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Merece la pena luchar por una cultura mds abierta, igualitaria, participativa y sostenible,
pero no es suficiente hacerlo solo con tecnologia. Si en en la carrera tecnoldgica no se
tienen en cuenta otros aspectos, el nuevo orden se parecerd cada vez mds al viejo, y puede
que incluso termine peor. Pero el futuro estd atin por decidir.

Astra Taylor, The People’s Platform: Taking Back Power
and Culture in the Digital Age (Metropolitan Books, 2014)



El impacto de Internet en la creacién digital

Tras la excelente acogida que han tenido las dos
primeras ediciones del Anuario AC/E de Cultura
Digital (2014 y 2015), ya que a lo largo de los dos
ultimos afios se han distribuido mas de cinco

mil ejemplares de ambos estudios, tenemos el
placer de compartir con los profesionales del
sector cultural |a tercera edicidn del Anuario, que
nace con el objetivo de analizar el impacto de las
nuevas tecnologias en la creacion artistica, asi
como su uso en los festivales culturales.

AC/E, entidad publica cuyo objetivo es facilitar
la promocién, desarrollo e internacionalizacion
del sector creativo y cultural espafol, en colabo-
racion con Dosdoce.com, entidad privada espe-
cializada en la elaboracién de estudios relativos
a la adaptacion de dicho sector al ambito digital,
han analizado conjuntamente en las tres edicio-
nes del Anuario las principales tendencias tecno-
l6gicas que los gestores culturales deberan tener
en cuenta en los préximos afios para ayudarles

a comprender mejor el impacto de las nuevas
tecnologias en sus entidades culturales.

Con el fin de conseguir este proposito, el amplio
contenido de la tercera edicién del Anuario se ha
dividido en dos grandes secciones para facilitar
la lectura a los diferentes publicos objetivos. Por
un lado, la «Cultura inteligente» ha sido el eje
transversal que el Comité Asesor del Anuario
AC/E de Cultura Digital 2016 ha seguido para
elegir los seis articulos que componen la primera
parte de la edicién de este afio. Por otro lado,
asi como el Focus del primer Anuario centré su
atencién en el impacto de Internet en el mundo
de las artes escénicas (teatro, 6pera, danza,
ballet, etc.) y la segunda edicién analizé el uso
de las nuevas tecnologias en el mundo de los
museos, en esta tercera edicién se ha llevado a
cabo un exhaustivo analisis del uso de las nuevas
tecnologias en cincuenta festivales culturales
nacionales e internacionales.

Ambas secciones del Anuario AC/E nos hablan

de un terreno hibrido entre tecnologia y arte; de
mezclas entre el mundo fisico y el digital; de caida
de barreras entre industrias, y del uso de analisis
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y algoritmos inteligentes para obtener valor y
sentido de los, a menudo demasiados, y nunca
excesivos, datos. Los temas elegidos recorren

los caminos de la nueva economia colaborativa;
analizan su impacto en la creacidn artistica;
exploran un nuevo espacio de conexiones entre
personas, maquinas e industrias; y explican los
cambios en los mercados y las formas de producir
y comercializar la obra artistica.

Uno de los temas transversales de esta edicion
es el uso de los dispositivos inteligentes en la
creacidn artistica. La Internet de las cosas va a
infiltrar muchos aspectos de nuestras vidas, de
los que la cultura no es una excepcién; ademas
de sus beneficios en los procesos industriales,
ha empezado a mostrar resultados visibles en
el terreno de la creacién artistica. Un ejemplo
son los guantes musicales wearables, de los
que nos habla Pepe Zapata en su articulo sobre
el impacto de Internet en las artes escénicas,
que permiten a los musicos interactuar con los
ordenadores a través de los gestos. ;Habra que
pensar en robots espectadores?, pronostica.

Otros temas analizados con entusiasmo en

este Anuario son la madurez alcanzada por la
impresion 3D, la robética, los drones, la realidad
aumentada, las nuevas interfaces y la populari-
dad de los dispositivos de realidad virtual, y asi lo
ilustran con numerosos ejemplos Lara Sanchez
Coterdn, en su profundo andlisis sobre las
nuevas praxis en los videojuegos, y Montecarlo
en su estudio sobre las nuevas formas de contar
historias audiovisuales en la era digital.

Pero no todo es tecnologia. El Anuario también
aborda temas como la brecha digital de acceso,
un tema explorado en articulos como el de lvan
Martinez sobre la irrupcidn de la Wikipedia.
Desde otro angulo y sobre otra brecha, la brecha
digital de género, nos habla Mariana Santos

en su texto sobre el impacto de Internet en la
creacion artistica y nos presenta la comunidad
Chicas Poderosas que ella misma lidera para
disminuirla.



