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Resumen

Laindustria audiovisual ha evolucionado vertiginosamente por la prolifera-
ciéon de dispositivos, la democratizacion de la conexién a la red y la amplia
oferta de productos audiovisuales para todos los publicos. Recientemente,
el uso del teléfono moévil y la aparicién de redes sociales como Instagram
y TikTok han provocado que se visualicen con asiduidad videos en forma-
to vertical, hasta el punto de normalizar y estandarizar su consumo. Sien-
do comun su empleo con fines comerciales y publicitarios, este hecho ha
motivado el surgimiento de obras de ficcién en formato vertical. Indepen-
dientemente de su duracién, caracteristicas técnicas, diseno de produccién
y explotacién comercial, esta tendencia se comienza a establecer en el mer-
cado audiovisual. El presente estudio pretende analizar como se adaptan las
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producciones de ficcion al formato vertical, basandose en la linea audiovi-
sual trazada por las producciones de Snap Originals. La investigacion tie-
ne como objetivo responder a cuestiones como la definicién de los Snap
Originals como producciones de ficcion en formato vertical y definir la es-
tructura narrativa y el lenguaje audiovisual empleado en este tipo de con-
tenidos, con sus caracteristicas principales.

Palabras clave (Fuente: tesauro de la Unesco)
Cine; Internet; redes sociales; Snapchat; video vertical.
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Audiovisual Productions in Vertical
Format: The Snap Originals Case.
Fiction Consumption at 9:16

Abstract

The audiovisual industry has evolved rapidly due to the proliferation of
devices, the democratization of the Internet, and the wide range of audio-
visual products for all audiences. Recently, the use of cell phones and the
appearance of social media such as Instagram and TikTok have caused vid-
eos to be frequently viewed in vertical format, normalizing and standard-
izing their consumption. Since they are commonly used for commercial
and advertising purposes, works of fiction in vertical format have emerged.
Regardless of length, technical characteristics, production design, and
commercial exploitation, this trend is beginning to establish itself in the
audiovisual market. This study analyzes how fiction productions adapt to
the vertical format based on the audiovisual line drawn by Snap Originals
productions. The research aims to answer questions such as the definition
of Snap Originals as fiction productions in vertical format and define the
narrative structure and audiovisual language used in this content, as well
as their main characteristics.

Keywords
Cinema; Internet; social media; Snapchat; vertical video.
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Produgoes audiovisuais em formato
vertical: 0 caso do Snap Originals.
0 consumo de ficcao em 9:16

Resumo

O setor audiovisual evoluiu rapidamente devido a proliferagao de dispo-
sitivos, a democratizagao da conexao a rede e a ampla gama de produtos
audiovisuais para todos os ptblicos. Recentemente, o uso de telefones celu-
lares e o surgimento de redes sociais como o Instagram e o TikTok levaram
a visualiza¢ao assidua de videos em formato vertical, a ponto de normali-
zar e padronizar seu consumo. Sendo comum seu uso para fins comerciais
e publicitarios, esse fato levou ao surgimento de obras de fic¢ao em forma-
to vertical. Independentemente de sua duragao, caracteristicas técnicas,
design de produgao e exploragao comercial, essa tendéncia estd comegan-
do a se estabelecer no mercado audiovisual. Este estudo tem como objeti-
vo analisar como as produgdes de fic¢ao sao adaptadas ao formato vertical,
com base na linha audiovisual tragada pelas produgoes da Snap Originals.
A pesquisa pretende responder a questdes como a defini¢do de Snap Ori-
ginals como produgées de ficgao em formato vertical e definir a estrutura
narrativa e a linguagem audiovisual utilizadas nesse tipo de contetido, com
suas caracteristicas principais.

Palavras-chave
Filme; internet; redes sociais; Snapchat; video vertical.
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Cuando hablamos de la verticalidad u horizontalidad de una imagen,
estamos definiendo su formato. Este es la proporcion entre la altura y la an-
chura de una obra y, segun la tipologia escogida, creard direccionalidad, es-
tabilidad, espacio y, en general, una estructura de visualizacién diferente.
Los formatos audiovisuales hasta ahora han sido de cardcter horizontal,
predefinidos por el sensor (fotografia digital) o pelicula (fotografia analo-
gica), aunque todo esto nace de que empleamos la visién natural humana:
binocular o con dos ojos, horizontal, poco definida en la periferia y centra-
da en un solo punto de enfoque. Ellenguaje cinematografico clasico apoya
la propia mirada generada por nuestros 6rganos perceptivos y predefine el
discurrir del ojo humano por la imagen.

Elauge de laimplementacién del formato vertical en el contenido au-
diovisual viene precedido por el uso masivo de las redes sociales a través de
dispositivos méviles. Las redes de comunicacién social y el ritmo casi frené-
tico de consumo e interaccién de los usuarios han conllevado un despilfa-
rro de nuestra capacidad de atencién (Llorca-Abad, 2015). Esta evolucién
delas experiencias colectivas de forma fisica se modifica hacia experiencias
personalizadas en entornos virtuales colectivos, que permiten el consumo
desde cualquier lugar. La irrupcién y accesibilidad que trajeron los dispo-
sitivos modviles permitieron que los usuarios personalicen su propio consu-
mo audiovisual, que la industria cree una oferta audiovisual mas variada y
asi se amplie el nivel y tiempo de consumo. Esta hiperfragmentacion de la
audiencia exige un visionado mas interactivo y un mayor disfrute de la ex-
periencia, donde el usuario decide el tipo de contenido, el espacio, el tiem-
po, la plataforma y dispositivo de consumo (Cortés et al., 2022).

