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RESUMEN: Esta investigacion se enfoca en las relaciones entre las plataformas de SVOD vy los efectos visuales
(VEX por sus siglas en inglés). A partir de la revision bibliografica, y con el analisis de la produccién del principal
estudio de VFX en Espana, El Ranchito, y testimonios de expertos, se explora la relevancia de las plataformas en
este sector del ecosistema creativo. El impacto de las plataformas, emergidas en el auge tecnoldgico digital y emi-
nentemente transnacionales, evidencia el dinamismo contemporineo de los VFX y de las industrias culturales en
general, y como el sector espaiiol se inscribe en ello.
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Introduccion

Las tecnologias digitales aumentan la disponibilidad de componentes narratologicos y dramatiargicos
en el audiovisual, impulsando el espectro relatador. Hacen posible la creaciéon de épocas, espacios, perso-
najes y, por tanto, historias de aquello que no existe, en niveles de veracidad y verosimilitud visuales antes
no disponibles. Cada vez mas avanzadas, las herramientas informaticas, al proveer progresivamente mayo-
res posibilidades para la creacion de imagenes de lo irreal o inexistente, favorecen el potencial de repre-
sentacion y los productos de entretenimiento masivo.

Sin los VEX fuesen imposibles los mas grandes éxitos de taquilla, principalmente de géneros como
fantasia, aventuras, ciencia ficcion, desastres, terror y accion. Tales son los casos de las sagas «Star Warsy,
(Jurassic Park», «The Lord of the Rings», «<Harry Potter», «Pirates of the Caribbean», «Avatar, «Avengers»,
«Alien», «Terminator», «Transformers», «The Matrix», «Star Trek», «The Planet of the Apes», «X-Men»,
etc. No obstante, los VEX pueden ser vitales en todo tipo de audiovisuales. Impulsados por el desarrollo y
la accesibilidad digital, los VEX estin presentes en obras de cualquier género y presupuesto, siendo prac-
ticamente soluciones ineludibles, por ejemplo, los llamados efectos invisibles (los VEX que no se ven: eli-
minacidn, sustituciéon o correccidén de elementos de la puesta en escena).

Se trata de un sector a tono con el auge digital de la contemporaneidad, pero fundamental en el
audiovisual desde su origen. Los efectos visuales son digitales hace unas décadas, sobre todo desde una
masificacion a partir de finales del siglo xx'. Pero mucho antes de serlo, fueron nicleo de la obra de ci-
neastas como Georges Mélies y Segundo de Chomoén. La esencia del audiovisual, como invencién y
como arte, pasa ineludiblemente por los efectos, tanto los visuales como los especiales (desde «Viaje a la
Luna» hasta numerosas obras iconicas). El nacimiento y el desarrollo de los efectos son de la misma natu-
raleza que la del cine como tal, parten de la misma voluntad de crear una realidad o ilusién convincente
con imagenes mediante creativos mecanismos en el sef y fuera de él. En los albores del audiovisual, se
traté en buena medida de lo novedoso del espectaculo, y esto armonizd con la innovacién en la represen-
tacidén de conceptos y motivos, de la mano de ingenios ex profeso, experimentaciones y avances tecnolo-
gicos de la sociedad. Es una historia con hitos espafioles como el pionero De Chomén y empresas como
Next Limit, Solid Angle? y El Ranchito?.

Los datos mas recientes de la Federacion Espafiola de Animacidén y Efectos Visuales (DIBOOS,
2018) indican que este segmento conjunto esta compuesto por mas de 250 empresas (concentradas princi-
palmente en Madrid y Catalufia), de las cuales casi la mitad no existia 10 anos antes (2008). Pese a ser un
sector atomizado, compuesto mayormente por pymes con capital espanol, y representar apenas el 4% de las
empresas de la industria audiovisual, genera el 20% del empleo y el 9% de la facturacién total (DIBOOS,
2018). La importancia de los VFX en el ecosistema creativo podria incrementarse debido a que:

El aumento de la audiencia potencial a nivel global de las obras audiovisuales que usan como medio
de expresion los efectos visuales, sigue creciendo de manera casi exponencial en peliculas, series y cortos
en cines y en plataformas de SVOD. (DIBOOS, 2018: 10)

Ademas de la denominacion adecuada (efectos visuales o VEX), es usual otra en la literatura acadé-
mica y de diverso tipo, incluida la prensa, al referirse a estos como «efectos especiales», constituyendo una

! Luego de avances notables, «la década de 1990 marcd una era crucial para la edicidn digital, con introduccién de sis-
temas de edicién no lineal que permitieron manipular material de modo mas eficiente que la tradicional edicién filmica»
(McKernan, 2005).

2 Next Limit y Solid Angle fueron premiadas en los Academy’s Scientific and Technical Awards (los Oscar Cientifi-
cos 'y Técnicos) en 2008 y 2017, respectivamente, por contribuciones en softwares de VEX.

3 Estudio de VFX ganador de cuatro premios de la Visual Effects Society y seis premios Emmy, entre disimiles reco-
nocimientos.
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mezcolanza y confusion. Hay diferencias definitorias entre los 'FX y los efectos especiales (special effects,
SFX o simplemente FX). En todo caso, el término genérico mas adecuado es el de efectos visuales, como
hacen la Academy of Motion Picture Arts and Sciences en los premios Oscar y sus reglas, y la Visual
Effects Society*.

No resulta ociosa una clarificacién sobre qué son los VFX. La realizacién de estos radica
mayormente en la postproduccién, aunque pueda influir en el rodaje con la colocaciéon de piezas, como
pantallas de un color (negro, azul, verde), o con diversos trabajos de supervisores de VEX en el sef o en
la fase de investigacion y desarrollo tecnoldgico en la preproducciéon de obras que requieran innovacio-
nes especificas para solucionar necesidades de conceptos y relatos. Los efectos visuales primero fueron ana-
l6gicos, mediante la aplicacion en celuloide de técnicas como el matte shot (corte y combinacién de varias
tomas en un plano), el stop motion (rapida sucesiéon de imagenes fijas para simular que objetos estaticos se
mueven) y diversos trucos con la impresién y la exposicidon de la imagen. Hoy son digitales: personajes,
escenarios y acciones generadas por computadora.