La economia de la suscripcién es, como ade-
lantdbamos, también otro de los temas trans-
versales a muchos de los articulos del anuario.
Las empresas culturales no son ajenas a este
fendmeno y en algunos ambitos como el de la
distribucidn de contenidos han sido pioneras
en implementar un concepto de cultura como
servicio encabezado por startups digitales como
Spotify o Netflix. Pau Waelder, en su estudio
sobre el mercado del arte, nos ensefia férmulas
similares adoptadas por las empresas que hoy
comercializan nuevos tipos de coleccionismo
en forma de marco digital y que se definen a si
mismas como los iTunes y los Spotifys del colec-
cionismo artistico.

Preguntas, respuestas, y
preguntas sin respuesta
que encontraran los

lectores de este anuario

Ante ese futuro fascinante para la cultura digital
que se abre frente a nosotros, los autores de este
anuario se plantean distintas preguntas:

{Quién es ahora el creador
en la escena?

Uno de los articulos mas futuristas de este anua-
rio, el de Pepe Zapata, lleva al lector a descubrir
un mundo de autématas, drones y robots en
escena que hacen preguntarse a su autor: ;quién
es ahora el espectador? Un cambio de 6ptica
ilustrado con numerosos ejemplos de las nuevas
interacciones entre espectador y espectaculo
hoy posibles gracias a smartphones, drones,
robots y todo tipo de realidades mixtas.

«Transformacion de las artes escénicas en la era
digital» incide en las mezclas entre lo digital y lo
real, el off y el on, y nos habla de la desaparicién de
los limites entre ser humano, maquina y naturaleza
a través de numerosos ejemplos como el proyecto
Body, que, en palabras del autor, «experimenta
con la biointeraccion entre cuerpo y tecnologia,
ayudandose de sensores luminicos que responden
a las funciones bioldgicas de la bailarinax».

El texto termina analizando los procesos digitales
necesarios que soportan estos nuevos modelos
en el escenario y que implican nuevas formas

de autoria y haciendo una llamada a la reflexién
acerca de las posibilidades de uso de la tecnolo-
gia digital en la produccién de las artes escénicas
para obtener resultados mas espectaculares y
experiencias ampliadas a menor coste a través
del analisis de fendmenos como el Do It Yourself
y los makers.

({Como se comercializa, rentabiliza
y divulga el arte digital en la
economia de la suscripcion?

«El mercado del arte en la era del acceso», de
Pau Waelder, se inicia con el repaso histérico del
coleccionismo digital consolidado sobre todo a
partir del final de la primera década del 2000.
Estudia las nuevas formas de coleccionar, expo-
ner y vender arte digital de la nueva economia;
la edicién digital, las plataformas del mercado de
arte digital y las contradicciones que surgen al
considerar el objeto de arte como objeto Unico.

Un analisis que nos guia sobre como podemos
coleccionar en la nube y sobre cuales son las
implicaciones de la exposicién del arte en strea-
ming. Un repaso de las distintas tecnologias de
lienzo conectado que nos permiten consumir
arte a demanda y digital art. Una mirada a
partir de una interrogacién directa al colectivo
de artistas en la que la mayoria concluye que
el impacto del mercado del arte en su obra no
es significativo. Una clara defensa de lo que el
autor llama el tercer mercado del arte y de la
necesidad de aceptar el media art como una
categoria especifica.

({Ddnde estan los limites de la
creacion de videojuegos?

Lara Sanchez Coteron utiliza una doble perspec-
tiva en «Disefio de videojuegos y praxis artisticas
disruptivas» para analizar tanto la influencia

del videojuego y los metaproductos surgidos

a su alrededor en otras artes como la pintura,
como la propia praxis digital mas innovadora
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para desarrollar los nuevos juegos que les lleva a
convertirse en auténticas obras de arte.

Su detallado recorrido por la historia y los mo-
delos de desarrollo y evolucién del videojuego
incluye el auto-hacking, las modificaciones mods
y los contrajuegos y explica cémo el videojuego
esta redefiniendo la interaccién con el usuario
mediante el uso de los sensores y los disposi-
tivos inteligentes del no-espectador como un
elemento mas del juego. Estableciendo un nuevo
espacio de creacidn con «juegos mas contin-
gentes y mas abiertos a la interpretacion del
jugador», en palabras de la autora. Interesante
lectura para todos aquellos que quieran com-
prender la reinvencién continua de un arte que
nacié digital y crece digitalmente cada dia.

