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Resumen: En este articulo se trata de analizar las relaciones que establecen
las diferentes practicas discursivas dentro del mundo audiovisual
contemporaneo y la influencia que unas ejercen en otras formando parte
de lo que podria venir a denominarse como cultura sampleada. La red de
relaciones se hace cada vez més densa y los textos se saturan de significado
en un complejo proceso que obliga al receptor a construir una lectura que
va siempre mas alla del propio texto para dar sentido a los mensajes. Todo
ello se ejemplifica en el caso del spot televisivo de la compaiiia telefonica
espaiola Movistar que se valid de discursos precedentes. Algunos
hablaron de plagio, pero la cadena de relaciones era mucho mas larga de
lo que indica un parecido evidente entre dos discursos. COmo se modifican
la esencia, las intenciones comunicativas y contextos pragmaticos es el
objeto de andlisis de estas paginas.

Palabras clave: Anuncio. Video-clip musical. Animacion. Video viral.
Sampleado. Version musical. Fotografia.

Abstract: This article attempts to analyze the relations established by
the various discursive practices found in the audiovisual world and the
influence some of these strategies exert on each other within what could
be known as sampled culture. The network of connections in this complex
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process becomes increasingly tangled and the texts saturate with meaning,
thus forcing the receivers to construct a reading which always goes beyond
the text itself in order to confer meaning on the messages. All this can be
specifically illustrated by a TV commercial spot produced by the Spanish
telephone company Movistar which made use of previous discourses.
Although some people considered it plagiarism, the chain of connections
was indeed much more intricate than that merely showing an evident
similarity between two discourses. How the essence, communicative
purposes and pragmatic contexts of these texts are modified is the object
of analysis of the following pages.

Key Words: Commercial. Video-clip. Animation film. Viral video.
Sampling. Cover. Photography.

En el ano 2008 Telefonica lanzo6 un spot televisivo para promocionar
su paquete de teléfono mas internet (DUO) que adquirid6 popularidad
debido a la ingeniosa estrategia audiovisual exhibida. La sencillez de
medios empleados ocultaba una idea conceptual de gran rendimiento. Todo
consistia en dos manos cerradas que a través de diversos movimientos
dejaban visibles distintos mensajes compuestos por las palabras que
estaban escritas a lo largo de su anatomia. Su gesticulacion ofrecia una
coreografia perfectamente sincronizada con el ritmo musical que servia
a modo de performance introduciendo variaciones visuales que venian
a crear un contrapunto con la monotonia derivada del uso de un tnico
plano a lo largo de todo el spot televisivo. De forma inmediata los blogs
mas activos se encargaron de sefalar el profundo parecido (hablaban
directamente de plagio) que poseia con un video viral colgado en YouTube.
Ese video es conocido como “Daft Hands™! y, efectivamente, la idea
viene a ser la misma. Al margen de que el anuncio publicitario, que fue
realizado por Ramsés Albifiana para DDB Espafia, siga muy de cerca la
idea de un video colgado en Internet por un usuario andénimo lo interesante
reside en que este hecho se inscribe en una cadena mucho mas larga en
la que se puede observar una constante transformacion y regeneracion de

'El video se colgod en junio de 2007 y en enero de 2019 lleva casi setenta millones de visitas. Esta
es la url: https://www.youtube.com/watch?v=K2cYWfg--Nw [20/11/2018].
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mensajes que tienen lugar dentro de la esfera audiovisual y que de forma
transversal recorre y afecta a distintos formatos y soportes. La polémica
generada en torno a ese innegable parecido quizas desviase la atencion de
todo el proceso, mucho mas complejo, de travestimiento y absorcion de
unos mensajes por otros haciendo hincapié en el problema del hurto y la
falta de originalidad publicitaria. Encontrar una fuente tan cercana parecia
arrojar cierto descrédito sobre uno de los puntales del mundo publicitario:
la creatividad. No extraia, pues, que la inmediatez que propicia la Red
buscase el tono polémico y evitase entrar en un proceso reflexivo que no
acabaria de encajar con la filosofia del post de los diversos blogs, que
buscan mas la frescura de ideas que la sistematizacion de un pensamiento
elaborado.

Sin embargo, quizas convenga retrotraer todo el proceso creativo
y hacer mencion de los diversos estadios por los que atraviesa un texto
audiovisual determinado en un momento de recursividad casi ilimitada.
En todo ello se podria observar la reubicacion constante a la que ha sido
sometido un texto determinado dentro del sistema comunicativo. Lo que
naci6 en el terreno artistico acabo inscrito dentro del terreno publicitario,
pero fue necesaria toda una serie de intermediarios que lo modificaron y
anadieron elementos que seran fundamentales en las nuevas recreaciones
del mismo. Entramos en el dominio de una cultura sampleada que conecta
con la idea de la cultura liquida elaborada por Bauman? y en cuyo seno
adquieren sentido practicas como el remix (Manovich, 2005 y 2007; Knobel
y Lankshear, 2011)°, la postproduccion (Bourriaud 2005*; Rodriguez

2“La nuestra es una sociedad de consumo: en ella la cultura, al igual que el resto del mundo
experimentado por los consumidores, se mantiene como un depdsito de bienes concebidos para
el consumo, todos ellos en competencia por la atencion insoportablemente fugaz y distraida de los
potenciales clientes, empefiandose en captar esa atencion mas alla del pestafieo [...] El principio
del elitismo cultural es la cualidad omnivora: sentirse como en casa en todo entorno cultural, sin
considerar ninguno como el propio, y mucho menos el tnico propio” (Bauman, 2013: 19).

3 “El remix se hace patente en todos los ambitos de la practica cultural, incluyendo las conversaciones
cotidianas; de hecho ‘la cultura es un remix’[...]. En el sentido mas amplio, el remix es la condicion
general de las culturas: sin remix no hay cultura” (Knobel y Lankshear, 2011: 107).

4“In this new form of culture, which one might call a culture of use or a culture of activity, the
artwork functions as the temporary terminal of a network of interconnected elements, like a narrative
that extends and reinterprets preceding narratives. Each exhibition encloses within it the script
of another; each work may be inserted into different programs and used for multiple scenarios.
The artwork is no longer an end point but a simple moment in an infinite chain of contributions”
(Bourriaud, 2005: 19-20).
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Fernandez 2012) o el “produsage” (Bruns 2007 y 2008)°. Los entornos
digitales han ayudado a desarrollar la convergencia entre autor/productor y
receptor a la vez que los mensajes son reelaborados continuamente en una
cadena que se antoja infinita®. En esos transitos discursivos los prejuicios
no existen y los lenguajes establecen alianzas asimétricas en lo que parece
un murmullo infinito.

Ese comportamiento asimétrico podria concretarse en una doble
tipologia de los discursos atendiendo a su forma de actuar’. Por un lado,
podria establecerse un tipo de actividad discursiva capaz de saltar a otros
lenguajes e integrarse en nuevas estructuras aportando un valor extra y
ayudando a conseguir un significado mas complejo. Se caracterizaria
por su fuerza productiva; vendria a ser un modo de uso concebido como
energeia y actuaria como una espoleta de los procedimientos recursivos
a través de los cuales se puede re-generar continuamente un discurso.
Podria denominarse a estas practicas prdcticas discursivas colonizadoras.
La musica seria un perfecto ejemplo en este sentido por su capacidad
para adaptarse a otros estilos a través de versiones, samplers, etc. y por su
posibilidad de integrarse en otras estructuras de cardcter audiovisual como
anuncios publicitarios, video-clips, peliculas, espectaculos teatralizados,
etc. Frente a esta dindmica podrian verse otro tipo de practicas que no son
invasivas, tal y como se acaba de apuntar anteriormente, sino que obedecen

> “In the context of online user-led content creation environments ranging from open source
through to massively multiplayer online roleplaying games, the idea of content production may
need to be challenged: the description of a new hybrid form of simultaneous production and
usage, or produsage, may provide a more workable model” (Bruns, 2007: s. p.). Para una mayor
profundizacién en este concepto remito a Bruns (2008: 9-36). Sobre la aplicacion de este término
a nuevos lenguajes y el proceso creativo de la fan fiction, Flickr, musica remezclada, mashup en
YouTube, etc. (Bruns, 2008: 227-258).