En cambio, los efectos especiales se realizan presencial y corpéreamente en la fase de produccion (el
rodaje): miniaturas, protesis, maquetas, marionetas, animatroénicos y aparatos similares de tipo mecanico,
hidraulico y robético. Ademas, son efectos especiales los de indole artificiera hechos en la locacion (dispa-
ros, explosiones, etc.)®.

Hecha la clarificacion, se reitera que esta investigacion se enfoca en los VFX. Por la naturaleza vir-
tual de sus principios y resultados, son mas eficientes, su gama es mucho mais amplia y tienen menor coste
relativo que los especiales. Los VEX son mas diversos, mas producidos y desarrollados. Ademas, estan en
pleno dinamismo por el apogeo digital, que impacta en el arte y la industria audiovisual. En este contexto,
las plataformas de SVOD han emergido como actores de importancia creciente.

1. Metodologia

Sobre los estudios de casos hay consenso acerca de que se tratan de analisis de unidades en sus con-
textos (Gerring, 2007; Flyvbjerg, 2011). Igualmente, «se consideran relevantes bien sea para comprobar,
ilustrar o construir una teoria, o una parte de ella, bien sea por su valor intrinseco» (Coller, 2005: 29).

Por su parte, El Ranchito es un estudio de VEX que destaca a nivel mundial por la calidad de su
produccion y los proyectos complejos e innovadores que ha liderado. Ha ganado importantes reconoci-
mientos en Espana e internacionalmente, entre estos, cuatro premios de la Visual Effects Society (cono-
cidos como los Oscar de los efectos) y seis Emmys.

Esta investigacion parte de la hipdtesis de que las plataformas de SVOD han tenido un impacto sig-
nificativo en la producciéon de El Ranchito, principal estudio de VEX en Espana, y esto evidencia que las
plataformas se han convertido en actores con potencial importancia en la industria de VFX, tanto en Es-
pafia como a nivel global. Abordar esta situacidon adquiere mas pertinencia al tener en cuenta que tanto las
plataformas como los VEX son eminentemente fenémenos con base digital y transnacional, dinamizados
en el auge tecnoldgico contemporaneo.

* Este uso genérico, justificado a fines pricticos para una categoria en gala general de premios de cine, en los Goya re-
sulta ser «efectos especiales». A proposito del premio en la edicién 33, la web de la Academia espafiola destacd, bajo el ti-
tulo Efectos «invisibles», las palabras de Félix Bergés, fundador de El Ranchito, quien comenzé diciendo: «Me piden que
hable del trabajo de efectos visuales en general».

5> «Se describe generalmente como cualquier efecto que pueda realizarse mientras se graba una escena de accién en
vivor (Fink, 2021: 2).
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Como objetivo, se plante6 valorar el impacto de las plataformas de SVOD en la producciéon de El
Ranchito, como un estudio de caso de las relaciones entre las plataformas y el ecosistema creativo local,
teniendo en cuenta la relevancia y perspectivas de esas relaciones, inscritas en dinamicas globales.

1.1. METODOS DE INVESTIGACION

Analisis de la produccion de El Ranchito

En la web corporativa de El Ranchito se encuentran los datos de sus trabajos de VEX desde su fun-
dacion hasta el presente. Fue analizada cada una de las producciones para las que el estudio ha realizado
VEX, en busca de cuales de esas producciones son originales de las principales plataformas transnacionales
de SVOD presentes en Espana: Netflix, Prime Video, HBO Max, Disney+ y Apple TV+¢. Luego de la
cuantificacidn, se compararon el antes y el después de la producciéon de El Ranchito respecto a la influen-
cia de esas plataformas.

Entrevistas en profundidad

La gestion de las entrevistas comenzé en diciembre de 2024, fueron efectuadas en marzo de 2025 y
terminadas de procesar en mayo. Se utilizaron el directorio del Spain Audiovisual Hub y las paginas webs
de estudios espafioles de VFX, para ubicar a artistas de VEX especialmente significativos para el objetivo
de esta investigacidn, tras seguimientos exhaustivos de sus perfiles. Este proceso se contrastd con la bus-
queda de la presencia mediatica, distinguiéndose en la prensa aspectos como la variedad de las trayectorias,
la proyeccién transnacional, la labor de divulgacién y de ensefianza, los reconocimientos, el liderazgo y
actividad en el sector mediante redes sociales y eventos. Igualmente, se revisaron las paginas profesionales
personales y los perfiles en LinkedIn, Domestika, Instagram y en los estudios extranjeros de VFX.

Enrique Oliva Piferrer (Madrid, 1980) y Dario Siero Garcia (Le6n, 1987), engloban factores comu-
nes en el sector de los VEX, pero en mayor amplitud, dada la relevancia de sus carreras, por lo cual se
aprovecha su experticia. Ambos se encuentran en plena madurez creativa, poseen amplia experiencia en
sus 27 y 12 anos de carrera respectivamente. Han sido lideres de equipos y proyectos, y realizado VEX
para producciones de universos como los de «Games of Thrones», «Jurassic Park», Marvel, el multiverso
DC, «Harry Potter» y «Toy Story». Han trabajado en obras con VEX galardonados (VES y Emmy, entre
otros), y en las companias mas destacadas en VEX tanto en formatos realistas como en animacién a nivel
mundial (Moving Picture Company, Digital Domain, Animal Logic, Pixar, etc.) y en Espana (El Ran-
chito, Twin Pines), y han tenido movilidad laboral por Europa occidental, Norteamérica y Australia, cen-
tros geograficos de esta industria.