({Como disefar un nuevo estilo de
periodismo humano e inteligente?

En tono muy personal, la directora de interactivos
de la empresa Fusion, Mariana Santos, analiza en
«El impacto de Internet en la creacidn cultural»
los cambios en el proceso de disefio de un nuevo
periodismo y el rol de los nuevos periodistas.

Una perspectiva amplia que atraviesa el uso de
nuevas tecnologias de analisis de sentimiento en
las redes sociales; el proceso de construccion de
flujos y agrupaciones alrededor de los datos y las
técnicas de las visualizaciones interactivas.

Su autora enfatiza la necesidad de aplicar téc-
nicas de disefio centrado en la persona —design
thinking— para dar cabida a un nuevo estilo

de periodismo socialmente comprometido
involucrando actores en principio ajenos a la
profesidon, como abogados, ONG, activistas

o digital thinkers en el analisis y abordaje de
nuevos problemas, y nos presenta como ejemplo
una interesante experiencia de empowerment

y networking entre jovenes periodistas llamada
Chicas Poderosas para reducir la brecha de
género en Latinoamérica, una iniciativa que se
extiende rapidamente.

" INTRODUCCION

¢{Como gestionar el crowdsourcing
en la evolucion del conocimiento
enciclopédico digital?

Quince afios de historia colectiva son analiza-
dos por Ivan Martinez en «El fenémeno de la
Wikipedia en la sociedad actual: a quince afios
de su fundacién». ;Cémo se logra mantener un
recurso que sirve la friolera de dieciséis millones
de paginas al mes? ;Cémo se organiza el trabajo de
los voluntarios? ;Puede envejecer lo digital?
({Podemos hablar de crisis de la Wikipedia? ;En
qué consiste una editatona? ;Qué organizaciones
regulan el trabajo y cual ha sido su evolucion?

Cuestiones apasionantes en un articulo sobre

el crowdsourcing y los retos de la organizacién y
regulacién del trabajo colaborativo que termina
con una gran pregunta sobre el futuro de la
enciclopedia, que debe sin duda hacer un gran
esfuerzo para adaptarse a retos tecnolégicos mas
recientes como su adecuacion a la movilidad y
para resolver la brecha digital de acceso entre las
zonas mas desfavorecidas del mundo y la brecha
de género que existe hoy, con solo una de cada
diez wikipedistas mujer.

(Cuales son los lenguajes y
formatos de la creacion del
nuevo audiovisual transmedia y
como se produce y financia?

Jaime Grau Montecarlo inicia su articulo «Datos,
interfaces & narracién: el audiovisual en la era
digital» con el grito «Todo son datos». Nos habla
de la realidad aumentada, que afiade capas a la
realidad fisica, de la realidad virtual, del 3D y del
papel de las nuevas interfaces en la construccién
de las recientes narrativas audiovisuales, del uso
distopico de estas tecnologias y del impacto de
los nuevos soportes digitales y de cambios en los
habitos de consumo. También de tecnologias
como el video-mapping, el video 360°, los
Mmropg y el audiovisual interactivo para com-
prender cémo se produce una nueva experiencia
en la que no existe distancia entre espectador y
obra.



Webseries, YouTubers, microrrelatos online y
webdocs engrosan un recorrido por nuevos
formatos narrativos al tiempo que por publicos
transmutados en memes y fan-fictions.

Focus 2016: impacto en
la creacidn artistica

Tal y como comentabamos al inicio de esta in-
troduccidn, asi como el Focus del primer anuario
centrd su atencion en el impacto de Internet en
el mundo de las artes escénicas (teatro, épera,
danza, ballet, etc.), y en la segunda edicién
analizé el uso de las nuevas tecnologias en el
mundo de los museos, en esta tercera edicidn la
seccién Focus ha llevado a cabo un exhaustivo
analisis del uso de las nuevas tecnologias en
festivales culturales.

Los lectores descubriran en la seccién una amplia
descripcion de todo tipo de nuevas tecnologias
utilizadas en mas de cincuenta festivales tanto
nacionales como internacionales. Festivales de
literatura, de musica, artes escénicas o transver-
sales pueden aportarnos ideas de como aplicar
estas tecnologias en el dia a dia 0 en momentos
especificos. Ideas que pueden convertirse en
herramientas practicas para el festival, el evento
artistico o incluso la accion online y mejorar la
experiencia y la comunicacién con el publico.