El desarrollo tecnolédgico ha influido enla forma de consumo audiovi-
sual. Esta irrupcion disruptiva de la tecnologia ha modificado la estructura
de la visualizacion, al pasar de la gran pantalla hacia entornos multipantalla,
lo que condiciona el proceso de produccién, consumo y difusion del conte-
nido audiovisual (Hernandez y Martinez, 2017). A su vez, pasamos del uso
en la interaccidn entre diferentes secciones de un portal web a un despla-
zarse infinito (infinite-scroll), en donde de forma automatica se va cargan-
do contenido en una misma ventana a medida que el usuario va avanzando.
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Esta técnica es comun en sitios web que disponen de una cantidad relevan-
te de informacion con una estructura plana, donde cada contenido tiene el
mismo potencial para ser igualmente valioso que el otro, por ejemplo, en
las redes sociales (Karlsson y Larsson, 2016).

Como afirman Lipovetsky y Serroy (2009), este transito de la unipan-
talla ala omnipantalla reflejala predominancia de su caricter omnipresente,
multifacético y cambiante. Las dimensiones de la pantalla se reducen debi-
do ala proliferacién de dispositivos méviles, donde prima la portabilidad
y accesibilidad en todo momento. Asi, el dispositivo mévil se convierte en
una herramienta de visualizacién y en un recurso indispensable para la co-
municacién. “Este cambio de paradigma conlleva un consumidor hiperco-
nectado que no se conforma con visualizar de forma pasiva un contenido,
pues es un usuario que quiere sentir, vivir y ser parte del proceso de crea-
cién del contenido que va a consumir” (Rivas, 2018).

Tradicionalmente, los contenidos digitales con mayores volumenes
de visualizacion eran los tutoriales, los canales de YouTube especializados
en tematicas diversas, las series web, pensadas para ser publicadas en inter-
net, y los canales de noticias e informacién. Este conjunto de videos se vi-
sualizaba con portitiles y escritorio en formato panoramico. No sorprende
que los productos creados para television sean menos demandados por las
nuevas generaciones (Gutiérrez y Cuartero, 2020). Actualmente, el con-
sumo se traslada a videos verticales de corta duracién a través del mévil en
Instagram, TikTok y Snapchat.

En lo relacionado con la tipologia de contenidos, cabe destacar que
la inmensa mayoria de los videos son de corta duracién, debido a las pro-
pias funciones y posibilidades que aportan las redes sociales. El maximo
de duracién permitido para cada tipo de contenido es el siguiente: las his-
torias de Instagram y Snapchat duran 14 segundos, los reels 90 segundos y
los tiktoks 3 minutos, lo que provoca que tanto en redes sociales como en
medios de comunicacién abunden los contenidos con narrativas que no se
ajustan a la realidad experimental consultable (Sanz, 2022).
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Esta tendencia es la que produce que todos los agentes del mercado
empiecen a posicionarse en estas nuevas formas de produccién y distribu-
cién de contenido en busca de esa conexién (engagement) con las audien-
cias mésjévenes (Francisco y Rodriguez, 2020). Con el tiempo, la aparicién
de herramientas en las redes sociales (titulos, Gifs, lentes, filtros, etc.) y la
democratizacion de los dispositivos de filmacion (cdmaras deportivas, cé-
maras fotograficas, etc.) han supuesto mejoras en la calidad técnicayla pro-
fesionalizacion del sector audiovisual que crea contenidos digitales para
redes sociales.

En este contexto nace Snapchat. Tras diez afios de historia, el nime-
ro de usuarios ha crecido de manera exponencial, principalmente en Amé-
rica y Asia, hasta contar con un total de 300 millones de usuarios activos
al dia a finales de 2021. Al completarse este articulo, es la séptima red so-
cial segun el numero de usuarios registrados, pero una red social pionera
en la creacidon de contenidos de ficcién en formato vertical. La distribucion
geografica de estared social se divide principalmente entre Estados Unidos
(10S millones de usuarios), India (99,8 millones), Francia (23,4 millones)
y Reino Unido (19,8 millones). El usuario tipo de esta plataforma es un jo-
ven entre 15y 25 afios (48% de los usuarios).

En octubre de 2018, se lanzaba Originals, una seleccién de produc-
ciones audiovisuales de Snapchat de diferentes géneros (reality, comedias,
dramas, series de ficcién, programas de entretenimiento, documentales,
etc.) en formato vertical, exclusivamente disponibles en Snapchat y con el
objetivo de ofrecer una experiencia interactiva en la que el usuario se sienta
participe del proyecto y pueda compartirlo. Estamos ante un tipo de usua-
rio que vive a un ritmo frenético, con una abundancia de contenidos per-
sonalizados, pero sin el suficiente tiempo para consumirlos, por lo que la
industria audiovisual intenta capturar esta escasa atencién para asegurar
que las producciones tengan éxito (Llorca-Abad, 2015). Ello no solo exi-
ge a la industria un contenido mds frecuente, sino también que tenga un
atractivo diferenciador.

La disponibilidad de una ingente cantidad de contenido provoca que
la pasividad del receptor se vea abruptamente fragmentada por los nuevos
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espacios digitales de consumo, por las redes sociales y el papel de prosumi-
dor (Hernédndez y Martinez, 2017). Ya se habia mencionado anteriormente
que la tecnologia brindaria al consumidor la capacidad de ser a la vez pro-
ductor de contenidos (McLuhan y Nevitt, 1972). Esta concatenacién de
actividades es posible debido a este nuevo usuario que normaliza activida-
des como grabar, publicar y dejarse ver en la pantalla (Ruiz, 2018). Ambos
se entrelazan para permitir la sinergia de un nuevo contenido y usuario.