Igualmente, presentan entre si caracteristicas de lo que Hernandez, Fernandez y Baptista (2010: 399)
denominan «extremos opuestos». Esta indole se da en dos dimensiones. Por un lado, Oliva estd mas desa-
rraigado de Espafa y se ha radicado desde 2021 en Vancouver; en tanto, Siero ha tenido periodos de mo-
vilidad mas cortos y se ha establecido desde 2021 en Madrid. Por otra parte, Oliva es animador en VFX,
especialista en criaturas (da vida a monstruos, animales extintos, robots, munecos) en audiovisuales tanto
de animacién como fotorrealistas; mientras, Siero se ha especializado en composicion y supervision de
VEX en formato fotorrealista.

5 Asi sefialadas por diversos investigadores, como Albornoz, Garcia y Gallo (2024).

7 Se constatd que El Ranchito, Twin Pines, Skydance Animation Madrid y The Frank Barton Company son los
principales. Definidos como estudios productores de VEX, sobresalen por sus trayectorias, asi como por ser pioneros en
el despegue del sector en la primera década del siglo xx1, derivado de la digitalizacién del audiovisual espafiol y diversos
avances tecnologicos globales afines. Recientemente, por adquisiciones de grandes companias, El Ranchito pertenece a
un grupo multinacional y Skydance Animation Madrid (originalmente Illion) es filial de Skydance.
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En sintesis, son proclives a aportar diversidad y generar profundidad, en funcién de lo que Codina
(2019: 2) denomina «Validez analitica (o Generalizacién analitica)». Son casos con potencial de ampliar la
comprensiéon de fenémenos, proporcionando representatividad analitica o tedrica, en el sentido de da ca-
pacidad de los resultados cualitativos, por ejemplo, un estudio de caso o un analisis comparativo, de ilus-
trar una teoria general, o de ayudar a reforzar o refutar una teoria o un constructo» (Codina, 2019: 20).

Los entrevistados trabajaron en distintas etapas de El Ranchito, Oliva en los primeros afios con pre-
dominio de VEX para publicidad y Siero en el apogeo de los VFX para ficcién y la llegada de las platafor-
mas a Espana.

Oliva fue contactado a través de su perfil en Domestika y respondié por Gmail a la solicitud de inves-
tigacion. A Siero se accedid por Gmail, después de solicitud del investigador al departamento de recursos
humanos de Twin Pines. Luego, conocieron las politicas de proteccidon de datos de la Universidad Carlos
I de Madrid (UC3M) y firmaron los correspondientes formularios de consentimiento. Fueron efectuadas
sendas entrevistas por videoconferencia, en Google Meet. A Siero, el 5 de marzo de 2025, de 10:00 a 11:30
am vy, a Oliva, el 6 de marzo de 2025 de 9:00 a 10:30 pm (hora de Madrid en ambos casos). Los contactos
y encuentros se realizaron mediante la cuenta de Google del investigador con licencia de la UC3M del
servicio Google Workspace for Education Plus. Siero acudi6é desde Madrid y Oliva desde su estudio en Van-
couver.

Analisis detallado de informes sectoriales

Tras la revision de fuentes secundarias y primarias, fueron identificados y analizados los datos mas sig-
nificativos de la industria de los VEX en Espafia. Los informes mas relacionados con el sector de los VFX
se encontraron en el Spain Audiovisual Hub y en DIBOOS.

2. Antecedentes y estado de la cuestion

Entre los pioneros del cine, dos figuras destacan como fundadores de los efectos visuales, el francés
Georges Mélies y el espanol Segundo de Chomon. En cuanto a las aportaciones del aragonés, estas partie-
ron «de un extenso conocimiento del funcionamiento de la industria y del lenguaje cinematograficos. O,
quizas mas concisamente, de la intuicién que hubo de aunar paulatinamente sus invenciones morfoldgicas
con las necesidades del mercado mundial» (Minguet, 2002: 66). Ello evidencia que en este cineasta con-
fluyeron excepcional habilidad técnica e invencidén tecnologica y profundas aptitudes relatadoras. Es tanto
un exponente maximo del cine de atracciones, como del (proto)narrativo y del eminentemente narrativo.

Mientras Méliés provenia de la tradicion de espectaculos del music-hall parisino, De Chomoén emergia
con un eminente sentido relatador, al que supeditaba enteramente los efectos visuales. Ademas de ser pio-
nero en una muy diversa gama de efectos visuales (sobreimpresiones, sustituciones, paso de manivela, stop
motion, etc.), el espafiol acusé una maduracidn general y, en particular, de las scénes a trucs, evolucion que
fue incrementando ano tras afio hacia un cine mas narrativo.

A partir de 1907, cortometrajes del autor espanol como «La légende du fantome» (1908), «Le pe-
tit poucetr (1909), «Voyage au planete Jupiter» (1909), «Le voleur invisible» (1909) o «L’epée du sprit»
(1910), «dejan de ser una sucesidon de trucajes, de efectos de fascinacioén, y, muy al contrario, se presentan
ante el espectador como relatos, relatos llenos de fantasia y de artilugios de seduccién, pero relatos al fin
y al cabo» (Minguet, 2002: 66). Esto, ademas de su productividad, manifestada en numerosas obras cortas
de géneros proclives a los efectos visuales, y sus méritos como lider de equipo en notables peliculas y en la
productora Pathé, de donde parte en buena medida su comparaciéon con Mélies, debido a la competencia
entre la productora de este y la Pathé. Mélies y De Chomon fueron artifices por antonomasia en la apli-
cacién de ciencia, tecnologia, técnica y creatividad en funcidn del relato audiovisual, tensando los limites
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materiales del momento histérico e impulsando el desarrollo. El empuje innovador, inherente a la natura-
leza de los efectos visuales, se ha mantenido de la forma siguiente:

Los cineastas han trabajado constantemente para difuminar las fronteras entre lo imaginativo y lo
real, desde las primeras imagenes parpadeantes hasta los vastos espectaculos de la actualidad. El campo de
los efectos visuales, también conocidos como VEX, es un area que ha alterado significativamente el len-
guaje cinematografico y fue un factor esencial para desarrollar esa colosal tarea. Los efectos visuales son
una maravilla tecnolégica que permite a los cineastas traer a la vida en la gran pantalla a los suefios mas
vividos e impactantes (Mandapuram, 2022: 41).