¢ “Recientemente la convergencia entre las denominadas ‘nuevas tecnologias’ (medios digitales)
y los ‘nuevos valores’ (el crecimiento generalizado de actividades y comunidades en linea de
caracter colaborativo) ha permitido que los principios que rigen el remix musical se extiendan a
diversos formatos audiovisuales. Esto ha provocado también una ‘crisis’ entre quienes ostentan los
derechos de copyright y de propiedad intelectual, tanto de la industria como particulares” (Knobel
y Lankshear, 2011: 106).

7Suscribo las palabras de Rodriguez-Ferrandiz cuando afirma: “Cultural experience was, before, a
circumscribed activity, exclusively applied to an object and therefore intense and almost intimate.
Meanwhile, today a valued cultural experience is one that does not seem to fix its attention on
particular point, unraveling it in detail, but rather, it follows a trajectory which jumps from one
point to another, stopping at any specific point only long enough to gather momentum to move on
the next interconnected point” (2012: 407).
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a un impulso contrario: absorben e integran en su perimetro cualquier otro
lenguaje para convertirlo en parte de su ADN. Su naturaleza le da una
fuerza fagocitadora: son prdcticas discursivas predadoras: la publicidad®
vendria a ser una practica discursiva que se nutre de los mas variados
procedimientos para elaborar sus mensajes. El caracter de energeia se
ve aminorado y frena en cierta manera esa recursividad tan habitual en
el zoco de la Babel contemporanea. En cierto modo podria plantearse la
pregunta de si la publicidad no actuaria con una poética esterilizante: es
dificil encontrar anuncios que den lugar a otros anuncios y, si los hay,
el nimero es mucho mas reducido que con cualquier otro discurso. Se
podria aventurar alguna explicacion como el hecho de que la publicidad
une mensajes a marcas y estas actian como un coto vedado. Un simple
eslogan como “Just do it” actia como una frontera que delimita un coto
vedado. El bien comunal del lenguaje se convierte en propiedad privada.
So6lo puede reutilizarse a modo de parodia que encubra una deconstruccion
de signo ideologico.

La polémica del plagio del anuncio de Telefonica hizo visible un
eslabon de la cadena de sampleados tan habitual en la época contemporanea:
en cierto modo se clamaba contra esa politica de apropiacion tipica de las
practicas discursivas predadoras de un recurso libre —un video viral de
YouTube— en un espacio desterritorializado: la red. Lo anecddtico de esta
polémica sirve como coartada para ejemplificar parte del funcionamiento
de esta cultura sampleada. Bajo esa punta de iceberg se oculta un
proceso de mayor alcance en la que se pueden constatar ejemplos de
funcionamiento de lenguajes colonizadores y de lenguajes canibales. Los
anuncios publicitarios actuaran como un tipo de lenguaje terminal que no
genera, al menos en este caso, nuevos discursos. El video viral en el que
se basaba se convirtio, por el contrario, en una referencia que sigue siendo
recordada como una efeméride y la musica que se usdé como base sonora
sigue mostrando su vitalidad al ser nuevamente versionada e integrada en
nuevos mensajes.

$Tomamos la publicidad como un lenguaje perfectamente legitimado dentro del entramado cultural.
Véanse las interesantes reflexiones que a ello le dedica Rodriguez Ferrandiz (2008) que me eximen
de una explicacion pormenorizada. Quisiera también destacar sus palabras sobre las posibles
diferencias entre publicidad y productos industrial-culturales que se realizan en ese mismo texto
(2008: 29-30. Nota 22).
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1.DE LAMUSICA SAMPLEADA AL ANIME EXPERIMTAL:
FORMAS DE COLONIZACION DISCURSIVA

1.1. Cuando la musica se mira en el espejo: la practica del
sampler

El afan polémico y la contundente acusacion de plagio sobre una
compaiiia conocida es un buen punto de entrada en las practicas de la cultura
sampleada. Toda esta historia podria iniciarse con la mencion a la cancion
“Cola Bottle Baby”, del cantante Edwin Birdsong, que este incluyo en el
disco homonimo Edwin Birdsong de 1979. Esta cancion se hizo mucho
mas visible desde el momento en que el dio francés de musica electronica
Daft Punk sampleo esta cancion para hacer su “Harder, Better, Faster,
Stronger”, incluida en su disco Discovery, publicado en el 2001. La letra
supone una reduccion casi de indole minimalista porque lo verdaderamente
importante es la consecucion de un sonido. La distorsion de la voz y el
ritmo hipnoético hacen de la cancidn algo facilmente identificable. Todo
ese disco de Daft Punk esta compuesto por canciones que samplean otros
temas musicales previos. Supone en cierta manera iniciar los fundamentos
de absorcion de una palabra ajena para ser integrada en el discurso propio,
algo que se va a repetir en la regeneracion de este mensaje a través de
diversos medios. Bajtin denomind a esto dialogismo y Julia Kristeva
prefirio utilizar un término que alcanz6 un mayor éxito: intertextualidad’.
Daft Punk construy6 ya su mensaje sobre otros. Sirva esto para derribar
el principio de originalidad que pueda ser esgrimido como idea para
desmontar la efectividad de un anuncio publicitario. Tampoco esto es algo
que deba sorprender. El mundo musical ha usado diversas estrategias que
sirven para crear conexiones entre los diversos mensajes. Si la técnica del
sampleado es algo mas cercano a determinados tipos de musica como el
rap, el hip hop o la musica electronica'® no puede pasarse por alto el hecho

°Desde un punto de vista historico sobre el aspecto de la intertextualidad es 1til el libro compilado
por Peter Jaszi (1994). También puede consultarse el trabajo de Marko Juvan (2008). Obviamente,
el proceso de intertextualidad es un proceso creativo que va mas alla del hecho literario. Para mas
detalles “Intertextuality in the Non Literary Acts”, en Grahan Allem (2000: 174 y ss.). Especialmente
interesantes son las paginas “Pastiche in Visual Arts”, en Hoestery Ingebord (2001: 16 y ss.). Para
la intertextualidad literaria recuerdo el trabajo de José Enrique Martinez Fernandez (2001) y la
compilacion de textos llevada a cabo por Desiderio Navarro (1997).

10 Asi se expresa Virgil Moorefield: “The tracks used need not be originals; hip-hop was the first form
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de que, dentro del universo del pop-rock, las versiones o covers de ciertos
temas estén a la orden del dia. A buen seguro todo el mundo recuerde
versiones musicales que, a la vez que homenajean, borran la cancion
original (Sweeting, 2004; Plasketes, 2010). No es la version musical la
Unica practica dialdgica en el universo pop-rock. La tendencia a volver al
pasado para recuperar estilo y maneras parece ser también una constante
dentro de estos estilos musicales segin advierte Simon Reynolds (2012). El
sampleado de canciones no deja de ser igualmente otra practica dialogica a
través de la cual un artista construye una base musical sobre la que empezar
a generar su voz. El caso de Daft Punk no tiene nada de extraordinario.
La integracion de otros sonidos y melodias en una actualizacion supone
un acto de apropiacion, pero también de reinvencion. Sobre ese esquema
ritmico melddico normalmente se sitia una letra que no tiene nada que ver
con el mensaje de la primera cancion utilizada. Por otro lado, una version
o el sampleado de una cancidon puede actuar a modo de caballo de Troya
que trae a un primer plano una cancién olvidada o relegada a ocupar un
lugar secundario. La incorporacion a través del sampleado o la version de
esa cancion supone una nueva oportunidad para encontrar un publico que
se sorprende del redescubrimiento de fesoros olvidados.

1.2. Integracion y narrativizacion del discurso musical

Lo que si supone una profunda innovaciéon por parte de Daft Punk
es la insercion de todas y cada una de las canciones del disco Discovery
en un contexto audiovisual inesperado: me refiero a la pelicula de
animacion titulada Interstella 5555 del afio 2003!''. Fue creada por los
estudios japoneses de Toei y dirigida por Kazuhisa Takenouchi bajo la
supervision de Leiji Matsumoto. Las canciones se integran en el mismo
orden en el que aparecen en el disco y forman lo que podria considerarse
una especie de musical bajo la estética del anime japonés. Tanto es asi que
no existe didlogo alguno, sino que todo el elemento sonoro estd saturado

of popular music in which the wholesale appropriation of someone else’s track became standard, if
not always accepted, practice” (2005: 90). La relacion de la técnica del sampleado con el hip-hop
es subrayada por frases como la que sigue: “In musical terms, sampling began with hip-hop, before
samplers even existed” (2005: 91). Son interesantes también las observaciones y tipologia de los
remixes musicales que hacen Knobel y Lankshear (2011: 113-114).