Es evidente que el volumen de produccién audiovisual y la deman-
da de consumo de video se han disparado de forma meteoérica en la dltima
década, mientras los hibitos de consumo audiovisual estin cambiando y
la visualizacién de contenido en la red gana mas peso con el tiempo (Na-
varro y Vazquez, 2020), por la normalizacién del uso del mévil para grabar
y editar videos, el auge de las redes sociales y la accesibilidad a la red con
datos méviles. El video en formato vertical, como se ha sefialado anterior-
mente, es principalmente consumido a través del teléfono y, por tanto, las
aplicaciones moviles y plataformas de emisién (broadcasting) son las més
empleadas para este uso. Gino Canella destaca asi este hecho: “los profe-
sionales de video defienden la pantalla horizontal como estdndar de la in-
dustria, se puede considerar que apps como Snapchat y Periscope generan
un habito de consumo que se escapa y difiere de los principios estéticos,
la ética periodistica y las pautas de distribucién” (2018). Principalmente,
las redes sociales en las que se consume mayor cantidad de videos en for-
matos vertical son Instagram, TikTok, YouTube y Snapchat. Esta tltima ha
afirmado que los videos verticales funcionan hasta nueve veces mejor en
muchas mediciones de engagement (Navarro-Giiere, 2023).

Ante este panorama, el presente articulo constituye una reflexién
con fines cientificos y tecnoldgicos que tiene como objetivos principales:
indagar por la implantacién de los proyectos audiovisuales de ficcion en
formato vertical con seguimiento representativo por parte de la audiencia,
partiendo de la definicién del formato de los Snap Originals (shows de vi-
deo en formato vertical exclusivos de Snapchat); sefialar cuales son las ca-
racteristicas propias de realizacion y narrativa audiovisual; y estudiar cémo
se realiza la integracion de elementos propios de las redes sociales como
elemento innovador.
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Metodologia

El presente estudio exploratorio realiza un anélisis cuantitativo de todas las
producciones de Snap Originals para posteriormente reportar un andlisis
cualitativo de contenido de una muestra seleccionada; por tanto, la meto-
dologia tiene un enfoque mixto cualitativo y cuantitativo, a partir de una
pregunta de investigacion centrada en perfilar los proyectos audiovisuales
de ficcién en formato vertical, empleando como muestra las producciones
enmarcadas en lalinea Snap Originals. Como hipétesis de partida, se esta-
blece que los Snap Originals son producciones tnicas de Snapchat en for-
mato vertical concebidas para la propia red social, que buscan explotar y
mostrar las potencialidades de la plataforma y tienen una duracién media
de entre 3 a S minutos. Se caracterizan por una realizacién dindmica, con
pantallas partidas y uso de lentes, y por escasas indagaciones y test creati-
vos con realidad aumentada y realidad virtual, y por alinearse con las nue-
vas narrativas audiovisuales.

Partiendo de una serie de casos de estudio de diferentes produccio-
nes audiovisuales, se realiza simultineamente una recopilacién de los datos
y estadisticas de los contenidos Snap Originals, para una muestra represen-
tativa de 50 producciones audiovisuales. Centrandose en estas produccio-
nes exclusivas de una plataforma en linea, se realiza un anlisis global de sus
caracteristicas, particularidades y formato audiovisual. La red social Snap-
chat constituye una iniciativa pionera de producciones, en la que se basa
este estudio. No es baladi sefialar que existen otras producciones audiovi-
suales de similares caracteristicas disponibles en la red social, denomina-
das shows, pero la muestra se ha limitado a aquellas producciones marcadas
por la plataforma con la etiqueta “Originals”. El motivo es principalmen-
te que esta seccion de la red social es una iniciativa y produccién propia de
Snapchat y que se trata de una apuesta directa por contenidos de ficcién
en formato vertical. Por eso, considerando que el objeto principal de la in-
vestigacion son los proyectos de ficcion, los casos de estudio seleccionados
pertenecen a producciones de ficcién y se descartan los formatos de entre-
tenimiento y documental. Tras realizar esta primera criba, se determiné un
total de 18 producciones de ficcion en los Snap Originals.
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Dentro del andlisis, es fundamental detectar cudles son las produc-
ciones que cuentan con un seguimiento y reconocimiento relevantes por
parte de los usuarios de la red, para ser coherentes con el objeto de estudio,
que se centra en proyectos con alcance representativo, por lo que estable-
ce como barrera de corte los 500.000 suscriptores, para contar con la sufi-
ciente representatividad y obtener resultados que den garantias al estudio.
Tras aplicar este condicionante, el resultado es de cinco producciones para
el andlisis. Finalmente, para analizar el formato audiovisual en 9:16, como
una produccién asentada en el mercado, se abordan las producciones que
hayan publicado mas de una temporada en la red social, siguiendo con el
criterio de longevidad y trayectoria del proyecto. Este tltimo condicionan-
te supone contar finalmente con casos de estudio representados por cuatro
producciones concretas: The Me and You Show; Dead of Night; Two Sides; y
The Dead Girls Detective Academy.

Como lared social Snapchat no proporciona pablicamente el nime-
ro de reproducciones de cada produccién analizada, se toma como referen-
cia cuantitativa el nimero de suscriptores. Por ello, ademds de un estudio
cuantitativo que reporte los datos principales de resultados de audiencia,
seguimiento y volumen de usuarios de la red social, se establece como ob-
jetivo analizar las caracteristicas del formato.

En este andlisis de contenido se busca definir: duracién media de las
producciones, géneros narrativos, interactividad e integracion de tecnolo-
gfas como la realidad aumentada y la realidad virtual, adaptacién del forma-
to vertical, criterios basicos de realizacion y originalidad e integraciéon de
elementos propios de la red social y de otras aplicaciones. Este estudio mds
profuso se lleva a cabo para la muestra principal de los casos de estudio. Por
ello, se disena un formulario con 22 items divididos en cuatro secciones: in-
formacién basica de la produccidn, interactividad del proyecto y posproduc-
cion de video, narrativa y castin y exclusividad del contenido en Snapchat.