2.1. ETAPAS DEL DESARROLLO DE LOS VFX

Mandapuram (2022) establece siete fases en la historia que ha conducido a los actuales VEX: El
Nacimiento de los Efectos Visuales (finales del siglo x1x y principios del xX, con obras como «Viaje a
la Luna», de Mélies, en 1902). La Era del Cine Mudo y las Miniaturas (con peliculas como «The Lost
World» y «King Kongy). El Advenimiento del Color y los Efectos Opticos (de experimentaciones con
los colores y las técnicas de impresion Optica, y ejemplos como «The Wizard of Oz», de Victor Fleming,
en 1939).

Luego, el cine vivid el auge del Matte Painting. Aunque esta es en la actualidad una técnica digital y
uno de los principales departamentos de los estudios de VEX, en sus origenes se realizé en los sefs, con
pinturas realistas a mano sobre vidrios o lienzos, de paisajes y otros escenarios que se articulaban a la ac-
cion real usando la perspectiva acorde. Fue esencial para Fleming en «The Wizard of Oz» y en «Gone
with the Wind» (1939), y para Michael Curtiz en «Casablanca» (1942), entre otros.

La Revolucion del Technicolor llegd en las décadas de 1940 y 1950. Esta fue seguida por la Era de
los Efectos Practicos, en los anos previos al despegue de la tecnologia digital, y con peliculas como «2001:
A Space Odyssey» (Stanley Kubrick, 1968) y «Alien» (Ridley Scott, 1979). Posteriormente comenzd a
consolidarse la aplicacion de la tecnologia digital, con hitos de imagenes generadas por computadora (CGI
por sus siglas en inglés). Es el caso de «Jurassic Park» (Steven Spielberg, 1993), en la que también se usa-
ron efectos especiales como los animatrénicos (son célebres las anécdotas de la pérdida de un diente del
Tyrannosaurus rex, asi como los costos y fallos del tiburén en otro clasico, «Jaws», de 1975). Otra pelicula
fundamental es «Toy Story» (John Lasseter, 1995), por su emblematica incorporaciéon de CGI en el gé-
nero de animacion, ademas, fue la primera con metraje enteramente de CGI.

Finalmente, la etapa del siglo xx1 y mas alla: la ampliaciéon de horizontes, el mayor alcance industrial,
el crecimiento enorme de las posibilidades gracias al raudo desarrollo de tecnologias digitales; la prolijidad
de experiencias impresionantes, espectaculares e inmersivas directamente relacionadas con el salto evolu-
tivo en los VEX, con tecnologias y aplicaciones como la captura de movimiento, el cine en 3D, la reali-
dad virtual y la aumentada, la inteligencia artificial, entre otras.

2.2. Los VEX Y LAS PLATAFORMAS DE SVOD

Respecto a los VEX, dos factores pueden determinar la relaciéon de las principales transnacionales
de SVOD presentes en Espafia con el ecosistema productivo local: la demanda de VEX y el factor eco-
némico. Por una parte: «El ecosistema audiovisual espafiol esta cambiando radicalmente porque se ha in-
crementado el nivel de competencia entre los operadores y los creadores de contenido generando un cir-
culo virtuoso de innovacién que ha supuesto un empuje importante en su internacionalizaciony (Alvarez,
2024: 89). Por otro lado: «no es el factor tecnologico el que diferencia la produccion de efectos visuales
en Espana, con respecto a industrias mas potentes, sino el presupuesto medio de sus peliculas» (Garcia &
Ramahi, 2013: 24).
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En el ambito global, es destacable que «el impacto de estas plataformas es positivo para los ecosis-
temas creativos locales, a pesar de las asimetrias de poder en juego, y negativo para las emisoras locales»
(Chalaby, 2024: 1). Ello se debe, en gran medida, a que «los activos que las plataformas de streaming crean
en un pais en particular se pueden aprovechar en otros territorios» (Chalaby, 2024: 1). Esto aumenta la
desigualdad competitiva, con el poder expansivo de las plataformas impulsado por la adquisicién de con-
tenidos en cada localidad y su comercializacion global.

Aunque Chalaby (2024) se refiere a los audiovisuales producidos en una localidad, con talento local,
pero que son susceptibles de atraer espectadores en multiples mercados foraneos, esta nocién es también va-
lida si se aplica al sector de los VEX. Un artista o estudio espanol de VEX no solo produce para obras de
origen espafiol. Por tanto, el impacto de las plataformas de SVOD es positivo para la creacidon local de VEX
aun en los casos en que los VEX no sean para producciones realizadas en la localidad del estudio. Tal in-
fluencia es positiva desde el punto de vista de que esas platatormas, al emerger y consolidarse, han generado
una nueva demanda de VFX. Asi, las plataformas constituyen otro actor que necesita producciéon y emplea-
dos en los VEX, asi como innovacion creativa y técnica segin los requerimientos de cada obra. Debido al
desarrollo y globalizaciéon de las plataformas, la produccion de VFX cuenta con una nueva situaciéon pro-
picia a los reconocimientos técnicos y artisticos, el impulso formativo y la proyecciéon del sector local fuera
de las fronteras del Estado nacion. En este sentido, «los gigantes del streaming tienen una ventaja inexpugna-
ble en una industria donde lo global es el nuevo punto de equilibrio» (Chalaby, 2024: 10).