Por ejemplo, los lectores veran como los beacons
(sensores o balizas) son adecuados para su uso en
espacios interiores en la deteccién de proximidad
mediante Bluetooth, y pueden ser utilizados de
modo creativo para el desarrollo de un nuevo tipo
de composiciones musicales. También pueden
mejorar la comprensién del uso de los espacios
culturales analizando el trafico de personas en
festivales masivos, entre los que se incluyen,

por ejemplo, la feria de creatividad y publicidad
Cannes Lions International Festival; el encuentro
anual SXSW en Austin; el Coachella Music; o el
Bonnaroo Festival. Todos ellos han encontrado
formas extraordinariamente originales de usarlos,
valga por caso, para que los amigos perdidos en
esos macroeventos se encuentren.

No hay manuales ni mapas que expliquen cémo
utilizar las herramientas en todos sus aspectos,
o incluso qué herramientas son las mejores
para cada festival, pero si ejemplos especificos
de los que partir. En cierto sentido esto abre
todo un campo para descubrir nuevos caminos;
cada uno con capacidad para experimentar y
ser creativos con estas nuevas herramientas,
mezclando sin compasidén pero con visidn y
pragmatismo férmulas viejas y métodos como
las relaciones publicas y el cara a cara con el
mas nuevo wearable. Como vemos con toda la
onda posdigital, la revolucién no esta en apos-
tar por lo mas nuevo de lo mas nuevo, sino en
aplicar lo nuevo como piezas de un mecanismo
junto a otras que perfectamente pueden ser
analogicas.

Esperamos que con la publicacién de esta nueva
edicion del Focus del Anuario AC/E de Cultura
Digital consigamos aportar a los gestores de los
festivales culturales una visién mas sosegada y
completa sobre la evolucién del nuevo mundo
digital, los retos a los que nos enfrentamos, asi
como el amplio nimero de oportunidades que
nos ofrecen.

Conclusién

Mirando al futuro, ya que este anuario se pro-
pone no solo informar de lo que se hace sino
anticipar en lo posible lo que se hara, en este
breve repaso de tecnologias digitales aplicadas

a la cultura, también durante 2015 hemos visto
consolidarse muchas ideas en torno a conceptos
que han estado dormidos durante unos afios,
como la inteligencia artificial, el machine learning
y el cognitive computing. Si para ver maquinas tan
inteligentes como los humanos aun nos falta un
tiempo, aln falta algo mas para que humanoides
y robots lleguen a ser tan creativos como los
humanos..., o quizas no tanto.

En conclusién, 2016 promete ser probablemente
uno de los momentos tecnolégicamente mas
excitantes de las Ultimas dos décadas, en el que
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nuevas tecnologias de aceleracién digital van a
tener un especial impacto en el sector cultural.
Las expectativas estan altas; los disruptores
digitales bien despiertos, con sus armas digitales
bien afiladas, y dispuestos a llevarse parte del
mercado, en todos los sectores, incluido el
cultural.

La nueva tecnologia digital excita nuestro suefio
de alcanzar un objetivo compartido o proyecto de
cultura inteligente que marca la temdtica de esta
edicion y que hoy nos parece estar rozando ya
con la punta de los dedos: nuevas interacciones
digitales basadas en la ciencia de los datos y

el uso de dispositivos smart que «hackean»
nuestros sentidos; deconstrucciones de la obra
artistica a nuestro gusto y medida; y experiencias
culturales amplificadas han dejado de ser expec-
tativa y fantasia para formar parte de una nueva
realidad cultural digital, hibrida, interactiva,
compartida y proactiva.

En una palabra, inteligente.

El Anuario AC/E aspira a convertirse en un
manual de referencia y consulta permanente
por parte de los gestores culturales que quieran
descubrir las ventajas que ofrecen las nuevas

n INTRODUCCION

tecnologias al mundo de la cultura. Para facilitar
su acceso y consulta, todos los anuarios se
publican gratuitamente con una licencia de Crea-
tive Commons, de tipo «Reconocimiento - No
Comercial - Sin obra derivada», que permitira a
los usuarios su copia y distribucién por cualquier
medio siempre que mantenga el reconocimiento
de sus autores, no haga uso comercial de la obra
y no realice ninguna modificacién de ella.

Elvira Marco, directora general de AC/E

Javier Celaya, director académico del Anuario
AC/E y socio fundador de Dosdoce.com

Comité Asesor 2016 del Anuario AC/E:

Isabel Fernandez Pefiuelas
Grace Quintanilla

José de la Pefia Aznar
José Luis de Vicente
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EL FENOMENO DE LA
WIKIPEDIA EN LA SOCIEDAD
ACTUAL: A QUINCE ANOS DE
SU FUNDACION

IVAN MARTINEZ - @PROTOPLASMAKID
(DisPONIBLE BAJO LICENCIA CREATIVE COMMONS
ATRIBUCION-COMPARTIRIGUAL 4.0)

lvan Martinez (1983) estudid historia en la UNAM, es periodista y wikipedista. Desde

2012 es presidente de Wikimedia México A. C., representacién local de Wikimedia
Foundation, duefia de Wikipedia. Fue jefe coordinador de la undécima conferencia
internacional Wikimania 2015, realizada del 15 al 19 de julio de 2015, miembro del Comité de
Diseminacién de Fondos de la misma fundacién y voluntario en Wikipedia en espafiol.