Con el objetivo de cuantificar y realizar un analisis global de todos
los titulos encuadrados dentro de la linea de Snap Originals, seleccionan-
do aquellas obras presentes en la web oficial de la red social en el apartado
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creado para tal fin, se establece también un cuestionario que recopila los
datos principales de estudio. En esta ocasion, se reduce a un andlisis menos
exhaustivo, ya que se exceptud la interactividad del proyecto y la pospro-
duccidén de video, para obtener la informacion principal de la produccién
y descubrir las caracteristicas y estilo narrativo y artistico de las 46 produc-
ciones restantes. De esta forma, se crea una tabla de datos principales de to-
daslas producciones que reportala siguiente informacién: género y formato
audiovisual, datos de estreno, nimero de suscriptores, estado de la produc-
cion, duracién media de los episodios, nimero de temporadas y capitulos
por temporada, concepcion narrativa del proyecto, informacién principal
del reparto y exclusividad del contenido en Snapchat.

Por ultimo, para dilucidar la proyeccién y potencialidad de estos pro-
yectos, es pertinente valorar si estas producciones ya estan finalizadas, es-
tan pendientes del desarrollo de nuevas temporadas o, por el contrario, no
se prevén futuras emisiones con nuevos capitulos. Dentro del contexto de
la aparicion de esta linea de proyectos audiovisuales, es importante desta-
car un evento disruptivo que ha marcado a nivel mundial los procesos de
creacion audiovisual de forma contundente: la pandemia por Covid-19,
condicionante que ha actuado como propulsor de consumo de este tipo de
producciones, en ese contexto determinado. De ahi que sea relevante ana-
lizar aquellos proyectos que hayan tenido continuidad en la emisién con
mas de una temporada emitida en Snapchat. En resumen, buscamos res-
ponder a la pregunta por cémo se adapta el contenido de ficcién a la verti-
calidad. Tras una exploracién global de 50 producciones y la recopilacién
de datos cuantitativos y un andlisis cualitativo mas profuso de cuatro pro-
ducciones seleccionadas como muestra, se pretende hallar similitudes y di-
ferencias entre ambos proyectos.

Resultados

Analisis de los shows de Snap Originals

Snap Originals es una de las funcionalidades de la red social Snapchat en
la que se encuadran todas las producciones propias desarrolladas y promo-
vidas por la plataforma. Son 50 proyectos audiovisuales en formato verti-
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cal con diferentes cuentas de suscripcion de la red social en formato Show.
La totalidad de estas producciones suma mas de 30 millones de suscripto-
res, con un promedio superior a los 650.000 suscriptores por cada produc-
cion. Elinicio de emision de estas producciones fue en octubre de 2018 y
el ultimo estreno de un show data de marzo de 2022.

Actualmente, gran parte de las producciones —mas del 50%- se con-
sideran finalizadas, mientras que las restantes, en su gran mayoria, estin
pendientes de confirmar nuevas temporadas. En cuanto al tipo de proyec-
to audiovisual, esta plataforma presenta diversos productos, como series de
ficcion (18), documentales (con 19 producciones, entre las que destacan
los retratos biogréficos o biopics), realities (siete), concursos (cuatro pro-
gramas que emulan los formatos televisivos tradicionales) y formatos mas
caracteristicos de internet, como los tutoriales.

Tiendo en cuenta el ptiblico objetivo principal de Snapchat y la idio-
sincrasia de la propia red social, se puede sentenciar y afirmar que los gé-
neros predominantes en estas producciones son la comedia (con el 50% de
las producciones) y la accién (20%). En cuanto a seguimiento y recono-
cimiento, destacan los proyectos de terror y romance adolescente; claros
ejemplos son Two Sides y su serie derivada (spin-off) Two Sides: Unfaithful,
Dead of Night o Standed, entre otros.

Por supuesto, tienen especial aceptacion los realities y concursos cuyo
protagonista es una personalidad reconocida, destacando las produccio-
nes de estrellas como Ryan Reynolds, en Ryan doesn "t know, donde apren-
de diferentes oficios, o0 Will Smith, con su produccién Will Go Home, en la
que descubre la historia de personas andnimas. Por dltimo, los realities es-
tan copados por celebridades de internet y el mundo de la musica recono-
cidas principalmente en Estados Unidos.

Mas del 75% de las producciones solamente disponen de una tem-
porada, lo cual es comprensible, ya que desde el comienzo de Snap Ori-
ginals hasta el ltimo estreno solamente han transcurrido cuatro afios. El
promedio de capitulos por temporada es de 10 episodios, mientras que la
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duracién media de cada uno (Tabla 1) oscila entre los S y 7 minutos, sien-
do los documentales, realities y series los que superan esa barrera de 5 mi-
nutos de media por capitulo.

Figura 1. Géneros audiovisuales de las producciones

de Snap Originals
Numero de producciones

@ Accién
® Comedia

A ® Drama

Romance

@ Terror
® Musical

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 1. Producciones segin duracion promedio

Entre 1y 3 minutos Entre 3 y § minutos Entre § y 9 minutos

3 (6%) 12 (24%) 35 (70%)

Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a la narrativa, se trata en su gran mayoria de programas au-
toconclusivos con una determinada temdtica, aunque también destacan los
documentales biogrificos de la serie VS the World, en la que cada temporada
se centraba de forma autoconclusiva enla figura de un referente deportivo de
los Estados Unidos. Relacionado con el contenido de las producciones, des-
taca la denuncia social de cuestiones como el racismo en Estados Unidos,
la homofobia y LGTBI-fobia, la temdtica drag y la cultura trans y el cam-
bio climatico. Finalmente, en cuanto a la difusion de las producciones fue-
ra de la plataforma de Snapchat, encontramos escasas referencias a los shows:
de forma residual en YouTube y en las propias cuentas de las redes sociales de
los protagonistas y compaiias productoras.
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Casos de estudio: producciones de ficcion de Snap Originals
THE ME AND You SHow. Esta serie es el primer Snap Original interactivo
de Snapchat que combina los cameos y la narracién movil (mobile storyte-
lling). A diferencia de sus similares, esta comedia incluye la participacién del
usuario en la construccion del relato. El cameo, la superposicion del rostro
de una persona para suplir otra, no es la primera innovacién de la platafor-
ma, pues previamente se utilizaron avatares para producciones anteriores,
como Bitmoj TV o Parodia TV. La serie se lanz6 al mercado el 1 de octubre
2021 y aun contintia la produccion de capitulos semanales de su segunda
temporada. El canal de Snapchat de la serie tiene 4,2 millones de suscrip-
tores, siendo la serie con mayor nimero de todos los Snap Originals.

Esta serie fue creada por Zack Bornstein en colaboracién con pro-
ductoras como Propagate Content’s Big Breakfast, Kids at Play y Al Fac-
tory —que desarroll6 la tecnologia para el reconocimiento de la imagen y
video-. En todo ello se observa que detrés de la produccién de The Me and
You Show existe una gran inversion en capital humano especializado en el
rubro de creacién de contenido digital.

La duracién media de los capitulos es de 1 minuto y 59 segundos. Los
temas no se repiten, siendo frecuentes experiencias como la explosion de
una bomba, ejercicios en un gimnasio, conciertos, lucha libre, compras en
el supermercado, por lo que todas las experiencias implican el movimien-
to fisico de los personajes y la realizacion de actividades en grupo o pares.

Lavisualizacion del contenido mantiene en todo momento un ritmo
muy rapido, con cortes constantes y la inclusion de pantallas divididas en
dos, tres o cuatro lienzos, ya sea en vertical o en diagonal. La mayoria de
los efectos visualizados intentan simular la pantalla de un videojuego, con
elementos, iconos, barras y rétulos. También se observa el uso de masca-
ras para sobreponer una imagen dentro de una pantalla. La superposicion
es recurrente en diversos objetos, como fotografias, videos, pantallas de
moviles, tabletas, esferas u otros objetos, basdndose especificamente en la
tecnologia del cameo. Se utilizan videos multimedia, infografias, méscaras,
emojis, rotulos de colores y tipografia grande, iconos propios de la plata-
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forma, comentarios superpuestos, holografia, memes, objetos 3D, codigos
QR, cronémetros con cuenta regresiva y el relato con doble cdmara que
suele utilizarse en aplicaciones como Bereal. Asimismo, se emplean foto-
grafias reales en las que también se realiza el cameo, poniendo al protago-
nista dentro de la imagen.

DEAD OF NIGHT. Serie de terror exclusiva para Snapchat que cuenta
actualmente con un total de 20 capitulos divididos en dos temporadas. A
modo de pelicula de carretera (road movie), la trama se visualiza a través del
teléfono movil de la protagonista. La historia se desarrolla durante la épo-
ca actual en Houston. Ada Saito conversa a través de las redes sociales con
amigas y descubren que extrafos sucesos estin comenzando a suceder en
la ciudad. Un nuevo virus se estd expandiendo a su alrededor y convierte a
todos los humanos en zombis. Esta realidad distopica, dirigida por Shaun
Higton, es una produccién de Bazelevs Entertainment en asociacién con
Hooked Executive Producers, estudio cinematografico liderado por el ci-
neasta ruso Timur Bekmambetov.

La trama se va desarrollando a medida que transcurren los capitulos
de forma que, antes de concluir cada uno de los episodios, se presenta un
momento culmen (cliffhanger) para espolear al espectador a continuar vi-
sionando el siguiente video. Explorando la situacién a través de conversa-
ciones en video, chats privados, mensajes instantdneos, videos de noticias y,
por supuesto, publicaciones a través de redes sociales, el punto de vista del
espectadorlo marca el teléfono de la protagonista, en la mirada de Ada Saito.

Los capitulos duran entre 3 y S minutos, los cuales, a ojos del especta-
dor, transcurren de forma frenética, por el ritmo de cada uno. Dead of Night
explota al maximo los diferentes recursos de los que dispone un teléfono:
las funciones del celular (despertador, cronémetro, linterna, silenciador y
activar el modo de vibracién), capturas de pantalla y la cdmara fotografi-
ca. Por supuesto, la protagonista utiliza la aplicacién Snapchat y muestra
las herramientas de la plataforma: usa el chat para conversar con contactos,
envia fotografias y, sobre todo, se informa mediante geolocalizacién de lo
que pasa en otros lugares de la ciudad, visualizando los videos que suben
los usuarios ala red.
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Lavideollamada es uno de los recursos donde se compone la escena,
de dos formas: pantalla partida al 50% (conversaciones de FaceTime) o pan-
talla principal centrada en el usuario que habla, y un recuadro situado en la
parte superior derecha que ocupa un 20% de la pantalla, que corresponde
al receptor del mensaje (propio de Skype). Otra de las redes sociales pre-
sentes en los recursos empleados durante la serie es Twitter (actual X): para
visualizar videos de noticias y seguir hilos de conversacion de usuarios que
buscan generar debate. Con especial protagonismo, Instagram es emplea-
do por la protagonista para: emitir en directo, con trasmisiones (streams)
que, gracias a la informacién que trasladan, hacen que se convierta en un
fenémeno viral; recibir videos de sus detractores, aquellos que no dispo-
nen de su nimero de teléfono mévil; y seguir diferentes actualizaciones de

la historia (feeds).