Mas alla de los servicios de video bajo demanda, la cuestion del término plataforma resulta relevante y
no se circunscribe al uso relativo a las de SVOD. Se trata de lo que se ha dado en llamar capitalismo de pla-
taformas, donde confluyen aspectos fundamentales de las industrias culturales. Hay un modelo de platafor-
mas especialmente en auge vy significativo para una investigacion sobre VFX. Diversas transnacionales han
incorporado lo que Srnicek (2018) denomina como el modelo de plataformas austeras: companias de tec-
nologia (Google, Facebook y Amazon), startups (Uber, Airbnb), lideres industriales (General Electric, Sie-
mens) y las principales empresas agricolas (John Deere, Monsanto), por ejemplo. Ese autor enfatiza que:

Dada la reduccién en los costos laborales provista por esta aproximacién, no llama la atencién que
Marx haya escrito que el salario por unidad es la forma de salario que esta mas en armonia con el modo capitalista

de produccion. (Srnicek, 2018: 73)

El sector de los VFX, con una desterritorializaciéon de los procesos productivos, opera bajo un mo-
delo semejante al de las plataformas austeras. Las empresas audiovisuales subcontratan a los estudios de
VEX, en un mercado donde estos compiten por ganar los proyectos. Las compaiias audiovisuales de-
mandan VFX para sus producciones en un tejido transnacional, donde una especie de subasta a la baja fa-
vorece al trabajo de VFX que menos cueste, o sea, entre estudios de calidad pareja, obtiene el proyecto
el que menos cobre. Como «las plataformas austeras operan a través de un modelo hipertercerizado, en
el que los trabajadores estan deslocalizados, el capital fijo, los costos de mantenimiento y el fraining estin
deslocalizados» (Srnicek, 2018: 72), esto, en el sector de los VEX, conduce a la movilidad de los artistas de
VEX, caracteristica de este sector de la industria audiovisual.

Por otro lado, autores como Boyd-Barrett defienden la vigencia del concepto de imperialismo, po-
tenciado a través de «redes especialmente densas y duraderas de transacciones politicas, financieras y cultu-
rales» (Boyd-Barrett, 2024: 32). Esto se basa en el creciente poder de las corporaciones transnacionales y
de la plutocracia, poder que se sustenta en una base tecnoldgica, especialmente la de la evolucion digital.

En el caso especifico de las plataformas de SVOD, se refleja la atraccidon del talento alla adonde lle-
guen las amplias redes de estas. A fin de cuentas, el artista vive, o aspira a vivir, de su vocacion y aptitudes,
y tendera a ir adonde (y a trabajar con quien) pueda realizarse. Al respecto, es trascendente que:

A medida que la produccidén transnacional de Netflix aumenta sus presupuestos, las cadenas o pla-

taformas de televisiéon locales no pueden permitirse competir. Aprovechando las economias de escala,
Netflix atrae a creadores locales de primer nivel que desean colaborar con él. (Park, Kim & Lee, 2023: 76)
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Asimismo, «la imagen de Netflix como defensor de la produccién local permite al servicio de streaming
equilibrar su dimensién global con sus ambiciones locales» (Asmar, Raats & Van Audenhove, 2022: 36).
Albornoz y Garcia (2017) debaten la disyuntiva de si el desarrollo tecnoldgico ha supuesto una oportunidad
en términos de democratizacion, creatividad y socializacion, o si, por el contrario, ha acentuado la concen-
tracidon empresarial en la produccién y distribucidon audiovisual. Esos autores determinan que no es facil
una respuesta a ciencia cierta. En la presente investigacién se considera que el desarrollo tecnoldgico ha di-
namizado ambas situaciones. De hecho, «el desarrollo de las industrias culturales a lo largo del siglo xx tuvo
como una de sus consecuencias mas visibles la concentracién empresarial y la internacionalizacién de tec-
nologias y de la produccion de contenidos simbolicos» (Albornoz & Garcia, 2017: 9).

El auge tecnoldgico digital ha propiciado un mundo donde la produccién audiovisual juega un cre-
ciente papel geopolitico, manifestada, por ejemplo, en la preocupacion de los Estados por la penetracion
de las transnacionales de SVOD vy los desatios regulatorios ante su expansion, la cual tiene un potencial
practicamente ilimitado con base digital para traspasar fronteras y dominar tanto en los mercados locales
como en el capital simbélico a nivel mundial.

Respecto al sector especifico de los VEX en Espafia no hay informes. Los mas cercanos son los de
DIBOQOS, que se refieren a un segmento conjunto (VEX y animacién). La desactualizacion y la fusion de
dos sectores en los informes de datos mas relacionados con el ambito de los VEX afectan las nociones so-
bre la magnitud real de su desarrollo. Ademas de que los datos sobre el nimero de empresas no son cla-
ros, tienen lugar dinimicas como la realizacion de VFX para producciones (de origen espafol o no) de
plataformas de SVOD vy para diversidad de producciones transnacionales, incluidas las de estudios cinema-
tograficos tradicionales, pues, por la naturaleza digital, su hechura principalmente en postproduccién y su
tejido empresarial transnacional, los VEX tienen un mercado eminentemente globalizado.

DIBOOS indica en La capacitacion en el mundo de la animacién y los VFX (2022) que son mas de 250
las empresas de este segmento en conjunto, remitiéndose a los datos del Libro Blanco: La industria espariola
de la animacion y de los efectos visuales (DIBOOS, 2018). A su vez, el segundo informe de 2024 del Spain
Audiovisual Hub sefiala que DIBBOS estd «conformada por un 80-90% de las empresas de la producciéon
espanola de animacidn y efectos visuales» (Spain Audiovisual Hub, 2024: 123). En ese mismo documento
se expresa que «la industria cuenta con mas de 270 empresas especializadas en animacién y efectos visua-
les, generando mas de 10.000 empleos directos cualificados» (Spain Audiovisual Hub, 2024: 103). Ade-
mas, en ese informe, el mas reciente del Spain Audiovisual Hub, se aprecia el uso de la frase «efectos espe-
ciales» para referirse a los «efectos visuales». En el cuerpo de ese texto, esas dos denominaciones aparecen
cinco veces cada una, siempre en referencia a los VEX. Este altimo informe del Spain Audiovisual Hub
(basado en datos de DIBOOS del 30 de septiembre de 2018) indica que la facturaciéon de la industria de la
animacioén y de los efectos visuales en Espafa fue de 400 millones de euros en el afio 2015, de 510 millo-
nes en el ano 2016, de 654 en el 2017, de 818 en el 2018, de 981 en 2019 y mil 177 en 2020. Los datos
de 2018 a 2020 representaron previsiones, y no se encontraron actualizaciones.