! Para una panoramica sobre este aspecto Ian Inglis (2011).
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por la aparicion de esas canciones que se integran ahora en un universo
visual de estética japonesa y de contenido narrativo. Los diversos temas
musicales, que nacieron de forma individual, vienen a afianzar ahora,
al participar como banda sonora del anime Interstella 5555, un caracter
organico al pertenecer a una estructura mas compleja que los engloba y les
da un sentido que quizas originariamente no tuvieron'?. El anime japonés
ofrece una relectura narrativa del disco Discovery. Sin embargo, en la
insercion de esas canciones dentro de la pelicula de animacion existen
fluctuaciones entre usos cercanos al video-clip y otros que acentiian mas
el componente narrativo. Canciones como “Digital Love” y sobre todo
“Something about us” integran perfectamente sus letras dentro de los
engranajes narrativos de la pelicula. Junto con esa integracion narrativa
que supone una recontextualizaciéon de la letra musical que pasa a
pertenecer a las vicisitudes narrativas en las que se ven envueltos los
personajes de la pelicula existe otra forma de integracion del elemento
musical de Daft Punk en el anime. Esta otra formula de integracion se da
en mayor medida en los momentos musicales puramente instrumentales,
tales como “Crescent Dolls”. La ausencia del elemento vocal permite la
utilizacion de la miisica como una forma de sutura de diferentes momentos
temporales. La musica propicia entonces una recuperacion de diversas
secuencias que en términos narrativos podrian funcionar como un sumario
de acontecimientos unidos bajo una unidad de tono emocional que viene
dado por el elemento musical. Esta integracion desconfigura el tiempo

12 Esto nos lleva a una pequeiia reflexion sobre la forma de ensamblar canciones en la musica
popular contemporanea. Indudablemente ha dependido del soporte de grabacion: disco de vinilo,
musicasete, CD, etc. que influia en la organizacion del material: orden y cara a la que pertenecian
(aunque esto ultimo ya era irrelevante en el CD). Con el paso al mundo digital la estructura del
LP puede dejar de tener sentido ya que las canciones pueden comercializarse de forma individual.
Por ello el mundo digital amenaza la estructura formal del album musical. Existieron, no obstante,
formas organizativas que buscaban una coherencia narrativa como, por ejemplo, el album conceptual
en el que se situan hitos como Sargent Peppers Lonely Hearts Club Band y que tuvo en la obra
de David Bowie, Pink Floyd, The Who y otros grupos claros ejemplos (Shute, 2015). Siguiendo
con estas formas narrativas dentro de lo musical existen en la escena contemporanea ejemplos de
enorme interés. Pienso en la practica del grupo espafiol Dorian que ha rodado una trilogia de video-
clips musicales con una continuidad narrativa en la que se utilizan las canciones “La tormenta de
arena”, “Paraisos artificiales” y “La mafana herida” pertenecientes al album La ciudad subterranea
de 2009. Existe una recomposicion narrativa de parte del 4dlbum musical conseguida por medios
audiovisuales. Por otro lado, puede recordarse la estructura narrativa que Rosalia da a su disco El
mal querer amparandose supuestamente en la narracion occitana del siglo XIII titulada Flamenca.
Cada cancién constituye un capitulo y el disco se deja leer bajo una nueva perspectiva.
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narrativo estilizdndolo, volviéndolo irreal en un acto de rememoracion que
difumina las referencias cronologicas exactas. No es un tiempo narrado
sino evocado y la nebulosa de la memoria se vale de la musica como
disolvente de los férreos condicionamientos temporales de la narracion.

La canciéon “Harder, Better, Faster, Stronger” se sitia mas bien
dentro de esa incorporacion de la musica con tintes narrativos y en la que
no se atisba ningtin ejemplo de distorsion temporal. La secuencia narrativa
que acompafia a esta cancion representa el momento en el que el grupo
musical extraterrestre que protagoniza la pelicula, tras haber sido raptado
por el malvado habitante de la tierra Darkwood, es convertido a la raza
humana tras haberle suplantado la memoria original por otra que les haga
creer que siempre han sido humanos. Tanto la imagineria como la temdtica
de esta secuencia se incardinan de lleno dentro de la matriz genérica de la
ciencia ficcidon y no dista tanto, desde un punto de vista argumental, de lo
tratado con asiduidad por autores como Philip K. Dick y la modificacion
artificial de la memoria y los recuerdos.

En todo caso, llama la atencién que la pelicula instaure una
loégica narrativa donde no era predecible, lo que supone una influencia
de lo cinematografico sobre la estructura musical del disco Discovery,
pero no deja de ser interesante que los diferentes temas musicales actuen
sobre la pelicula pautando sus secuencias narrativas. Cada cancion sirve
de marco que crea un tono para desarrollar cierta anécdota argumental.
Dicho de otro modo, parece como si la pelicula organizase sus motivos
narrativos en torno a las diferentes canciones, lo que invita a pensar en una
estructura cinematografica construida sobre un esquema musical previo
que condiciona su propio devenir argumental. Cine y musica se prestan
sus mecanismos expresivos estableciendo un proceso de influencia mutuo.
Interstella puede ser entendida como una unidon de diversos video-clips
musicales con continuidad argumental pero también como una pelicula
de animacion cuya banda sonora se basa en las canciones que conforman
el disco Discovery. Si la pelicula inscribe en el album musical una
relectura narrativa, podria decirse que, por su parte, el tempo narrativo
cinematografico viene marcado por un metronomo musical.

Un aspecto que distanciaria a Interstella de la poética del video-
clip es el hecho de que, frente a lo que viene siendo habitual en este género
audiovisual, el protagonismo no recae sobre los autores de la musica. Existe
un desplazamiento que desvincula la nocion cantante / autor (musica) de
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la de protagonista (cine). Ambas se funden normalmente para el caso de
video-clips narrativos. Aun desarrollando el componente narrativo, en
Interstella 5555, no sucede esto'®. Existen varias formas deliberadas de
ocultacion de la figura de cantante / autor. Por un lado, se sustituye a Daft
Punk por un grupo de extraterrestres que forman, ademas, un banda de
pop/rock. Con ello se permite la fusion del elemento musical con el de la
ciencia ficcion. Por otro lado, cuando los componentes del dio Daft Punk
aparecen en la pelicula, lo hacen en un pequeiio cameo que sucede durante
la secuencia narrativa en la que suena la cancion “Crescent Dolls”. Se narra
alli la recogida de un premio musical por la integrante femenina de ese
grupo de extraterrestres convertidos en humanos. Uno de los nominados
que compiten por ese premio con “Crescent Dolls” (asi se llama el grupo
extraterrestre) es precisamente Daft Punk. Estos aparecen con su clasico
disfraz de robots, lo que supone, también, otra forma de ocultacion. En
las actuaciones en directo, asi como en las entrevistas Daft Punk utilizan
siempre esa mascara que es un signo de identidad, pero también de
desaparicion. Esta forma de reaparecer dentro del discurso narrativo visual
de la pelicula de animacion responde mas a las practicas cinematograficas
que a las de la poética del video-clip.

Podria emparentarse esa doble forma de ocultacion en el discurso
cinematografico (cameo / mascara) con lo que sucede en el plano musical.
Almenos cuatro de los temas musicales de Discovery se basan en canciones
previas que han sido sampleadas. Las que no poseen un referente previo
también utilizan un proceso creativo colectivo en el que participan otros
artistas. Son, en suma, estrategias en las que el autor como individuo
identificable y singular queda difuminado, convertido en una figura
borrosa que encaja perfectamente con la poética del remix y el sampler
que ejecutan en el apartado musical.