Ademas del contenido reproducido y emitido por los teléfonos mo-
viles y las cdmaras de las cadenas de informativos, otras fuentes de infor-
macion, como las cdmaras de seguridad, narran la accién. En cuanto a la
realizacion, son los propios protagonistas quienes operan la cdmara desde
un punto de vista objetivo (en modo selfi) y subjetivo (para compartiry en-
sefiar dénde estén situados). Dado que el punto de vista es el del teléfono
de la protagonista, durante la trama existen momentos en los que aparecen
errores de conexidn y sincronizacién de audio, los terminales se extravian,
ocurren desenfoques e incluso caidas y rupturas parciales de pantalla.

La verticalidad de la imagen en este proyecto se sustenta en que el
propio dispositivo de filmacién es el punto de vista de la protagonista, sien-
do el teléfono el narrador omnisciente y, a su vez, el nexo a partir del cual
se desarrolla toda la historia. Si el mévil de Ada Saito no recibiera las vi-
deollamadas de otros protagonistas, no habria conexién con los medios
de comunicacién y los usuarios de redes sociales, ni ella tendria la posibi-
lidad de conocedor en tiempo real cémo se estin desarrollando los acon-
tecimientos a su alrededor.

THE DEAD GIRLS DETECTIVE AGENCY. Serie exclusiva de Snapchat
estrenada el 22 de octubre de 2018. Consta de cuatro temporadasy 35 ca-
pitulos. Este producto audiovisual se puede encuadrar, a pesar de la inves-
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tigacion de asesinatos, en el género de comedia, dado su tratamiento y el
perfil de los protagonistas. Este es el proyecto de ficcién que ostenta mayor
namero de capitulos y temporadas en la plataforma de Snapchat. La serie,
yafinalizada, sumé 1.220.000 suscriptores, en una coproduccion de Indigo
Development and Entertainment Arts, Insurrection Media y Keshet Stu-
dios. La conectividad a través de internet estd presente durante toda la se-
rie. El envio de mensajes de texto, correos electronicos y chats a través de
las redes sociales son algunas de las formas de contacto principales de los
protagonistas. Resulta llamativo que la propia agencia, a través de una apli-
cacion para mévil, notifica y recuerda a sus integrantes tanto las normas de
cumplimiento como las novedades sobre el caso que estan investigando.

La pantalla partida se usa de diversas formas: horizontalmente, en
dos secciones iguales, para mostrar dos acciones simultaneas; en diagonal
e incluso mostrando tres y cuatro acciones simultdneas de diferentes perso-
najes, siendo imagenes cuadradas o rectangulares. Este efecto aporta dina-
mismo a la historia, junto con los efectos de luz para diferenciar contextos:
un hecho del pasado, cuando se trasladan al tiempo presente en el mundo
de los vivos y, finalmente, cuando regresan al hotel.

La verticalidad en la realizacion de esta serie se centra en la simul-
taneidad entre dos mundos: vivos y muertos, la agencia y la vida real. En
aquellas secuencias donde se implementa el uso de la pantalla partida, el
espectador estd visualizando lo que sucede en la agencia, al tiempo que ve
lo que acontece en el mundo real. A su vez, la cimara capta diferentes opi-
niones de los protagonistas, en planos subjetivos que dotan al contenido
de mayor dinamismo y riqueza visual, de cara al usuario que lo explora.

Two SIDEs. La serie es un proyecto audiovisual de Snap Originals
que cuenta con dos temporadas y suma un total de 22 capitulos. Protago-
nizada por adolescentes, analiza las rupturas y las relaciones amorosas des-
de ambos puntos de vista, utilizando la deslocalizacién mediante pantalla
partida. Creada en el 2019 por Hannah Lehmann, quien dirigié también
19 episodios del total de la produccidn, esta creadora es pieza fundamental
del imaginario de la propia serie. Por su parte, New Form, Elevate Pictures
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y Snapchat producen el material, con Kathleen Grace en el papel ejecuti-
vo. La primera temporada se estrend el 19 de junio de 2019 y la segunda el
14 de febrero del ano 2021, fecha simbdlica, dada la temadtica. En el canal
de Snapchat la serie cuenta con 985.000 suscripciones.

Los capitulos evolucionan con la trama de esta historia de amor. Al
final de cada episodio ocurre un giro narrativo (twistplot) o un cliffhanger,
recurso narrativo audiovisual mediante el cual se crea una situacién de incer-
tidumbre en medio de una accién interrumpida de alta tensién dramatica, la
cual, sin embargo, deberd completarse mas adelante y sirve para enganchar
ala audiencia y mantener un nivel de expectacion por el producto filmico.

La duracién media de los capitulos es de 4 minutos y 20 segundos,
contando titulo inicial a modo de cabeceray pantallazo final amodo de cie-
rre con créditos. Posteriormente a estas dos temporadas, se desarrollé un
spin-off, titulado Two Sides: Unfaithful, cuyo contenido se diferencia como
una produccién distinta del catdlogo de Snap Originals.

En cuanto al uso de la pantalla partida, aparece como recurso disrup-
tivo, como cuando Chloe llora, mientras Jeremy besa a otra chica, o cuando
Jeremy escribe a Mika, mientras ella estd en la cama con su pareja. La doble
aparicion de los personajes en plano se realiza a través de fotografias fisicas
o digitales, usualmente en paralelo, por ejemplo, con ambos protagonistas
mirando fotos o videos de momentos felices de su relacién, recurso usado
casi siempre como metafora dramatica de la pérdida. Cabe destacar, a su
vez, el uso de historias en diferentes redes sociales para llamar la atencién
reciproca de cada personaje. En ambos casos se incluyen filtros y emojis de
las aplicaciones. Y, de nuevo, las videollamadas se duplican reencuadrando
el plano previamente dividido.