3. Resultados: SVOD y VEX. El caso de El Ranchito

El Ranchito, principal estudio de VFX radicado en Espana®, fue creado en 2004. Hasta el afio 2010,
de 61 trabajos de VEX, 51 fueron para comerciales y 10 para largometrajes de ficciéon. A partir de 2008 se

8 El Ranchito fue adquirido en 2022 por Pitch Black Company, «la empresa matriz de los estudios lideres en efectos
visuales FuseFX, FOLKS, Rising Sun Pictures y El Ranchito, que continuaran operando bajo sus nombres y en sus mer-
cados actuales» (EI Ranchito, 2025). Esos estudios acumulan mas de 100 nominaciones y mas de 50 premios en los VES.
El grupo emplea a més de 1.400 personas en 13 instalaciones en: Vancouver, Montreal, Toronto, Saguenay, Los Angeles,
Nueva York, Atlanta, Bogoti, Mumbay, Adelaida, Brisbane, Madrid y Barcelona (El Ranchito, 2025).
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incrementd paulatinamente la presencia de obras no publicitarias, tendencia que se consolid6é desde 2015.
Este afio fue precisamente el de la llegada de Netflix a Espafia. En el analisis de la produccion de El Ran-
chito, se constatoé que:

1. De 2004 a 2014 produjo VEX para 18 peliculas y ninguna serie.

2. A partir de 2015 (cuando llega Netflix a Espafia): realiz6 VEX para 69 producciones de ficcion,
entre peliculas y series (de 2015 a marzo de 2025).

3. Y, de ninguna produccién para originales de plataformas de SVOD transnacionales en el pri-
mer periodo (2004-2014), pasé a realizar VEX para 35 producciones de estas plataformas des-
pués de 2015. Esto es mas del 50% de las peliculas y series para las cuales El Ranchito ha realizado
VEX desde 2015 hasta marzo de 2025 (tabla 1 y grafico 1).

TABLA 1

Impacto de SVOD transnacionales en la produccion de El Ranchito

Total de largometrajes y series con VFX Largometrajes y series originales de las principales
Periodo de El Ranchito transnacionales de SVOD presentes en Espaiia,
(desglosados en dos periodos) con VFX de El Ranchito
2004-2014 18 (largometrajes) 0
2015-marzo de 2025 | 69 (largometrajes y series) 35

Fuente: elaboracién propia.

GrArico 1
Originales de plataformas de SVOD transnacionales con VFX de El Ranchito
Netflix: 20 originales, HBO Max: 9, Amazon Prime Video: 3, Apple TV+: 3, Disney +: 2.

Fuente: elaboracion propia.
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Ademas, durante 2025 El Ranchito realizd6 VFX de otras producciones con estreno en ese ano: un
largometraje y dos series, trabajos no incluidos en la cuantificacién por encontrarse estos en desarrollo. Las
series son «Pulse» (original de Netflix) y «Pubertat» (de HBO Max).

Todas esas producciones originales de plataformas son de ficcidn, no hay documentales ni anima-
dos. Para cuantificar como una produccidn se tuvo en cuenta pelicula y temporada de serie, no capitulo.
Con respecto a otros tipos de trabajos, El Ranchito también ha seguido realizando VEX para publicidad,
aunque estos no estan fechados. Las primeras producciones para comerciales fueron ubicadas en tiempo
tomando como referencia las fechas de los primeros trabajos para obras de cine y television. Después
de 2008, resulta mas complejo ubicar en fechas a los VEX para publicidad, pues son mas escasos ya con el
predominio consolidado de las creaciones de VFX para cine y television.

De enero a junio de 2015, en El Ranchito, Dario Siero fue digital compositor en el episodio
«Hardhome» (premio VES a la Mejor Composiciéon de VFX) de «Game of Thrones» y, ademas, en la pe-
licula «Risen» (Kevin Reynolds, 2016), ambientada en Judea en el afio 33 después de Cristo, y en la serie
de drama biblico «Of Kings and Prophets» (ABC Tv Series, 2015):

Las plataformas han tenido gran impacto. Vinieron muy bien en época de pandemia, cuando se
par6 todo, estas plataformas siguieron haciendo peliculas y fueron las que sacaron adelante un montén
de estudios de efectos. Aunque, por otro lado, al haber aumentado la demanda de VFX por fenémenos
como las plataformas, muchas veces se resiente la calidad. Puedes ver que en Internet se comenta que,
por los efectos de antes, parece que entonces eran mejor. Es por varias causas, como el sistema de subasta
a la baja, que favorece al estudio de VEX que presente menos costes para la productora audiovisual y
también, claro, antes para una pelicula tenias un afio o algo asi y ahora un Netflix necesita sacar cada se-
mana equis peliculas, equis series, y asi con todas las plataformas. Entonces, la calidad puede resentirse, y
puede notarse en alguna que otra produccidén. No obstante, lo mis importante es la oportunidad para los
VEX. Los tiempos son mis exigentes pero la calidad termina imponiéndose, es la que propicia el presti-
glo, el reconocimiento y la demanda de tu trabajo. (Siero, 2025)

En relacidn con Siero, en el estudio donde mas ha trabajado (el madrileno Twin Pines, de 2013
a 2018 y de 2021 hasta la actualidad), se aprecia situacion parecida a la de El Ranchito. Aunque el estudio
de caso se enfocd en este, se revisd exploratoriamente la producciéon de Twin Pines. En esta pueden ob-
servarse, desde el afio 2001 hasta el 2021, 73 producciones, ninguna original de plataformas.