El discurso planteado en Interstella 5555, arriesgado en su propuesta
expresiva, queda, sin embargo, normalizado con el final sorprendente
que posee la pelicula. Tras toda la peripecia de fugas, rescates, héroes
salvadores que perecen y son recordados por su pueblo, amores frustrados,
etc. el final opera una suerte de normalizacion narrativa que explota, sin
embargo, el elemento sorprendente. Toda la historia que acabamos de

13 Para todo lo concerniente a la funcion de actor en el video-clip, asi como la conexion entre la
poética del video-clip con la estética cinematografica, véase Carol Vernallis (2004: 54-72).
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ver como espectadores es en realidad el resultado de la imaginacion de
un nifio que jugaba con sus mufecos al tiempo que escuchaba el disco
de Daft Punk. Al final del dia, sus padres lo acuestan y paran el disco.
Se reconfigura asi el universo narrativo ficcional de la pelicula. Toda la
secuencia narrativa es el resultado de la actividad ludico-imaginativa del
nifio. La banda sonora provenia del disco que el nifio escuchaba. Asi, pues,
existe una revision de lo narrado que ahora es visto de una perspectiva que
aporta una mayor verosimilitud narrativa al tiempo que genera el efecto
sorpresa en el receptor. Por otra parte, la reintroduccion de Daft Punk,
aunque sea de forma metonimica, al mostrar su disco sonando, sirve para
recuperar la nocidn de autoria y fijar asi el discurso musical al diio francés.
Lo que verdaderamente sucedia no se ve hasta la parte final que actua a
modo de epifania que explica retroactivamente, como sucede en parte de
las narraciones fantasticas, las anomalias que sembraban el discurso de
extrafeza.

1.3. La colonizacion musical de la animacion: vanguardias
narrativas

La practica, sin embargo, de unir el lenguaje de la animacién y
el elemento musical no es tampoco algo extraordinario. Baste recordar
ejemplos como los video-clips de Alan Parson Project “Don’t answer me”
(que supone una traduccidn de los mecanismos del comic al mundo del clip
musical) o A-ha “Take on me” (que utilizaba la técnica de la rotoscopia),
por no mencionar el largometraje protagonizado por los Beatles con su
Yellow Submarine (1968). Es, sin embargo, dentro de la industria japonesa
precisamente donde los estudios 4°C han incidido de forma asidua en las
relaciones entre anime y musica buscando la vanguardia més experimental.
En 2006 crearon cuatro cortos de animacion reunidos bajo el titulo
genérico de Amazing Nuts. Pueden ser definidos como videos musicales
basados en el lenguaje de animacion. Todos ellos superponen sobre el tema
musical de varios artistas pertenecientes a la compaiia de discos Avex
un contenido narrativo que desarrolla una historia de amor. Su duracion
esta en torno a los 10 minutos, lo que los apartaria de lo que, en esencia,
constituye el formato estandar del video-clip musical. Esa duracion es un
buen indicador formal del caracter innovador propuesto por estos cortos
musicales. El proyecto surge como una colaboracion entre el estudio de
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animacion y diversos artistas musicales. No existe, pues, esa prevalencia
habitual de la musica (como algo ya dado) a la que hay que poner imagenes
en su conversion de cancion a video-clip. Surgen como resultado de un
proyecto conjunto y simultaneo que deriva en un formato experimental y, a
la vez, versatil. Como corto de animacion incorpora en ¢l un tema musical.
El corto, de apenas 10 minutos, lleva inscrito un clip musical que ocupa
casi la mitad de su duracion. Se trata de un producto hibrido que posee
unas caracteristicas narrativas nitidas que son, sin embargo, desdibujadas
en el momento musical. Ese caracter anfibio (narraciéon / clip musical)
sera el que propicie una doble realizacidon de estos cortos ya que existen
versiones mas breves que s6lo muestran el momento musical con lo que
pueden ser entendidos como cortos narrativos o video-clips musicales.
También se albergo el proyecto de desarrollar estas breves narraciones en
forma de largometraje, con lo que el corto asumiria la funcién de trailer
cinematografico. Ya sea como corto, como clip musical o como trailer
potencial, el caracter experimental de la fusion musica/anime cred un
formato hibrido que poesia una capacidad camalednica desde un punto
de vista funcional. Su decodificacion difiere tan s6lo con alterar algunos
elementos que pueden ser facilmente suprimibles.

Otra muestra del caracter rupturista de estos estudios de animacion
en los que se observa la fusidn de musica y anime es el caso de Fluximation
(2005). Se trataba de breves cortos musicales que ponian imagen a cada
uno de los temas del disco de la cantante nipona Hikaru Utada titulado
Exodus. Apenas duraban un poco mas de medio minuto y estaban pensados
para ser descargados en el teléfono movil. No se trata, pues, de un video
musical al uso ya que no recoge toda la cancion; disefia una estrategia
muy relacionada con el marketing que poseia por naturaleza el formato
del clip musical. Esos mecanismos publicitarios se acentian gracias a un
proceso de depuracioén y concentracion temporal: funcionan estos cortos
como anticipos, pequefios resimenes de las canciones que se apoyaban en
la animacion para ser también visibles. Son spots publicitarios y parecen
ajustarse, en consecuencia, a esa duracion. El cambio de plataformas
acarrea una mutacion formal. Lejos quedan los aproximadamente cuatro
minutos de los clips musicales convencionales que se emiten por TV; los
nuevos soportes, como el teléfono movil, buscaban otra forma de relacion
con el publico: los cortos musicales de Fluximation actian a modo de
pequeiias pildoras que abren el apetito, pero sin colmarlo.
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Otra buena muestra de la rica y compleja relacion que existe entre
la animacion japonesa y la musica es el caso de los Anime Music Video
Music (AMV). Son videos realizados por fanaticos de determinadas series
que escogen algunos de sus momentos mas vibrantes desde una perspectiva
emocional y los subrayan a través de una doble estrategia. Una, que tiene que
ver con el principio de seleccion que recorta y yuxtapone esos momentos
de intensidad melodramatica o, al menos, de cierta relevancia tematica, y,
otra, relacionada con el hecho de acoplar una cancion que busque crear
la atmosfera y el tono adecuado para canalizar todo ese caudal de afinada
emotividad. Se inscriben estas practicas dentro de lo que Lawrence Lessig
(2008: 77 y ss.) ha definido como una cultura RW (Read and Write) en
la que los receptores se convierten en nuevos creadores y que opone a
las maneras de la cultura RO (Read Only) que esboza un receptor mucho
mas pasivo'®. Son también muestras del lenguaje creativo que operan en el
seno de ciertas comunidades que se identifican y se agrupan en torno a la
devocion por una serie o una pelicula convirtiéndola en una serie de culto.
Esas comunidades que han creado lo que Jenkins denomina la Cultura de
la Convergencia'. El resultado no deja de ser una lectura personal que
edita una narracidon para componer imagenes que aglutinen una sensacion.
El resultado sera luego compartido en portales como YouTube y sirve para
reforzar los lazos comunitarios de todos aquellos fans que reconozcan
los fragmentos seleccionados y sepan de su valia afectiva. No extrafa,
pues, que bajo la melodia de “Mortal Weapon™ del grupo Matthew Good
Band se antologuen secuencias de la serie de Naruto o de Bleach, o que,
curiosamente, la cancidon de Leonard Cohen “The Famous Blue Raincoat”

“En consonancia con este pensamiento estan las palabras de Henry Jenkins y su término de cultura
participativa: “El término ‘cultura participativa’ contrasta con nociones mas antiguas del espectador
mediatico pasivo. Mas que hablar de productores y consumidores mediaticos como si desempefiasen
roles separados, podriamos verlos hoy como participantes que interaccionan conforme a un nuevo
conjunto de reglas que ninguno de nosotros comprende del todo” (Jenkins, 2008: 15). La idea de un
receptor activo que produce un nuevo mensaje remezclando materiales previos es algo ya aceptado
dentro de los estudiosos de los medios digitales, como viene a demostrar Ola Erstad: “The main
point is that more and more people in our culture can take part in these remixing activities; not only
an elite or specific groups” (2008:185).