Comparativa analitica de los casos de estudio

Las producciones audiovisuales analizadas en este estudio presentan mul-
titud de similitudes en lo relacionado con el uso de la pantalla partida:
simultaneidad de acciones, videollamadas, imdagenes subjetivas de los pro-
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Figura 2. Composiciones del uso de la pantalla partida
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tagonistas de la historia, inclusion de elementos de plataformas digitales, re-
des sociales y/o aplicaciones del teléfono y, a su vez, la potencialidad de la
propia red social Snapchat para realizar este tipo de composiciones de di-
ferentes planos como referencia. Es una forma de desquebrajar el sistema
tradicional de realizacién de medios como la television y utilizar la pan-
talla vertical como una doble o triple pantalla panordmica, incorporando
multiples acciones simultineas, cuando, habitualmente, el espectador so-
lamente captaba una tnica accién en la imagen. A su vez, exceptuando la
produccién The Me and You Show, que emplea directamente la realidad au-
mentada y virtual y requiere de la interaccion directa del usuario para que
transcurra la ficcidn, todas las producciones incorporan sistemas de men-
sajeria, aplicaciones de redes sociales e internet y funcionalidades propias
de los teléfonos maviles. Por ultimo, hay que senalar que las cuatro series
emplean el giro narrativo como recurso para llevar al espectador a pulsar el
boton Next y pasar al siguiente episodio.

Resumen de resultados y discusion

Después del anilisis global de todas las producciones de Snap Originals y
establecer como casos de estudio cuatro series de ficcidon en formato verti-
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cal, el andlisis narrativo ofrece una serie de resultados reveladores en cuanto
a estanueva linea de contenido exclusiva de Snapchat. Desde una perspec-
tiva global como producto audiovisual, la gran mayoria de las producciones
poseen una trama principal que se va desarrollando a medida que transcu-
rren los diferentes episodios, en el caso de los realities y obras de ficcidn, asi
como en las obras documentales y biograficas.

Por otra parte, en cuanto a los proyectos en formato televisivo, mas
que recordar a los concursos, se trata de historias autoconclusivas con una
escaleta, secciones muy marcadas y personajes que, exceptuando los con-
ductores del espacio, se sustituyen cada capitulo. Como nexo comun en
todas las producciones, existe un claro componente social con el objeti-
vo de captar la atencidn y suscitar el interés en el publico objetivo, princi-
palmente adolescente y joven adulto, en relacién con sus preocupaciones
principales y los retos de convivencia de la sociedad actual estadouniden-
se: lucha contra el racismo, combatir el acoso escolar (bullying), fomentar
la diversidad cultural y sexual (el género dragy de cultura trans estdin muy
presentes), dar visibilidad a los problemas de salud mental actuales y, por
supuesto, la candente problemadtica del cambio climatico.

El fenémeno de las celebridades e influenciadores (influencers) en
formato de reality, donde se muestra el dia a dia de personalidades reco-
nocidas fuera de su actividad en internet, pretende sacar del contexto de
la red y trasladar al espectador a la vida cotidiana de aquellas figuras que
siguen a través de las redes sociales, con proyectos que seducen a usuarios
seguidores del protagonista de la historia, igual que pasa conlos documen-
tales biogréficos. El estrellato (starsystem) contintia teniendo presencia y
siendo decisivo ala hora de determinar el volumen de suscriptores de una
produccion. Ejemplos de ello son la produccion Will Go home —con Will
Smith como presentador— y Ryan Doesn "t Know —con Ryan Reynolds ex-
perimentando nuevas actividades y oficios—. Finalmente, en cuanto a géne-
ros, la presencia de la comedia, drama y accién predomina en este catidlogo
de 50 producciones de Snapchat, asi como el componente romantico en
las obras de ficcion.
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La experiencia del usuario en cuanto a visualizacién y control del con-
tenido es bastante limitada en comparacion con la de otras plataformas de
visualizacién de video. Cada produccidn tiene su propio canal en la red so-
cial en donde los usuarios pueden suscribirse al contenido e ir visualizan-
do cada uno de los capitulos de este. No tener una mascara de reproductor
con las opciones cldsicas (reproduccién, pausa, parada, rebobinado, ajuste
de volumen) nos lleva a un nuevo sistema y hébito de consumo continuo.
Siguiendo el sistema de reproduccién de las redes sociales y aplicaciones
nativas y exclusivas para la gestion y uso del teléfono mévil (TikTok e Ins-
tagram, principalmente), comprobamos que esta dindmica esté sujeta a la
necesidad de que el contenido sea lo suficiente atractivo para que se con-
suma en ese momento; en caso contrario, se precisa dar opciones para al-
ternar o experimentar otros contenidos, en lugar de visionar por completo
el video que estd en pantalla. Debemos tener en cuenta, a la hora de pen-
sar en la experiencia del usuario, que mientras consume el contenido pue-
de recibir notificaciones de diferentes programas, una alarma del teléfono
o incluso una llamada que interrumpa lo que esta visualizando.