Sin embargo, a partir 2021, empiezan los proyectos de VFX de Twin Pines para plataformas. Desde
ese afio hasta el 2025, la empresa ha realizado VEX para un total de 25 obras (series y largometrajes), de
estas, 10 han sido para originales de cuatro de las cinco principales plataformas (6 de Netflix, 2 de Amazon
Prime, 1 de Disney+ y 1 de Apple TV+). Netflix no solo inicid la tendencia, con una pelicula y dos tem-
poradas de serie en el afio 2021, sino que también es la propietaria del Gnico proyecto de VFX de Twin
Pines enlistado en 2025 (hasta marzo), la serie «La chica de nieve».

Por su parte, Oliva (2025), sefiala:

Las plataformas son un fendmeno que provoca internacionalizacién. No obstante, yo creo que en
Espana falta cultura de empresa internacional. En Espafa hacer cosas bien a un nivel profesional en los
VEX es dificil porque no se ha generado suficiente industria. Ahora estd cambiando porque se ha inter-
nacionalizado, y al tener que adaptarse al mercado extranjero, a EE. UU. principalmente, y a Inglaterra,
tiene que adoptar nuevas formas de trabajar, y eso obliga a que los estudios dejen de ser empresas fami-
liares para integrarse a las internacionales. Y eso es lo que estd haciendo que la industria evolucione. Pero
durante 20 afos se ha mantenido todo como empresas familiares, y eso es una limitacién para expandir el
talento y la industria, yo creo que tenemos muchisimo talento. Un empresario es un empresario, un ar-
tista es un artista, y se tienen que juntar los dos para hacer algo. Pero cuando un artista se convierte en
empresario sin tener formacidén empresarial los proyectos se convierten en empresas familiares, que estan
bien por un lado, como etapa de desarrollo, pero tienen muchas carencias como empresas. (Oliva, 2025)
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De noviembre de 2006 a febrero de 2008, Oliva trabajé en El Ranchito como animation lead, para
cuatro audiovisuales publicitarios («Telmex Pasea Perros», «Fruit of Loom», «Sony Bravia» y «Mahow») y
para un largometraje: «Mortadelo y Filemoén: Mision Salvar La Tierra» (Miguel Bardem, 2008). Como se
ha visto, antes de 2008 la mayoria de los trabajos de El Ranchito fueron para audiovisuales publicitarios.
Segtin DIBOOS (2018: 103), «como consecuencia de la crisis econdmica de 2008, los anunciantes publi-
citarios redujeron drasticamente sus presupuestos, lo que limitd el desarrollo de la postproduccién de los
spots publicitarios». Luego, la consolidacién como estudio productor de VEX para peliculas y series reci-
bi6é un mayor impulso con las plataformas.

En la trayectoria de internacional de estos artistas de VFX también se identifican dinamicas signifi-
cativas en relacidon con las plataformas. Siero fue digital compositor en Moving Picture Company (MPC),
en 2018 en Vancouver, trabajando para «Aquaman» (James Wan, 2018). Internet Movie Database (IMDb)
indica que la produccién de «Aquaman» costé 160 millones de dolares. The New York Times destacd que
la pelicula «marcé la llegada de un superhéroe rentable para Warner Bros» (Cohn, 2018). Estrenada el
21 de diciembre de 2018, ya habia recaudado en cines mil doscientos millones el 14 de enero de 2019
(CNBC?, 2019). Las entradas internacionales representaron el 70% del total.

Con ese monto aproximado, «Aquaman» se ubica en el lugar 31 de las peliculas mas taquilleras de
la historia (por delante de «The Lord of the Rings: The Return of the Kingy, lugar 32). La cinta del su-
perhéroe acuatico fue la quinta que mas recaudé en el afio 2019 (superada por «Avengers: Infinity War,
«Black Panther», «Jurassic World: Fallen Kingdom» e «Incredibles 2», en ese orden)!®. Solo 59 peliculas
han sobrepasado los mil millones, aunque este selecto grupo ha crecido significativamente en los tltimos
afios; cuando «Aquaman» se incorpord en enero de 2019 habia menos de 40.

Warner Bros., productora de «Aquamany, tiene en su propiedad (a través de WarnerMedia) a una de
las principales plataformas de SVOD: HBO Max. «Ahora, con cada pelicula que estamos desarrollando,
pensamos: “;Cudl seria su posible derivado para HBO Max?"», declar6 Walter Hamada, presidente de
DC Films'!, a The New York Times en 20212,

Ademais, en el estudio de VEX Digital Domain, Siero fue digital compositor en dos producciones del
universo Marvel: el largometraje «Black Widow» (Cate Shortland, 2021) y la serie «Wandavision» (Matt
Shakman, 2021). Esta tltima fue una produccién original de Disney+. Por su parte, «Black Widow» no
fue una produccion original para la plataforma Disney+ pero fue distribuida por Walt Disney Studios
Motion Pictures, pues Marvel Entertainment pertenece a The Walt Disney Company, la cual es propie-
taria de Disney+. Segtin datos de IMDb, «Black Widow» costé6 unos 200 millones de dolares y recaudo
379.751.655 (de estos, 196.100.000 en el mercado internacional). Ocupd el puesto 13 entre las mas ta-
quilleras del afio 2021. «Wandavision» es considerada la quinta serie mas cara de la historia, con unos
25 millones de ddlares por episodio (Statista, 2025).

 Cadena lider mundial en noticias financieras y de negocios. CNBC destac6: «Mas de 732 millones de ddlares de
la recaudacién total de Aquaman provienen de paises fuera de Estados Unidos, como China, el Reino Unido, México y
Brasil. Solo en China, la pelicula recaud6 284 millones de ddlares» (Whitten, 2019).