Como conferenciante ha impartido charlas relativas al conocimiento libre en siete estados de México
y en unas cincuenta instituciones universitarias, empresariales y culturales. Ha participado en eventos
internacionales relacionados con el movimiento Wikimedia en Francia, Alemania, Polonia, Israel, China,
Argentina, Chile y Reino Unido, en donde ha brindado cuatro conferencias sobre sus proyectos.

Desde 2013 conduce el Unico programa de radio en el mundo que se basa en Wikipedia: Moebius
909 por Ibero 90.9 FM, estacién de radio publica de la Universidad Iberoamericana. Escribié en los
blogs FayerWayer, Cédigo Espaguetiy El Diario.es. Sus opiniones han sido retomadas por medios
nacionales e internacionales como el South China Morning Herald, Radio Netherlands, Radio Amherst
Massachusetts, Yorokobu y a nivel nacional por los principales medios en televisién, radio e internet.

El impacto de Internet en la creacién digital

EL FENOMENO DE LA WIKIPEDIA EN LA SOCIEDAD ACTUAL - IVAN MARTINEZ


https://twitter.com/protoplasmakid

1. Wikipedia: la enciclopedia
libre de Internet

Premisas: la hija del software libre
y de los enciclopedistas franceses

A casi quince afios de su creacion, Wikipedia,
autodefinida como La enciclopedia libre, es un
recurso que sirve 16 ooo millones de paginas

al mes. Su ecosistema de autorregulacion, sus
reglas editoriales y su capacidad de convocar a
amplian y la modifican todos los dias es materia
de investigaciones, criticas y comentarios coti-
dianos en los principales pilares de reproduccidon
de la cultura y el conocimiento de las personas:
la familia, los medios masivos de comunicacién
y la escuela. Es «uno de los proyectos mas
dinamicos, ambiciosos y de colaboracién mas
grandes de Internet» (Ortega: 2009)

El universo Wikipedia es un entramado denso
de voluntarios y voluntarias que de la diversidad
explota sus mejores valores. Dentro de él hay
una variedad de corrientes, influencias, motiva-
ciones y opiniones, todas ellas dispersas entre

el orbe, y que funciona de manera regularmente
ascendente. Cerca de quinientos materiales aca-
démicos son producidos cada afio relacionados
con ejercicios, reflexiones, analisis cuantitativos
y cualitativos, estudios comparativos y, sobre
todo, criticas al proyecto. Tratando de encontrar
respuesta y previsiones a un fenémeno que, si
bien cuenta con algunos actores principales y
relevantes, carga el peso en los hombros de una
enciclopedia que, sin duda, ha impactado social-
mente a quienes tienen acceso a Internet en el
mundo, probablemente con excepcién de China,

Wikipedia es un recurso vivo presente en la vida
de millones de personas en el planeta. Y como
tal su arribo a la sociedad, como muchos otros
recursos de reproductibilidad de conocimiento
e informacidn, no esta exento de polémicas. El
choque entre los polos de produccién y repro-

duccién de conocimiento tradicional con sus
industrias, asociaciones, universidades, escuelas,
organismos y secretarias culturales a nivel global,
y una «bola de don nadies», como el wikipe-
dista y periodista Andrew Lih llamé de manera
carifosa a la comunidad en su libro The Wikipedia
Revolution, es un hecho vivo y en proceso de
encontrar cauces comunes.

Wikipedia tuvo como antecedentes directos al
proyecto GNUpedia de Richard Stallman (Lih:
2009), pero mas aun a su filosofia de libertad en
el software, desarrollada con fuerza desde los
afios ochenta y hoy factor irreversible en cierta
parte del hardware y del software que hacen po-
sible el mundo tecnolégico. Como ha apuntado
Peter Burke, hay una linea directa entre la Enci-
clopedia francesa y la diseminaciéon de Wikipedia
a sus actuales niveles, a principios del siglo xxi.
Su modelo de respuesta esta eminentemente
basado en la estructura planteada por los fran-
ceses del xviil y su animo de categorizacion esta
practicamente intacto y quiza enriquecido por la
afamada Britdnica, con la cual es frecuentemente

La primera Internet vio la eclosion de réplicas de
semejanzas electronicas del mundo «real» al del
Internet 1.0: el museo virtual, el paseo virtual, la
plaza virtual, el correo electrénico, el ebook. Y el
nuevo big-bang del 2.0 traeria la creacion del
poder colectivo de la prevista prosumicion (To-
ffler: 1980), es decir, la creacién y el surgimiento
basados en contenido colectivo, dinamico y
generado por las personas.

