigioso equipo del programa "30 minuts" de

Televisi6 de Catalunya.

La novedad e importancia en este caso reside en que, paralelamente a la realizacion del
documental audiovisual y trabajando conjuntamente con el equipo del "30 minuts”, la CCRTV
interactiva desarroll6 tres interactivos del documental que los usuarios pudieron consultar en
tres plataformas diferentes: web, television digital terrestre (TDT) y Media Center. Los
contenidos exploran el formato del documental interactivo y permiten ampliar la experiencia del
espectador mas alla del documental convencional. Las tres aplicaciones incorporan informacion

sobre la historia y los viajes del "Guernica”, un analisis iconogréafico, de composicién y de

1 CCRTV Interactiva es la empresa de la CCMA-Corporacién Catalana de Medios Audiovisuales-que
desarrolla servicios interactivos para TV3 y Catalunya Radio. Web: http://www.interactiva.cat/

? Haiku Media es una agencia hiperactiva enfocada a la creacion y ejecucion de proyectos de marketing
estratégico e interactivo que incluyen sitios web, aplicaciones para e-commerce y redes sociales,
presentaciones multimedia, publicidad online y marketing colateral. Web: http://www.haiku-
media.com/Home.aspx


http://www.tv3.cat/30minuts/guernica/home/home.htm

conservacion del cuadro, y las biografias de las personas que han mantenido una estrecha

relacién con esta obra maestra de Picasso.

De esta manera, con Guernica, pintura de guerra, Televisi6 de Catalunya inicié en el afio 2007
una experiencia innovadora en televisién: el documental interactivo. EI domingo 21 de enero de
2007 se emitid por televisién el documental del programa "30 minuts" sobre la historia del
cuadro, y simultaneamente también en tres plataformas digitales: TDT, Media Center y una
pagina web en Internet. Este hecho permitio a los espectadores acceder, de forma interactiva, a
una gran cantidad de informacion adicional: analisis del cuadro, documentos, entrevistas,
biografias, juegos, etc. El valor afiadido se basa en que esta iniciativa combina la larga
experiencia del "30 minuts", el programa de referencia de grandes reportajes y documentales de
los servicios informativos de TV3, con las aplicaciones interactivas de ultima generacion
desarrolladas por CCRTV Interactiva. Se trata, en definitiva, de una nueva forma de ver
television y de concebir una produccion audiovisual desde la perspectiva del multiformato, con
respecto a la difusion, y de la multiplataforma, por lo que respecta a la exhibicion.

Las diferentes partes de la interfaz y sus modalidades de navegacion

Guernika, pintura de guerra es un documental multimedia interactivo que cuenta con un
conjunto de modalidades de navegacion no lineales y de interaccion digitales. Esta obra, ademas
de ser interesante desde el punto de vista del multiformato y la multimplataforma para la que se
produjo, también muestra una riqueza excelente en referencia a las diferentes modalidades que
presenta y su combinacion. Es uno de los pocos proyectos analizados que mezcla navegacion e
interaccion en el sentido fuerte. Las modalidades de navegacion no lineales presentes en el
documental multimedia interactivo son la temporal, la espacial y la testimonial. Por otro lado,

completa la navegacion con la modalidad de interaccion generativa.



Formato interactivo navegable des de la television convencional Guernika, pintura de guerra.

Guernica

Documental interactiu Docume'nltal original
del 30’

Visiona el documental i accedeix de forma
sincronitzada a tots els continguts extra
interactius vinculats al reportatge.

El Documental| Material extra Historia del quadre El Guernica  Els protagonistes

Segunda bifurcacién después de la presentacion del formato interactivo para television si

elegimos la categoria El documental.



Figura 6.3 DISSENY PANORAMIC “GUERNIKA, PINTURA DE GUERRA”

SHAFRAZI EXPERIENCE

Guernica

Guernica €T 1 Sekar oy

MODALITAT = ' —
D'INTERACCIO G
GENERATIVA

Presentacié Dibuixar Visualitzar

LA HISTORIA ELS PROTAGONISTES

Cronologia Els viatges del Guernika Personatges Entrevistes
MODALITAT DE NAVEGACIO MODALITAT DE NAVEGACIO
TEMPORAL TESTIMONIAL
EL SIMBOL

MODALITAT DE
NAVEGACIO
ESPACIAL

Descobrint el Guernika La salut del Guernika Pintura contra la guerra Picasso i la pau

Disefio panordmico de las distintas modalidades de navegacion e interaccion de Guernika,

pintura de guerra

FORMATOS CROSSMEDIA

FICHA TECNICA
Nombre del proyecto: Metamentaldoc Multimedia
URL: http://www.metamentaldoc.com
Afio y lugar de la produccion: 2010, Espafia (Vic)

Empresa/productora: Proyecto final de carrera de Comunicacion Audiovisual. Especialidad

multimedia. Universidad de Vic.