15 “Con ‘convergencia’ me refiero al flujo de contenido a través de multiples plataformas
mediaticas, la cooperacion entre multiples industrias mediaticas y el comportamiento migratorio
de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca del tipo deseado de
experiencias de entretenimiento” (Jenkins, 2008: 14). Este concepto ha sido desarrollado y aplicado
al fenomeno de YouTube por Jean Burgess and Joshua Green (2009).
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sirva como marco emocional en el que situar las escenas de la serie
anime Nana en el video “The Trouble” colgado igualmente en YouTube.
La musica refuerza el intimismo y busca la complicidad de los fans de
la serie con los que se comparte ese album de recuerdos y, también, de
sensaciones'®.

Asi, pues, ya sea en el marco de la experimentacion de estudios
japoneses o en un amplio espacio de la cultura de convergencia en la que
andénimos usuarios editan sus series de culto para convertirlas en un fetiche
cuyo afectos y efectos se agudizan por la mediacion de la musica elegida,
la animacion y la musica establecen solidas relaciones que actian en la
misma linea de Interstella 5555. Sibien existia un proceso de neutralizacion
de la anomalia narrativa conformado por ese final que explicaba lo extrafio
del asunto, también puede acudirse a una tradicion, aunque sea formada a
posteriori, que sirve para legitimar ese experimento musico-narrativo del
anime japonés que narraba el disco de Daft Punk.

2. EL VIDEO VIRAL COMO INTERMEDIARIO ENTRE EL
ARTE Y LA PUBLICIDAD: CUANDO LA MUSICA SE CON-
VIERTE EN PERFORMANCE

Ese proceso de recreaciones del mensaje iniciado con el sampleado
de Daft Punk de ciertas canciones y la posterior integracion en una estructura
filmica tiene cierta continuidad en otras practicas como la formacion de un
video viral accesible a través de Internet y que en el 2007 obtuvo un gran
¢xito. Un an6nimo usuario —otra forma de ocultacion— cred un video
utilizando como base musical precisamente el “Harder, Better, Faster,
Stronger” de Daft Punk'’. Su idea fue sencilla pero eficaz. Unos pufios

1 El libro de Pelle Snickars y Patrick Vonderau ofrece una buena coleccion de ensayos sobre
YouTube (2009). Puede verse también Michael Strangelove (2010).

17 Seria interesante establecer una relacion entre estas practicas y el fin del video-clip tal y como
lo conocemos. Gianni Sbilla sefiala: “Music Videos were one of the most interesting things that
happened in the media landscape of the eighties and the nineties. However, the ‘golden age’ of the
music video is long gone, and the Internet has caused the end of the music videos as we know them.
But new videos are born again in a new form and in a new space: YouTube” (2010: 225). Llega asi
a la conclusion que merece ser sefialada: “In the digital space, the music video becomes a “viral
tool’”” y “the musicians get closer to their fans, giving them the opportunity to manipulate and remix
their music starting from the master-footage the original material” (2010: 230). Puede verse el
interesante articulo de Carol Vernallis incluido en el mismo volumen que estudia la transformacion
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cerrados al abrirse de diferentes modos dejaban a la vista mensajes que
coinciden con la letra de la cancién. La coreografia de las manos esta
perfectamente sincronizada con la musica creando asi una performance
que poseia ademas un valor redundante pues mediante su actuacion repetia
visualmente lo que se puede oir. Musica e imagen vuelven a establecer un
acoplamiento perfecto. Todo ello venia posibilitado por el hecho de que la
letra de Daft Punk era absolutamente minimalista y en la que la repeticion
de rimas propiciaba que con un simple gesto se pudiese transformar una
palabra en otra.
La letra de la cancidn reza como sigue:

Work It / Make It / Do It / Makes Us / Harder / Better / Faster /
Stronger / More Than Hour / Our / Never /Ever / After / Work is /
Over [x2]

La sencillez de la letra y sobre todo su caracter ritmico se adecua
muy bien al esquema musical repetitivo de la musica electronica de Daft
Punk. Existe, por asi decirlo, una traduccion de la ritmica discursiva a la
musica electronica que, ahora en el seno del video viral, serd reconvertida
a un mensaje visual.

Harder

de los videos musicales debida a la influencia de YouTube (2010).
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Better

Faster

Letra del video viral (col. izquierda), planos del video dafthands (col. centro) y planos anuncio ddo de
Telefonica (col. derecha)

La simplicidad del mensaje y la repeticion de sonidos permitian
establecer una matriz a partir de la cual generar todos los menajes. De
haber sido algo mas complejo, la utilizacion de las manos hubiera sido
inviable.

No hay que obviar que, de igual manera a lo visto en las
transformaciones previas en las que la figura del autor quedaba borrosa,
existe también en este caso una voluntad de ocultacion no sélo ya por
el caracter anonimo del mensaje colgado en la red sino también porque,
desde un punto de vista visual, se borran las marcas de identidad y autoria.
Esto mismo se repetira en otras recreaciones de este famoso video como
el que lleva por titulo Daft Bodies en el que no solo se muestran las manos
sino también el cuerpo de dos muchachas cuyos rostros han sido velados'®.

En este caso la cancion de Daft Punk no funciona como parte

'8 Convendria recordar el ejemplo de Sophie Merry que protagoniza una serie de videos denominados
“Groovy Dancing Girl” en su canal de YouTube Bandy Toaster: En 2007 grab6 un video bailando
precisamente la cancion “Harder, Better, Stronger”. Pronto se convirti6 en un video viral. En febrero
de 2019 llevaba mas de seis millones de visualizaciones. Se puede concluir que en 2007 fue el afio
de viralizacion digital de la cancidon de Daft Punk y lo hizo a través de videos de la plataforma de
YouTube y por usuarios que no tenian relacion directa con los autores de la cancion.
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integrante de un conjunto mayor. Su estrategia es la de la singularizacion.
No persigue tampoco unos fines artisticos serios, sino que se decanta mas
bien por desarrollar un espiritu mas cercano a la diversion y el humor.
Sin embargo, cred una fuerte capacidad iconica que fue tenida en cuenta
mas alld de los anonimos usuarios de la Red. El cambio de plataforma y
soporte, asi como los nuevos espacios comunicativos que propicia Internet
reconfiguran los comportamientos de los receptores que se muestran
como parte activa y con capacidad para apropiarse de los mensajes y
devolverlos transformados. El receptor ha afiadido un suplemento visual a
un mensaje sonoro que decide ademas compartir y poner a disposicion de
los demas invitandoles en cierto modo a disfrutar de él, desacralizandolo
por un parte, e incitando a continuar con una practica que no difiere en
exceso de los remixes y sampleados de la musica electronica, sdlo que
pasandolo a un lenguaje audiovisual. No existe un producto acabado, todo
puede volver a ser recreado y cada receptor es potencialmente un nuevo
creador que puede tamizar los mensajes que le llegan para desmontarlos,
recontextualizarlos y re-producirlos porque ahora posee un espacio de
expresion sin intermediarios que es Internet.

Pasamos, pues, de la musica en cuanto que actividad artistica a la
insercion en el cine de animacidn, que continua dentro de esos linderos
que podemos seguir denominando arte, a otra forma de expresion mas
espontanea y menos regulada por las instituciones. El video viral se sitia
en un terreno de nadie y no posee una serie de instrucciones claras de
cémo ha de ser entendido. Ese borrado de los indicadores contextuales
facilita el traslado de lo que nacié como arte para ser reabsorbido por otros
discursos como el publicitario que nunca han tenido inconveniente en
fagocitar ni estrategias retoricas ajenas ni mensajes previos que no habian
nacido con el fin publicitario’. En un mundo en el que impera el mercado
y con un espacio como Internet que diluye los contextos informativos de
los mensajes que actuan como indicadores orientativos para el receptor es
facil suponer que en ese comportamiento viral el video podia ser apropiado
para fines comerciales. Todo puede ser reconvertido para desempefiar
una funciéon de marketing. En consecuencia, los publicitarios echaron
mano de esa estrategia retdrica audiovisual del video viral para realizar