Wikipedia tiene como antecedentes directos
la filosofia del software libre, el contenido
colectivo generado por las personas y la
Enciclopedia francesa del xvii.

A esto vino aparejada una manera organizativa
que, como sefald Yochai Bechler (Lih: 2009), se
venia practicando ya en entornos meramente
computacionales en comunidades dedicadas al
software libre: una produccién por pares de co-
nocimiento basada en la interaccién afortunada
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entre la nocién de bien comun o, mejor dicho,

el procomun, y la tecnologia (Lafuente: 2008),
todo en un entorno en donde las herramientas
son de relativo facil aprendizaje y la meritocracia
desencadena una satisfaccion personal casi
egocéntrica.

La presente revision tiene como objetivo dar un
panorama sucinto del proyecto en 2015. Advierto
que en esta autoria hay un conflicto de intereses
claro al contar al dia de hoy en mi historial con
10 000 ediciones en Wikipedia y 23 0oo en los
proyectos de la Fundaciéon Wikimedia, asi como
encabezar el capitulo de Wikimedia de mi pais
desde 2011.

Los cinco pilares

Wikipedia tiene cinco reglas principales transver-
sales a sus actuales 288 ediciones idiomaticas,
denominadas «Los cinco pilares», en alusién a las
columnas que sostienen un edificio. Hay cientos
de politicas, recomendaciones, guias y ensayos
que regulan la enciclopedia, pero hay solo cinco
reglas constituyentes. Los wikipedistas usan
estas cinco reglas para argumentar y pocas
veces hay consenso cuando, a la usanza juridica,
desean interpretar una como mas valida que la
anterior.

Estas cinco reglas son, en su redaccion en espafiol:

1. Wikipedia es una enciclopedia que incorpora
elementos de las enciclopedias generales, de las
enciclopedias especializadas y de los almanaques.
Wikipedia no es un diccionario ni una coleccién

de textos originales, ni tampoco una maquina de
propaganda. Wikipedia no es un periddico, ni un
servidor gratuito ni tampoco un proveedor de es-
pacio web. Asimismo, Wikipedia no es un conjunto
de paginas promocionales ni un experimento sobre
la anarquia o la democracia o un directorio de
enlaces. Tampoco es el lugar para expresar opinio-
nes, experiencias o argumentos; todos los editores
deben impedir que Wikipedia se convierta en una
fuente primaria y deben esforzarse por conseguir la
exactitud en los articulos.

2. Wikipedia busca el «punto de vista neutral», es
decir, intenta conseguir que los articulos no aboguen
por un punto de vista en concreto. Esto requiere
ofrecer la informacién desde todos los angulos posi-
bles, presentar cada punto de vista de forma precisa,
dotar de contexto los articulos para que los lectores
comprendan todas las visiones y no presentar ningin
punto de vista como «el verdadero» o «el mejor».
Esto implica citar fuentes autorizadas que puedan
verificarse siempre que sea posible, especialmente
en temas polémicos. Cada vez que aparezca un
conflicto para determinar qué versién es la mas
neutral, debe declararse un periodo de reflexién
mediante un cartel de discutido en el articulo. Se
aclararan los detalles en la pagina de discusién y se
intentara resolver la disputa con calma.

3. Wikipedia es de contenido libre, de manera

que todo el texto esta disponible bajo la licencia
Creative Commons Atribucién-Compartirlgual 3.0
Unported (CC BY-SA 3.0). La mayor parte del con-
tenido también esta disponible bajo la Licencia de
Documentacion Libre GNU (GFDL). Esto significa
que el contenido de Wikipedia se puede distribuir
y enlazar de acuerdo con lo establecido en estas
licencias. Deberas aceptar que cualquiera podra
modificar en cualquier momento y sin previo aviso
tus articulos y que ningtin individuo controla los
articulos de forma exclusiva. Cualquier texto con el
que contribuyas podra ser editado y redistribuido
sin piedad por toda la comunidad. No incorpores
materiales que violen los derechos de sus autores
ni trabajos con un esquema de licenciamiento

incompatible con el esquema de Wikipedia.

