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Resumen

frente al cine a partir de la expansión de Internet y de los dispositivos móviles. 
Para ello, revisa la tensión en la industria audiovisual entre las salas de cine y las 
plataformas de streaming y luego revisa el lugar que juega la captura de datos 
como un aspecto emergente de este nuevo estado de situación. A partir de eso se 

tiene en la disputa por atención escasa en un ambiente superpoblado de pantallas. 

capitalismo cognitivo, estética de los nuevos medios. 

Introducción
Con la expansión de Internet se consolidó una tendencia en lo que hace a la 

de las salas y las boleterías ya había sido jaqueada primero por la televisión, con 
la cobertura sincrónica que instauran las transmisiones, luego por el diferimiento 

es el patrón de oro de las imágenes en movimiento en torno al cual se organizan 

y su pasaje de una empresa de distribución a una de producción audiovisual lo 
constituyó no solo como la plataforma de streaming de referencia, sino también 
como el representante más acabado de una nueva forma de ver, disputando con la 



Las disputas institucionales por la participación de películas de la plataforma en 
festivales de cine es indicativa de esta nueva disputa por la hegemonía. Son ejemplos 
de esta reformulación del campo audiovisual apuestas de la empresa, desde Beasts 
of no Nation (2015) hasta The Irishman (2019), pasando por Roma (2018) que, 
sintomáticamente, fue ganadora de tres premios Oscar, epítome de la consagración 
de la industria cultural. La experiencia masiva de visionado de producciones 
audiovisuales es hoy mayoritariamente a través de plataformas de streaming. Esto 
supone una serie de desafíos novedosos para los cuales ni la estética ni la economía 

algunos de los rasgos emergentes de esta nueva modalidad de visionado y especular 

a. Videos que nos miran mirar 
Una de las novedades más importantes que introducen las tecnologías digitales 
al momento de reproducir contenidos en línea es un aumento exponencial de la 

película on-line es posible saber en qué dispositivo lo vimos, dónde estaba ese 
dispositivo y a qué hora se lo usó para ver. Más aún, si el visionado es desde una 
plataforma, también se puede llegar a saber quién vio, si tiene tarjeta de crédito, qué 
vio antes y después, si interrumpió y retomó, cómo se relaciona con la interfaz, qué 
palabras utiliza para buscar... Todos los datos que puedan ser capturados permiten 

bases de datos en continua expansión, sobre los cual es posible recortar trayectorias, 

decisiones asistidas que reemplazan no solo al empleado del videoclub (Hallinan & 
Striphas, 2016), sino también a la crítica como institución reguladora de la cultura 
(Ted Striphas, 2015).

La posibilidad de contar con información en tiempo real del modo en el que vemos 

dispositivos capaces de obtener input, que además están conectados en red. Así, el 

visionado de contenidos digitales es apenas uno de los ámbitos en los que se genera 

integra a un lógica de captura de datos mayor (tarjetas de crédito, cuentas bancarias, 
páginas de crítica, redes sociales, palabras clave de buscadores, historias clínicas 
y un largo etcétera). Eso redunda en una retroalimentación constante que permite, 
en el caso de los servicios de video on-line, mejorar la oferta del catálogo pero, 
en particular y, en el caso de las empresas más grandes, (re)adecuar los guiones. 

hace tiempo no está atada a las lógicas de una grilla de programación sincrónica 
que regían a las telenovelas.

b. De la sala oscura a la pantalla radiante
El costo relativamente bajo de las suscripciones a los servicios de las plataformas 
de streaming frente al precio de una entrada al cine, la amabilidad de las interfaces 
(incluida la posibilidad de retomar desde donde se interrumpió) y el acceso 

nueva forma de visionado, privada y ubicua, que contrasta con aquella propiciada 

 
Así el espacio excepcional y espectacular de la sala oscura cede al portátil y cotidiano 
de la pantalla táctil, que está constantemente aprendiendo más de quienes miran. 
Sin embargo, hay aspectos materiales que hacen a la percepción de lo audiovisual 

en una sala de cine (como suelen haber en películas épicas o bélicas) que verlos 
en una pantalla de un smartphone. Y, sin embargo, persiste la idea estar ante «la 
misma» película. Hoy la experiencia de la sala oscura es un suceso extraordinario, 

 



c. Las trampas de la atención
Como señala el investigador chileno Claudio Celis Bueno (Celis Bueno, 2017), 

la atención fue siempre un objetivo central para la industria cultural, hoy esa 
disputa es permanente. La ubicuidad de los dispositivos computacionales y su 
reticularidad habilitan un acceso constante a «contenidos» digitales, desprovistos 

mismos contenidos. Pero la atención se dispersa, más en un mundo crecientemente 

la mirada, como el que propicia la sala de cine, deviene apenas en una más entre 
las opciones simultáneas que coexisten (incluso dentro de la misma sala oscura). 
Y de allí la insistencia en pedir que se apaguen los dispositivos móviles durante la 
proyección de la película, para sostener, al menos por un par de horas, el monopolio 
de la captura de la atención.  