19Para abundar en el aspecto intertextual publicitario remito a Ratl Rodriguez / Kiko Mora (2002:
47-87).
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un spot publicitario que, por llamar también la atencion, despertd pronto
las conciencias que llamaron la atencidén sobre su falta de originalidad.
La coreografia de las manos y la distorsion del sonido acercan mucho el
anuncio de Telefonica a ese video viral llamado “Daft Hands” hasta el
punto de que es perfectamente comprensible la actitud de critica mostrada
por foros y blogueros. El criterio de originalidad preside de forma implicita
esas quejas y cada uno tiene la libertad de establecer los parametros de su
gusto estético. Sin embargo, la cadena de influencias se habia iniciado ya
con los propios Daft Punk que habian sampleado esa cancidon creando una
inercia de la que puede hacerse eco ese video viral. El usuario anénimo
saco del terreno del Arte la canciéon de Daft Punk, regulado por las
instituciones, para situarlo en un lugar de indefinicion como es la Red.
Eso permitia una apropiacion por parte del mundo publicitario que resitia
ese mensaje volviéndolo a unas reglas de codificaciéon reconocibles.
Su duracion de apenas treinta segundos sigue un estdndar que persigue
ajustarse a las parrillas televisivas. El mensaje nuevo si posee ahora un
protocolo de funcionamiento claro. El receptor sabe cudl es el propdsito
y es capaz de desvincularlo de cualquier intencion artistica. La distancia
entre “Harder, Better, Faster, Stonger” de Daft Punk y el anuncio del Do
de Telefonica de 2008 realizado por Albifiana Films para DDB Espaiia es,
desde un punto de vista pragmatico, muy grande y s6lo explicable si nos
atenemos a la mediacion del famoso video viral. Las remodelaciones en la
funcion comunicativa son profundas: del arte se pasa a la indefinicion vy,
mas tarde, a la publicidad. El proceso de autoria se complica porque, junto
con el cambio de formatos, canales de transmision, etc. se da un proceso de
autoria de creciente complejidad porque unos autores se esconden, otros se
borran gradualmente recreando, usurpando, reaprovechando en beneficio
propio y hasta “hurtando™, si se quiere, formas expresivas previas.
Entretener, divertir, vender son propositos que se van solapando sobre los
mensajes que ofrecen huellas de como han sido usados.

2 Se ha sefialado la importancia de un término como appropriation. Para mas detalles remito a
John Welchman (2001) y Deborah Root (1996). Quiero destacar las palabras de Julie Sanders
cuando diferencia entre apropiacion y adaptacion: “The gesture towards the source text(s) can be
wholly more shadowy [...], and this brings into paly, sometimes in controversial way, questions
of intellectual property, proper acknowledge, and, its worse, the charge of plagiarism” (2006: 32).
Véase el conjunto de ensayos editados por D. Evans (2009).
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3. ELSAMPLEADO TIENDE A INFINITO

La historia no acaba, sin embargo, aqui. La cancién de Daft Punk
ha sido nuevamente sampleada por el rapero Kanye West para su tema
“Stronger” incluido en el album Graduation (2007)?'. No so6lo se incorpora
la musica sino también se realiza una relectura de la letra que toma sélo
uno de los elementos presentes en la cancion del duo francés: Stronger.
El mensaje, apenas existente en la cancion de Daft Punk, se subvierte al
introducir una nueva filosofia basada en la perseverancia de las propias
convicciones y la asuncion de sus errores. Al mismo tiempo integra un
elemento amoroso / carnal, un discurso de urgencias (“I need you right
now” dice la cancidén) que ofrece nuevos derroteros tematicos. No so6lo
musica y letra entablan una relacion dialdgica con la cancion de Daft
Punk. El video-clip, realizado por Hype Williams, constituye un complejo
entrelazado de referencias en las que ocupan un lugar de privilegio las
realizaciones visuales que de la cancion habia hecho ya Daft Punk. El
video-clip de “Stronger” posee varios registros pseudo-narrativos que
articulan diferentes codigos visuales. No puede verse una narracion integra.
En todo caso se atisban fragmentos que invitan a ser leidos como vestigios
de una narracion descoyuntada. Carreras de motos en un escenario urbano,
escenas en un hospital en la que una enfermera se asusta al ver el estado
de un paciente, policias de ¢lite, etc. son datos que invitan a reconstruir
una narracioén avocada a sugerir una inercia que no acaba de concretarse ni
de desarrollar una légica perceptible por el receptor. En esas incursiones
narrativas director y cantante han pretendido de forma deliberada realizar
un homenaje a la pelicula de anime, Akira, de Katsuhiro Otomo. Las

2l Hay ejemplos posteriores que retoman la cancion de Daft Punk. Tal es el caso del anuncio de
television creado en 2013 para el Audi A3 Sportback que usa la canciéon como banda sonora y
cuyo lema “Faster, Louder, Smarter, Lighter, Farther, Safer” muestra una influencia de la letra de
la propia cancion del duo francés. Muestra de la vitalidad de la cancion y su recorrido por diversas
plataformas estd el hecho de que en julio de 2016 la cuenta de Tweeter Pokemon Go Albacete
subié un videomontaje con la musica de Daft Punk usando los Pidgeys de Pokemon Go. En 2017
un anuncio de television de la compaiiia Intuit Quickbooks en su campaiia Backing you usé6 como
banda sonora una version que realizd la jovencisima cantante angelina Willa Amai (apenas 13
afios tenia en ese momento). La musica electronica da paso a una balada intimista que invita a la
melancolia. Todo ese principio de recursividad infinita estd intimamente ligado con la modularidad
defendida por Manovich (2005) en la que los lenguajes complejos pueden ser desmontados en
piezas que pueden ser ensambladas de nuevo.
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escenas del escaneado del video-clip son muy cercanas en su realizacion
visual a las utilizadas en Akira.

Fotograma de Akira Fotograma de Stronger

El video-clip fue rodado en Tokio y el homenaje al imaginario
nipdn es claro tanto en las referencias intertextuales visuales a una pelicula
de culto dentro del mundo de la animacién como a la integracion de la
megaldpolis llena de neones que crean el escenario en el que situar los
atisbos narrativos del clip musical?>. No s6lo hay que tener en cuenta el
referente claro de Akira. Es posible pensar que la propia realizacion de
la pelicula de Interstella 5555 haya servido como un acicate a la hora de
aunar la musica con el campo tematico de la ciencia-ficcion. Si se recuerda
la secuencia narrativa en la que precisamente se insertaba la cancion
de “Harder, Better, Faster, Stronger”, que es la base que samplea West
para su cancion, se observa que alli existe otra escena de escaneado de
cuerpos y transformacion en humanos. Si desde un punto de vista visual
los referentes de Akira son claros, no deja de ser sugerente pensar que el
punto de union entre la cancion sampleada y el lenguaje de la animacion
japonesa sea precisamente Interstella 5555. Esto explica que en el clip
musical aparezcan las figuras de dos robots que parecen controlar el
proceso de escaneado de Kane West. Su apariencia visual clona el aspecto
que tiene el grupo Daft Punk que eligen esas méscaras robdticas para sus
actuaciones.

22 Para un analisis detallado del estilo de Hype Williams dentro de un contexto postmoderno y su
poética del pastiche como marca formal es de interés el trabajo de Roger Beebe (2007).
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Imagen de Daft Punk en un concierto Fotograma del video-clip “Stronger”,
dirigido por Hype Williams.

Fruto de esta dialéctica entre el dio francés y el rapero
norteamericano sera la actuacion conjunta en la ceremonia de entrega de los
Grammys de 2008 en la que West interpreta precisamente “Stronger”. Por
supuesto, cuando aparecen con su mesa de mezclas lo hacen parapetados
bajo sus atuendos roboticos. Lo que se inicia como un didlogo musical
pasa a ser también una relacion dialdgica en lo visual que amplia el campo
de referencias a otros textos (como Akira) y acaba derivando también en
una colaboracidon escénica en la que el elemento espectacular y teatral
subrayan toda la realizacion musical.