4. Wikipedia sigue unas normas de etiqueta.
Respeta a tus compafieros wikipedistas incluso
cuando no estés de acuerdo con ellos. Compértate
civilizadamente. Evita los ataques personales y

las generalizaciones. Mantén la calma cuando se
crispen los animos; evita las guerras de ediciones;
recuerda que hay alrededor de 1 218 000 articulos
en la Wikipedia en espafiol con los que puedes
trabajar. Actta con buena fe, sin sabotear Wikipe-
dia para respaldar tus argumentos. No uses titeres
para hacer el mal o para evitar las politicas. Sé
abierto, acogedor e inclusivo.
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5. Wikipedia no tiene normas firmes mas alla de
los cinco principios generales enunciados aqui.

Sé valiente creando, trasladando y modificando
articulos, porque la gracia de editar es que, aunque
se persigue, no se requiere la perfeccién. Y que

no te asuste editar por miedo a ponerlo todo
patas arriba. Todas las versiones anteriores de los
articulos estan guardadas, asi que no hay forma de
que puedas estropear por accidente Wikipedia o
de destruir su contenido irremediablemente. Por
eso, recuerda: todo lo que escribas aqui pasaré a la
posteridad.

Es de llamar la atencién que Wikipedia tiene en
este pilar una explicacién adicional que se llama
«Lo que Wikipedia no es». La relevancia enciclo-
pédica y la neutralidad suelen ser dos de los
puntos con significados mas diversos para
quienes ven aplicadas dichas politicas a sus
modificaciones.

En Wikipedia sus editores buscan la
exactitud, relevancia enciclopédica y
neutralidad en los articulos. El contenido es
libre y todo el texto estd disponible bajo la
licencia Creative Commons 3.0.

Relevancia enciclopédica

Materia de discusiones y argumentaciones
prolongadas, suerte de entelequia construida por
concepciones y razonamientos varios. Si se revisa
con detenimiento la politica de relevancia enciclo-
pédica de Wikipedia, es decir, lo que debe perma-
necer o no en sus paginas, es difusa y relativa.

A pesar de que se establece la vocacion de
integracion y exhaustividad por un tema deter-
minado en Wikipedia, y de que la enciclopedia
libre busca romper el modelo estructurado de

lo que puede o debe tener una enciclopedia, ya
que ha trascendido el area de cobertura de los
temas de una enciclopedia del siglo xx, existen
distintos métodos de acotar lo que debe y no
debe estar. Lo que fue una limitante fisica como
criterio principal, como apunta Famiglietti (2011),
la preocupacién de esta indole ha trascendido a

la permanencia de informacion irrelevante o que
busque colocar un punto de vista determinado.
El criterio editorial otrora determinado por
factores fisicos en proyectos de conocimiento,
en Wikipedia se ajusta a una regla de descarte
completamente diferente.

Son materia de todos los dias las discusiones y
explicaciones a quienes arriban a la enciclopedia
con intereses y motivaciones diferentes sobre el
porqué su articulo no debe permanecer. Sobre
todo, que detras de quienes dan mantenimiento
al proyecto —un cargo sin permanencia, admision
0 convocatoria previa— esta la conciencia de que
la Wikipedia es vasta, pero no infinita. No aspira a
ser un recurso sin limites. Los tiene, pero es mas
incluyente y con animo de integracion de lo que
la cultura, en el sentido mas abierto y elemental
del término, ha producido en los seres humanos.

Politicas y manuales de estilo

sensuado en colectivo. ;A qué reglas o en qué
podria basar sus preceptos iniciales? Quienes
colaboran en la edicién hispana estan disemina-
dos desde Estados Unidos hasta la Patagonia,
y en el territorio espafiol, pais que en 2015 era
el que mas editaba el proyecto. Esta no es una
decisién sencilla debido a que debe satisfacer
las necesidades lingtliisticas de una regién con
un desarrollo histérico de cinco siglos respecto
a este lenguaje durante el cual ha interactuado
con otro denso entramado de lenguas.

Por supuesto debe existir un manual basico

de cdmo deben expresarse ciertas palabras,
términos, neologismos, palabras contextuales

o especificas, términos cientificos, férmulas
quimicas y, ademas, Wikipedia se apoya e inte-
ractlia constantemente con otro proyecto de la
Fundacién Wikimedia llamado Wikcionario, en
donde pueden enriquecerse entradas sobre una
determinada palabra.