19 Datos de Box Office Mojo by IMDb.

" DC Comics genera el multiverso de superhéroes y supervillanos de Warner (Superman, Batman, Wonder Woman,
Aquaman y los de la Liga de la Justicia, etc.). Respecto a DC y a Marvel (Iron-Man, Spider-Man, Hulk, Captain Ame-
rica, Black Widow, etc.) podria decirse que constituyen unas suertes de mitologias contemporineas, con panteones co-
merciales por antonomasia, usualmente propagandisticos y, sin duda, sobresalientes casos de las industrias culturales.

12 «Si pensabas que ya habia una superabundancia de superhéroes, solo espera. Para lograr que todas las lineas argu-
mentales funcionen, DC Films les presentara a las audiencias de cine un concepto de las historietas conocido como el
multiverso: mundos paralelos donde existen, de manera simultanea, diferentes versiones del mismo personaje. Proxima-
mente, por ejemplo, Warner Bros. tendra dos sagas cinematograficas que involucran a Batman —interpretado por dos ac-
tores—, al mismo tiempo» (Barnes, 2021. The New York Times).
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La escalada de las plataformas implica necesariamente su interrelacidon, como clientes o como pro-
pietarias, con las mis importantes empresas de VFX. Digital Domain ostenta 10 Academy Awards (tres
Oscar artisticos y siete cientificos y técnicos), tres BAFTA, 15 Cannes Lion Awards, 12 VES, entre mu-
chos otros. Ha realizado VFX para «Titanic», «The fifth element», <Independence Day», «I robot», «Figth
cluby, «Terminator», «Interview with the Vampire», «Charlie and the chocolate factory», «The Lord of the
Rings», «Fast and furious», «Armageddon», «Pirates of the Caribbean», «The Curious Case of Benjamin
Button», «X-Men», «Transformers», «Star Trek», «Deadpool», «The mummy», «Texas chainsaw massa-
crev, «Letters from Iwo Jima» y «Flags of Our Fathers» y diversas producciones de los universos de Marvel,
DC Comics y Disney, entre otras disimiles obras destacadas.

Por su parte, MPC, donde trabajaron tanto Siero (Vancouver, 2018) como Oliva (Montreal, 2013-
2014) pertenece al grupo Technicolor, el cual cumplié 110 afios en el 2025. En su trayectoria se en-
cuentran hitos como «Wings» (1927), la primera ganadora del Oscar a mejor pelicula, y «Gone With the
Wind» (1939), la primera produccién a color en ganar el mencionado premio.

Asimismo, Oliva labora actualmente como senior character animator a tiempo completo en Animal
Logic. Fundada en 1991, esta compaiia es una de las lideres mundiales en VFX, tiene estudios en Sid-
ney, Los Angeles y Vancouver, y desde 2024 pertenece a Netflix. Alli, entre las producciones donde ha
trabajado Oliva, destaca «Leo» (Robert Marianetti, Robert Smigel y David Wachtenheim, 2023). Con
799 animales diseniados en Sidney y Vancouver para dar vida a 268 personajes, «Leo fue ntimero 1 en
80 de 93 paises en sus primeros 28 dias y estuvo en el top 10 mundial de Netflix durante 10 semanas»

(Netflix, 2024).

4. Conclusiones

Las relaciones entre las plataformas de SVOD vy los ecosistemas creativos locales son especialmente
relevantes por la confluencia de aspectos econdémicos, creativos, tecnologicos y geopoliticos de las indus-
trias culturales. En particular en los VEX, las plataformas, dimanadas de la evoluciéon digital, han poten-
ciado al sector, siendo actores claves en relacidén con sus tendencias y perspectivas.

Las plataformas se han convertido en importantes fuentes de encargos de VEX, como puede obser-
varse en la producciéon de El Ranchito. Por su indole transnacional, una plataforma usualmente demanda
VEX tanto para producciones de autoria y rodaje local (Espafa en este caso) como para audiovisuales de
otras procedencias. Las principales plataformas pueden demandar VFX para obras surgidas en cualquiera
de sus mercados. Por tanto, el potencial de la demanda es relativamente amplio y estable, pues esos gigan-
tes del streaming tienen que mantener nutridos sus catalogos, en los niveles local y global.

Aunque las plataformas de SVOD sean un factor positivo para la demanda de VEX y, por tanto, son
nuevas y crecientes oportunidades para el desarrollo de técnicas y creadores en la medida en que estos res-
ponden a las diversas necesidades de los relatos, el auge de esas transnacionales implica desequilibrios de
poder. Es de sefalada importancia la naturaleza expansiva de las plataformas. Estas constituyen una espe-
cie de nuevo jugador en las reglas imperialistas, de tendencia monopdlica y penetraciéon de mercados en
asimetria de poder. Como la base material de los SVOD no solo radica en el poder econémico sino en la
tecnologia digital, el potencial expansivo puede ser practicamente ilimitado y tensar las regulaciones de los
Estados. Entonces, la creacién de VEX para obras de productoras audiovisuales locales tiene en los SVOD
un competidor con mayor capacidad de penetracidon y expansidon que los tradicionales estudios cinemato-
graficos transnacionales. Esto cobra importancia adicional en un sector (el de los VEX) que resulta espe-
cialmente fundamental para obras de costes y recaudaciones millonarias que tienen un mercado global.

Se constata como pertenecen a plataformas de SVOD (o a companias que son duefias de esas pla-
taformas) peliculas y series punteras en taquilla a nivel mundial, de universos audiovisuales tradicionales
como Marvel y DC Comics. El desarrollo de las plataformas de SVOD se ha insertado en el impacto in-
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dustrial de producciones de peliculas, series, sagas y franquicias de grandes presupuestos y éxito comer-
cial. El trasvase de fenémenos historicos del cine y la television a la era de las plataformas se evidencia en
el posicionamiento de los SVOD en los géneros mas afines a los VEX, los cuales han sido protagonistas
en las obras de las mayores compaiias audiovisuales, producciones lideres en lo econémico y cultural, una
tendencia historica cada dia mas vigente.
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