La cancion de Kanye West fue versionada, mds tarde, por el
grupo estadounidense 30 Seconds to Mar, convirtiéndola en una balada
al rebajarla en su tempo musical y en la que apenas existen distorsiones
melddicas tipicas del sampleado y de la musica de base electronica.
El sampleado se reconvierte en una version musical provocando una
readaptacion de las practicas intertextuales. Cada tipo de musica parece
especializar, en consecuencia, sus propias formas de establecer relaciones
dialogicas. El rock prefiere la version musical en tanto que el rap y la
musica electronica buscan mas el remix y el sampleado como formas de
integrar discursos ajenos en el propio. Son formas diferentes de absorcion
de lo ajeno para convertirlo en propio®. No basta con esto, en el trailer del

ZPara un estudio de la apropiacion en lamusica véanse las paginas de James Young (2010). Términos
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juego de tenis para PC Top Spin 4 se reutiliza la cancion de “Stronger” de
K. West. También aparece dentro de la banda sonora de la pelicula Never
Back Down. Lo que nacié como un sampler de otro sampler se convierte
en video que usa guifos al anime japonés y que puede convertirse en una
balada en manos de un grupo de rock o en la banda sonora del spot de
un videojuego. Los contextos comunicativos se debilitan permitiendo
apropiaciones, recreaciones y nuevas versiones de mensajes que son
reutilizados hasta el infinito con propositos muy diferentes. Basta con
agregarles nuevos codigos visuales, musicales, etc. para establecer un
nuevo mensaje hipercodificado. De la musica al cine o, a los videos virales
en tierra de nadie, pasando por la publicidad para regresar de nuevo a la
musica o ser nuevamente arrastrado al terreno del marketing publicitario
o formar parte de una banda sonora cinematografica. Son los tortuosos
caminos de los menajes en la Torre de Babel de los nuevos medios. Las
retoricas son maleables, los intermediarios invisibles en muchas ocasiones,
el proceso de autoria se ve diluido porque el mensaje se impone y borra
las marcas de origen y la informacién contextual. Todo puede funcionar
para un proposito que no estaba previsto. Surge una cultura que remezcla
y reaprovecha voces y discursos para generar nuevos mensajes.

Quienes hablan de plagio en el caso del anuncio de Telefonica
insisten so6lo en dos estadios de una cadena mas amplia y compleja en
la que canciones e imagenes son recreadas en un proceso que interpreta
la recepcion so6lo como un primer paso hacia la re-creacion. La cercania
tanto de la musica como de la gestualidad de las manos ofrecia una prueba
mas que suficiente para demostrar la irrefutable relacion entre ambos.
Existe implicito un criterio de originalidad como algo a seguir dentro de
la creacién que es asumido por quien habla de plagio. Sin embargo, en
ese proceso evolutivo mostrado aqui a grandes rasgos que arrancaba de
la cancion de “Cola Bottle Baby” y llega al anuncio de un videojuego de
tenis intervienen muchos procesos cercanos a esta practica. Sin embargo,
términos como cover o sampler parecen haber legitimado culturalmente y
(econdomicamente? dentro del mundo musical la absorcion y homenaje de
voces diferentes. Las practicas acaso no difieran tanto en lo estético, aunque
si pueden existir profundas diferencias en el uso y rentabilidad econémica.
Obviamente desde esta perspectiva hay que admitir que el rendimiento del

como variacion en la musica clésica y sampleado en el hip-hop son una suerte de apropiaciones.
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clip viral “Daft Hands” es muy diferente al que pudo haber obtenido DDB
Espaia por realizar este anuncio de telefonica. La singularidad del anuncio
de television pudo, por otra parte, facilitar el conocimiento del clip viral
a muchos nuevos receptores e iniciar asi una activacion retroactiva que
llevaria al telespectador a conocer un duo de musica electronica francés, a
un cantante poco famoso que colaboraba como musico de Stevie Wonder,
llamado Edwin Birdsong o llegar hasta casos del anime japonés como
Interstella 5555 o Akira. La entrada a ese proceso de continua recreacion
se puede hacer por muchas puertas posibles. El espectador, quizas sin
saberlo, llega a una compleja organizacion rizomatica en la que es dificil
sino imposible entrever centros y establecer una solida cronologia en un
proceso de extenuante intertextualidad.

4. CLIPS MUSICALES, ANUNCIOS Y FOTOGRAFIAS: LAS
PUERTAS GIRATORIAS DEL ARTE EFIMERO

Otro caso en el que un anuncio de Telefonica seguia pautas
creativas muy cercanas a otras realizaciones audiovisuales previas es el
que sirvi6 para anunciar la campana de Adsl en el verano de 2009. Alli unos
muchachos hacian surf y se sumergian en el mar para, luego, remontar el
vuelo con una cometa. La técnica utilizada es la de la animacion basada
en el stop-motion y lo singular de su ejecucion visual es la eleccion de
la perspectiva. Situada la cdmara en una posicion cenital se ofrece una
especie de engano visual al trasladarse la perspectiva arriba-abajo a una
simulacion frente-fondo. Ese reconocimiento del artificio que el espectador
identifica y disfruta supone todo un placer visual que ayuda a la facil
memorizacion del pequeno relato de animacion esbozado en el anuncio.

24 Una situacion como la anteriormente sefialada puede explicar el caso de canciones como
“Somebody that I used to know” del cantante Gotye. Su trasformacion de artista indie en un
cantante mainstream podria relacionarse, por su supuesto no de forma exclusiva, por la version que
de esa cancion hizo la banda canadiense Walk off the Earth y, sobre todo, por la llamativa ejecucion
musical que mostraban en pantalla al aparecer todos los miembros del grupo interpretando la
cancion tocando una Unica guitarra. El video en YouTube posee en enero de 2019 mas de 185
millones de visualizaciones. Pudo actuar como un estimulante eficaz para captar la atencion y
remitirla al original de la cancion de Gotye. Ademas, la cancién se incluy6 dentro de la serie Glee
lo que provocd un aumento exponencial del publico que llegaba a esa cancién. Dentro de esta red
de conexiones no hay un proceso lineal de trasmision sino multiples circuitos de circulacion en el
que las influencias son multidireccionales.
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En este caso se ha indicado otra fuente cercana que utiliza basicamente
los mismos procedimientos retorico-visuales. Se trata del video-clip
musical del polifacético israeli Orien Lavie realizado para su cancion “Her
Morning Elegance”. La técnica de stop-motion y la perspectiva cenital
ofrecen pruebas de ese parecido razonable. Los blogs que identificaron
este parecido inmediatamente lo situaron de nuevo en el terreno del plagio.
Tenian ya la coartada del precedente del anuncio Manos para mostrar como
volvian a repetir el mismo procedimiento.

Sin embargo, conviene situar en un marco explicativo otros
elementos para delimitar la complejidad del asunto de si se trata de un
plagio sin mas o de reelaboraciones de varios mensajes previos. En este
caso es necesario aludir a la obra del fotografo Jan von Holleben y su
serie de fotografias iniciadas en el 2002 titulada Dreams of Flying. La
perspectiva visual utilizada es la misma que la que usa Orien Lavie en su
video y el spot de telefonica. Algunas de las fotografias si que parecen
haber sido practicamente reproducidas en el spot de telefonica®. Pueden
verse planos como el de la cometa que arrastra al protagonista del spot y
le hace volar o como el del buceo en el mar cerca de un cofre que contiene
un tesoro que son muy cercanos a fotos de Holleben. El propio Holleben
ha realizado algunos cortos de animacion basandose en las técnicas de
animacion del stop-motion como el titulado The Bird que suponen una
expansion narrativa de lo indicado en sus fotos.

2 De hecho, pueden verse los numerosos homenajes a sus fotos que el propio Von Holleben recopila
en su web en el apartado “who we inspire”.
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Jon von Holleben. Fotografia de su serie | Fotograma spot publicitario de Telefonica
Flying Dreams verano 2009

Jon von Holleben. Fotografia de su serie | Fotograma spot publicitario de Telefonica
Flying Dreams verano 2009

Para quienes hablan de otro plagio de Telefonica en su spot, prima
el hecho de utilizar la misma técnica de animacion y la misma perspectiva.
Inciden mas en los procedimientos retorico-visuales que en los tematico-
narrativos. El universo fantasioso y el engafio visual estaban ya presentes
en el fotografo alemédn que ha realizado incluso un video-clip musical
para el grupo irlandés Bell X1 “The Ribs of a Broken Umbrella” (cancion
perteneciente al disco Blue Ligths on the Runaway publicado en 2009)
utilizando también esas mismas técnicas del spot-motion y la perspectiva
cenital.