Direccion PFC (Proyecto Final de Carrera): Arnau Gifreu


http://www.metamentaldoc/

Autor/es: Ingrid Blasco, Gloria Campos, Myriam Figueira, Arnau Gifreu, Marco Molinos.

Concepto y descripcion

metamentalDOC multimedia es un documental multimedia interactivo que trata sobre el cine
documental y documental de autor. Es un proyecto que acumula muchos contenidos de diversa
indole. El proyecto nacio a partir de un documental audiovisual realizado por el mismo equipo,
y que ha crecido hasta convertirse en una obra mas amplia que la anterior. metamentalDOC
multimedia también es un documental, pero no lineal, en soporte web e interactivo. En esta
plataforma, los contenidos se han ampliado y el proyecto audiovisual ha pasado a formar parte
del multimedial, con la integracion de ciertas partes y, al mismo tiempo con la inclusion de

contenidos audiovisuales.

El origen del titulo del proyecto audiovisual -metamentalDOC- se basa en un juego de palabras.
Este trabajo es un constante juego de terminologias e ideas que se referencian infinitamente.
Realizar una obra documental sobre el propio género documental es “jugar" con el concepto,
utilizando sus propias herramientas. metamentalDOC es metadocu-mental, meta-doc-Mental vy,
finalmente, meta-mental-DOC. Cada una de las partes del titulo posee su significado. Meta,
porque se trata de una metanarrativa, mental por su caracter reflexivo, y DOC porque es un
documental. MetamentalDOC multimedia, asi pues, es el titulo de un proyecto interactivo
basado en el documental audiovisual metamentalDOC. Mantiene el mismo titulo, y lo

complementa la especificacion multimedia.

Desde el punto de vista del concepto central que abarca esta obra, se trata de una aplicacién
interactiva a medio camino entre el género documental -se aprecia en las secciones de las
entrevistas y la propia pieza documental- y una obra de difusion cultural con una finalidad
didactica y pedagogica -se aprecia en las secciones del recorrido histérico aula virtual-. La
novedad y valor afiadido de este ejemplo se fundamenta sobre tres punto nucleares: en primer
lugar, el hecho de que no existe ningun proyecto igual sobre el tema tratado, dada su
complejidad y originalidad, en segundo lugar, no existe tampoco ninguna plataforma con los
atributos de esta, la cual permite la posibilidad de visualizar un documental audiovisual o
navegar e interactuar de manera no lineal por cinco grandes apartados, y finalmente, a parte de
la innovacion respecto al tema y los idiomas utilizados -espafiol y catalan-, no hay otras
experiencias similares en el mercado que mezclen de una manera tan eficiente y atractiva una

propuesta ladica -de entretenimiento- con una de didactica y educativa -de aprendizaje-.

Modalidades de navegacion: Temporal, Espacial, Testimonial, Audiovisual, Preferencial

Modalidades de interaccion: Aplicaciones 2.0



Figura 6.4 DISSENY PANORAMIC “METAMENTALDOC MULTIMEDIA”
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Disefio panordmico de las distintas modalidades de navegacion de MetamentalDoc Multimedia
Otros proyectos para analizar ejemplos de crossmedia y produccién multiplataforma:
SOUL PATRON: http://www.doclab.org/2010/soul-patron/?visit

OUT MY WINDOW: http://interactive.nfb.ca/#/outmywindow
THE WILDERNESS DOWNTOWN: http://www.thewildernessdowntown.com/

Contacto:
Arnau Gifreu Castells

Comunicacion Digital Interactiva
Comunicacion Audiovisual
FEC - Universitat de Vic (UVIC) arnau.gifreu@uvic.cat

Universitat Pompeu Fabra (UPF) www.agifreu.com
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