El objeto de estudio se centra en las producciones audiovisuales de
ficcién dentro del sello Snap Originals y, sobre todo, sus particularidades
como proyectos exhibidos en formato vertical para consumo en méviles.
Principalmente, la incorporacion de recursos graficos, como chats, notifi-
caciones, mensajes directos, correos electrénicos y la navegacion por redes
sociales y por el explorador de internet son los rasgos en comun de las series
de Snapchat. A suvez, laincorporacién de efectos visuales, como los filtros,
lentes e insercion de emojis y Gifs, asi como la redistribucién de la pantalla
para mostrar diferentes acciones simultdneas, readaptando y seccionando
en varias partes la imagen, son otras de las caracteristicas principales de los
recursos graficos y de posproduccion de las obras. La pantalla partida es un
recurso socorrido para ofrecer dinamismo, presentar diferentes puntos de
vista y mostrar mds informacion, llegando a mostrar hasta cuatro escenas
paralelas con personajes y encuadres, para impactar, mantener alerta y in-
ducir la expectacion en el consumidor del proyecto. Claro ejemplo de esta
voluntad manifiesta es el uso del recurso a los momentos culmen (cliffhan-
ger) al finalizar cada capitulo.
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Conclusiones

Este estudio ha recabado informacién de 50 producciones que suman 647
piezas de video y promedian més de 600.000 suscriptores por canal perte-
neciente a un show exclusivo de Snapchat, conjunto de producciones que
reune contenidos de ficcidn, realities y documentales, con una serie de ca-
racteristicas en comun: son contenidos exclusivos de Snapchat o de cana-
les propios de lared social en otras plataformas, se exportan y se exhiben en
formato vertical 9:16 (relacién de aspecto) y su duracién oscila entre los 90
segundos y los 10 minutos. Por tanto, una definicién acertada de un Snap
Original serfa la siguiente: producto audiovisual en formato vertical exclu-
sivo de Snapchat con una duracién media de 5 minutos que ofrece un ca-
talogo con documentales, realities o series de ficcion.

Los shows de Snap Originals ofrecen contenidos diferentes, aunque la
inmensa mayoria de ellos tratan de presentar un formato original y genui-
no adaptado a un lenguaje audiovisual propio de los contenidos digitales,
en cuanto a ritmo, duracién y composicion visual y sonora. Los contenidos
se nutren de la base inicial del contenedor de estos proyectos —una aplica-
cién concebida para el mévil con funcionalidades propias de una platafor-
ma de redes sociales— en cuanto a efectos de video, lentes, filtros y mascaras
que simulan chats, conversaciones y exploracién mediante el mévil. El dis-
positivo es protagonista, por ser la herramienta que utilizan los personajes,
quienes realizan videollamadas, graban videos, y, por supuesto, por ser el
sistema de telecomunicaciones empleado con mayor frecuencia. Es habi-
tual, por tanto, la ruptura de la cuarta pared, ya que los personajes interpe-
lan y se dirigen directamente al espectador.

Finalmente, cabe destacar que la pantalla vertical distorsiona la con-
cepcion clasica del producto audiovisual, en si de naturaleza horizontal.
Dado que los seres humanos absorbemos una mayor cantidad de informa-
cion en una disposicién horizontal, los creadores de contenidos optan en
las producciones de formato vertical por dividir la pantalla en varias seccio-
nes, con diferentes encuadres en donde transcurren acciones simultdneas
y se muestran diferentes personajes, buscando transformar este defecto en
una virtud y creando varias pantallas horizontales o cuadradas e, incluso,
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diagonales en una sola pantalla vertical. El principal motivo por el que el
proyecto se exporta en formato vertical es la propia via de difusiéon y exhi-
bicién: el mévil. Por ello la pantalla partida es uno de los principales recur-
sos a la hora de concebir este tipo de productos.

Realizando una valoracion global de todas las producciones y eva-
luando la longevidad y continuidad de los contenidos, las fechas de estre-
no ylas de conclusidn y cierre —y teniendo en cuenta la pandemia mundial
por Covid-19, la cual llevé a la sociedad a aumentar su consumo de noti-
cias, como una respuesta necesaria a una situaciéon de emergencia (Masip
et al., 2021)~, podemos determinar que las producciones Snap Originals
son el resultado de una apuesta por la ficcién dentro de la plataforma, la
cual, por el momento, ha paralizado su actividad sin determinar nuevos es-
trenos ni fechas préximas. Detallemos con base en los resultados obteni-
dos las conclusiones pertinentes.

En primer lugar, de las S0 producciones presentes en el catalogo mds
de la mitad disponen de tan solo una temporada de produccién (26). Esto
indica que los productores no valoraron la continuidad de los diferentes
productos, ya sea por el numero de suscriptores, el volumen de visiona-
dos o la interaccion de los usuarios con el contenido. En segundo lugar, el
catdlogo de Snap Originals ha presentado y estrenado diferentes produc-
ciones y nuevas temporadas desde el 10 de octubre de 2018 hasta el 12 de
marzo de 2022, quedando en suspenso y sin confirmar la renovacion de
nuevas temporadas por las producciones existentes o la aparicién y estre-
no de nuevos proyectos audiovisuales dentro del catdlogo de shows exclu-
sivos de la red social.

Por tltimo, la paralizacién mundial provocada por el Covid-19, que
retenia a gran parte de la poblacién mundial en sus hogares, supuso la apa-
ricién de proyectos audiovisuales concebidos para ese contexto temporal,
de modo que, fuera de él y ante una situacién de nueva normalidad, decae
el interés, ya que son producciones condicionadas por las limitaciones de
movilidad y de contacto directo con otros seres humanos. Un caso eviden-
te de este tipo de producciones es Will From Home.

Palabra Clave - elSSN: 2027-534X - Vol. 26 No. 4. e2646 23



Por ello, tras una experiencia de casi un lustro produciendo conteni-
dos en formato vertical y a criterio propio, vemos que subsistirdn aquellos
contenidos que comprendan la particularidad de la pantalla vertical, utili-
cen las herramientas propias de las aplicaciones y los efectos de video de
las redes sociales, asi como la incorporacién y exploracion de las realidades
virtual y aumentada, como es el caso del proyecto con mayor nimero de
suscriptores: The Me and You Show. La popularidad del contenido, su difu-
sién yla secuencialidad de més episodios permite intuir que la tendencia al
contenido audiovisual, con las caracteristicas que tiene esta serie interacti-
va, seguird incrementdndose con el paso del tiempo.
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