Orien Lavie sigue esos mismos parametros técnicos pero la historia
difiere mucho en su contenido de lo esbozado por Holleben, primero, y
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Telefonica, mas tarde. Narra la vida diaria de una joven: su despertar,
su caminar por la calle, sus viajes en tren y sus suefios. Lo magico de
su realizacion visual y narrativa reside en el hecho de la multiplicacion
funcional del espacio. En un alarde técnico de los 3225 fotogramas que lo
componen, la cama sobre la que se fotografia pasa a convertirse en espacios
muy variados: cama, calle, tren, mar, etc. Los almohadones son nubes o
escalones que baja, los calcetines son peces de las profundidades marinas
que suena la protagonista. Desde este punto de vista es mucho mas rico
que el spot de Telefonica. Los objetos cotidianos del clip de “Her Morning
Elegance” se transforman en otra cosa y la animacion es una estrategia
narrativa para incitar a quien mira el video a hacerle caso a su imaginacion.
Mientras que la razén reconoce los objetos, la imaginacion se deleita en
su metamorfosis. En ese reconocimiento de la realidad y su mutacion en
un mundo quimérico se crea un puente facilitado por el despliegue visual
y los artificios narrativos del clip. En ese aspecto el clip musical de Orien
Lavie esta muy en sintonia con el mundo quimérico desplegado por las
fotos de Holleben y por el clip de “The Ribs of a Broken Umbrella”. Lo
cotidiano se convierte en algo diferente gracias al extranamiento visual
que provoca la animacion. El hecho de que las fotos de Holleben estén
protagonizadas por nifios es un indicador de la capacidad metamorfica que
emplean los nifios en su juego gracias a su imaginacion. La realidad se
enriquece gracias a esta actividad recreadora de la mente infantil que es
concretada por la técnica del stop-motion. El numero de visitas que obtuvo
en YouTube este video de Orien Lavie es un indicativo del enorme éxito.
Ese éxito lo hace visible. Por eso establecer los parecidos entre el spot de
Telefonica y el video de “Her Morning Elegance” era algo que no debia
extrafar. Sin embargo, haciendo un balance podria decirse que el spot
no posee esa capacidad transformadora de la realidad. Es mas bien una
interpretacion narrativa de fotos de Holleben, algo que el propio fotoégrafo
realiza en sus clips de animacion.

Visto asi, las fronteras entre el arte y otros discursos parecen
difuminarse amparadas por el proceso en el que la cultura actual parece
organizarse. Las metamorfosis continuas, derivadas de los cambios de
soportes, formatos e intenciones que borran, suplantan y reconstruyen la
autoria crean continuos vinculos conformando un laberinto infinito. El
entramado semidtico denominado cultura se hace asi cada vez més denso.
En cierto modo Séneca veia algo parecido cuando concebia al escritor
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como una abeja que libaba de diferentes flores para construir su discurso.
Montaigne en el siglo XVI afirmaba que no haciamos otra cosa que
entreglosarnos y La Bruyere dictaminaba que todo parecia estar dicho y
uno siempre llegaba demasiado tarde. Todo aquello parece haberse hecho
mucho mas complejo sobre todo teniendo en cuenta como la interferencia
de lenguajes oculta cambios en la intencidon con que se utiliza. La retorica
publicitaria ya no persigue una persuasion explicita; se ha ocultado bajo
disfraces muy diversos; acaparay absorbe todo tipo de ejemplos que, si bien
podian no pertenecer a nadie o ser fragmentos de textos artisticos, acaban
por ser anexionados a su mundo y convertirse en una marca registrada®.
La democratizacion del lenguaje a través de la red tiene su contrapartida
en esas apropiaciones realizadas por las marcas comerciales a través de
su marketing”. La publicidad, ademas, se vale de técnicas diversas que
incrementan su valor estético y su contenido emocional desplazando su
contenido retorico-persuasivo por un uso estético que busca el placer.
Se explican asi estrategias como son los casos del branding content o la
utilizacion deliberadadel storytelling (Salmon, 2008) para crearunafilosofia
en torno a un producto. Los mensajes se convierten en algo hibrido no s6lo

2 Al y Laura Ries escriben: “More and more consumers, too, see advertising as an art form rather
than a communication vehicle. [...] People look at advertising the way read a novel or watch
a television show. The get involved in characters, situations, and plots without the least bit of
motivation to act out any of the parts, including buying the product”. (2002: 18).

27 Se ha destacado la importancia de las marcas en el mundo postmoderno: “Corporate trademarks
are key symbols in a postmodern signifying culture” (Coombe, 1998: 56). Las marcas pueden
a través de estos dispositivos retoricos publicitarios absorber materiales de diversa indole para
construir su imagen. Sin embargo, no se permite el proceso contrario. Ese proceso asimétrico de
apropiacion nos lleva a plantearnos quién posee el lenguaje, las palabras y las imagenes. Aun asi
tenemos ejemplos estupendos en el uso artistico de los logos de las marcas como es el cortometraje
de animacion titulado Logorama de Frangois Alaux y Hervé de Crécy (2009). Desde una ideologia
corrosiva podria destacarse el uso de los logos en el comic de Marcos Prior y Danide Fagocitosis
(2011) que ya en su portada muestran una desconstruccion visual del logo de mastercard a través
de una metafora visual. Aun con todo podriamos pensar que los logos son una propiedad privada.
V¢éase el capitulo “Intellectual Property” de Ashely Packard (2013: 161 y ss.) y también las paginas
de Naomi Klein “La pirateria publicitaria. Los anuncios bajo ataque” de su libro No logo (2001:
329-362). En otro ambito, que afecta a las identidades culturales, la practica de la apropiacion no
deja de tener un talante manifiestamente polémico. Baste con recordar todo el revuelo de opiniones
levantadas en torno al éxito de “Malamante” de Rosalia, que ha sido objeto de criticas por realizar
una apropiacion cultural de estilemas y modos expresivos del flamenco gitano. En el debate existe
una mezcla de factores tan diversos de legitimidad cultural, pertenencia a un grupo, practicas
mercantiles y poéticas fusionadoras con afan renovador. Todo depende desde la posicion en la que
se contemple el fendmeno.
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por su naturaleza hipercodificada sino también por la capacidad que tienen,
una vez manipulados, de asumir nuevas funciones en nuevos contextos. El
video-clip de una version musical puede convertirse en un potente anuncio
de la cancion original que versionea; un video viral nos puede conducir a
una pelicula de anime japonesa, algunos anuncios televisivos funcionan a
modo de trailers que nos envian a una pagina web en la que se puede ver todo
el anuncio que asume las maneras de un pequefio corto cinematografico.
Esos textos hibridos pertenecen a una suerte de retorica diluida, camuflada
bajo apariencias puramente artisticas que vuelven al espectador un farget
vulnerable emocionalmente hablando o bien despiertan en €l un caracter
ludico que ayudan a recordar un producto determinado. La descripcion
somera de este continuo trasiego de sonidos e imagenes nos ha permitido
ver ese doble comportamiento (colonizacion y depredacion) a través del
cual el lenguaje se regenera en una cadena infinita de mensajes. Este
itinerario azaroso comenzaba en el terreno musical. Tanto es asi que puede
verse en lo musical el magma de un sistema de ordenacion semidtica que
he denominado cultura sampleada. 1gualmente, productiva puede ser la
idea de concebir en el seno de esa cultura sampleada la musica como un
lenguaje primario que puede recombinarse e integrarse en otros lenguajes
activando asi la capacidad mezcladora. Frente a ese lenguaje primario
surgen otros que podian denominarse terminales con una capacidad de
absorcion muy grande —Ia publicidad es un buen ejemplo— que marcan
un limite en esa actividad sampleante y productiva. Tienden a ser un punto
de llegada: marcan una frontera difusa entre el uso estético del lenguaje y
su finalidad practica.

En la nueva Torre de Babel no todos los lenguajes se ensamblan
armoOnicamente ni estos permanecen estables, pero si que en su ansiedad
saturan de sentido cada expresion para borrar fronteras en un proceso de
enlaces cada vez complejo y vertiginoso. Aquellas fronteras se convierten
en puertas giratorias por las que transitan los lenguajes destinados a ser y
no ser un arte efimero.
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