Así cada dispositivo que depende de la interacción con humanos ensaya distintas 
alternativas para capturar la atención, ya que a partir de la misma se crea valor y se 
extraen datos. Es un nuevo commodity escaso de la economía del conocimiento, 
como lo señala Snricek en su ensayo Capitalismo de Plataformas (Srnicek, 2017). 

Un modo que utiliza la retroalimentación de datos sobre quienes vemos para así 
lograr sostener la atención hacía sí durante más tiempo, sobre la base de la narración 
como forma elemental de la trasmisión de experiencias.

La serialidad puede rastrearse a los orígenes de Occidente, desde los cantos de 

organizado en base a episodios y sostenido sobre la redundancia, la interrupción 
episódica y la continuidad. Con las formas industriales de registro y reproducción, 
la serialidad aparece en la novela, se profundiza en la novela por entregas para 
periódicos y comienza a ensayarse en los albores del cine, como sugiere Mónica 

como una forma que se caracteriza por narrativas esquemáticas y previsibles (que 
es una garantía de transmisión de información), como sucede en las telenovelas 
latinoamericanas. Desde la teoría de la información, esta redundancia es un 

tanto están atentas a las tareas domésticas y no se disponen del tiempo suspendido 
y excepcional como sucede en la sala de cine, en el tiempo del ocio propiamente 
dicho.
 
Esta protoserialidad entonces, asume la atención dispersa y construye sus 
convenciones narrativas sobre esta base al no poder garantizar que el espectador 
haya visto todos los episodios anteriores, o más aún, los haya visto en su totalidad. 
Por ello recurre, al menos en su forma arquetípica, a tramas relativamente trilladas 
en las que la novedad es siempre relativa y fácilmente deducible (y que suele 
coincidir con el sentido común hegemónico más instalado en un periodo y región 
dados, por lo que puede resultar, así, reforzado). 
 
La posibilidad que instaura la aparición de la televisión por cable, con la necesidad 
de completar grillas de programación más extensas decanta en la repetición de 
programas (lo que habilita una módica liberación de la redundancia previa) y la 
posibilidad de otra forma de recuperación de la información, externa a la «obra», 
pero sumamente relevante para sostener el hilo de la trama, es decir, la atención. 

milenio, se corresponde con una mayor liberación en relación a estas demandas, 
acompañada del perfeccionamiento del resumen inicial. El «previamente en...» 
recupera no solo el episodio anterior sino más atrás, incluso en temporadas de años 
previos, en función de lo que se necesita para capturar la atención en ese episodio 
particular. Sin este andamiaje tal captura no sucedería. Se propicia así una nueva 
relación entre espectadores y producciones audiovisuales que excede la lógica de 

valor, como crítico, o al menos de gusto, como espectador. La provisoriedad que es 
rasgo distintivo de la forma serial obtura esa posibilidad de juicio en tanto está «en 

juzgar sus aciertos o desaciertos, su relevancia o su fracaso. Y eso puede insumir 



años (y, en  algunos casos, como en The Walking Dead, décadas). Por tanto es una 
forma abierta a la modulación en función del input de datos que su misma apertura 
propicia. 

Conclusiones
En un contexto en el que la atención es un recurso escaso, esa capacidad de 

que permitan sostenerla. Así, la forma serial es la forma artística que se imbrica de 
manera más ubicua y constante en la vida cultural contemporánea y de allí que, al 

del guion, principal dispositivo de transmisión de información que deviene insumo 

el estreno de episodios los domingos, en el que las últimas temporadas de Game of 
Thrones competían con grandes eventos deportivos y acontecimientos políticos), la 
serialidad propiamente dicha es aquella que al permitir reanudar, permite capturar 
mejor la atención y capturar más datos de quien mira, para que cuando interrumpa 
y reanude el visionado. O dicho de otro modo, que sea vuelto a atar con hilo de la 
fábula. 
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