Hace algunos afios existié una paradigmatica
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manera de mostrar correctamente el nombre de
este articulo? Los hispanos defendieron su usual
raton. El resto de los contribuyentes de otros
paises alegaron con argumentos en la mano que
el pais hispano era el Ginico del mundo. Y wikipe-
distas de esta nacionalidad alegaron la validez
del Diccionario de la Real Academia de la Lengua
como fuente Unica. Pero la confrontacién de
colocar un término que no es usual en la llamada
Latinoamérica no era benéfico para hablantes del
espafiol en paises fuera de Espafia. Estas diver-
gencias por si mismas se ven manifiestas de las
mas diversas maneras. Ya sean toponimos,
eufemismos, maneras de denominar a un mismo
hecho, pero es materia de discusion de todos los
dias en busquedas de consensos entre quienes
colaboran en Wikipedia, la manera final en que
mostraran la informacién al gran publico.

Wikipedia posee un manual de estilo
consensuado en colectivo y todo su
contenido estd arbitrado por el procomin
con el objetivo de mejorarlo continuamente.

Las discusiones sobre diversos temas en el
interior de la comunidad se caracterizan por

ser exhaustivas, detallistas y absolutamente
apasionadas. Cuando un dato o un articulo
completo cae en revisiones, puede sobrevivir o
no, ser modificado o no, pero cambiado de forma
positiva después de una jornada de revisiones
que puede durar meses.

Al final esa «produccién arbitrada» hecha por

el procomun, a pesar de que no transcurra de

la manera mas sutil o incluso civilizada, anima

a la mejora continua de los conocimientos que
Wikipedia preserva.

Sesgo intrinseco del proyecto

Existen ciertos factores que determinan la
manera en que Wikipedia cuenta la version de
los hechos. A pesar de su vocacién abierta e
incluyente, de la capacidad de generar revisiones
y criticas a sus no permanentes conocimientos,
la enciclopedia depende de un elemento que

aun en 2015 es factor de exclusién econémica

y social, pese a que incluso en las sociedades
emergentes se busque reducir estas situaciones:
el Internet. El acceso por regién discrimina las
oportunidades de aprendizaje, informacién y
consumo de informacién. En resumidas cuentas,
lo que para Wikipedia resulta el vehiculo social
de diseminacién de conocimiento a un gran
publico resulta un obstaculo en otro contexto:
no hay Internet, no hay Wikipedia.

Esta brecha que establece una distancia entre
no solo personas sino sociedades completas a la
denominada sociedad de la informacién, causa
una brecha que trae consigo un sesgo intrinseco
que se aspira a reducir cada vez mas.

Una encuesta anénima® de la Wikimedia Foun-
dation hecha a voluntarios y voluntarias a nivel
global revel que en 2012 el editor promedio de
Wikipedia a nivel internacional era una persona
autoidentificada como de piel blanca, de un
promedio de treinta y tres afios, vive en Estados
Unidos o Europa, tiene empleo y dedica su
tiempo libre a la enciclopedia. Ademas, tiene
una licenciatura que le permite trabajar y hacer

voluntariado digital a través de ella.

Las conclusiones y el tratamiento que un o una
contribuyente aporta a un determinado tema
pueden estar condicionando incluso de manera
involuntaria una version o una visidon que aspira
a ser diversa en el mundo actual. Ciertos temas
de las sociedades hispanohablantes tendran un
numero diferente de profundidad e incluso de
existencia. Aquellos temas determinados por la
idiosincrasia son en definitiva mucho mas popu-
lares en una determinada edicién de la enciclo-
pedia que en otras. O bien pueden cargar con
muchos mas prejuicios que en otras sociedades,
o destacar una informacién sobre otra debido a
que es un o una voluntaria con el mismo interés
en un tema quien después buscara contrastar la
versién indicada.

Las ventajas técnicas en la conexién a Internet
sitian a un pais en una mayor vulnerabilidad que
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a otro. Es el caso de Bolivia, donde el Internet es
uno de los mas malos y mas caros del planeta.
Dicha caracteristica, naturalmente, hara que la
participacion en el proyecto baje y ademas,
repercutira en el desanimo o en el nimero de
editores dedicados a Wikipedia. Las propias
condiciones sociales de los paises determinaran
su animo por colaborar en un proyecto volunta-
rio. No sera el mismo interés y participacién en
donde hay mas tiempo para colaborar en iniciati-
vas voluntarias, es decir, donar tiempo que
puede ser potencialmente remunerado frente al
voluntariado que probablemente podria saciar
otros aspectos de recompensa y competencia en
la psique de quienes colaboran.

Las brechas digital y de género son
obstdculos que limitan que Wikipedia
sea el vehiculo social de diseminacion del
conocimiento. Su aspiracion es reducirlas
cada vez mds.

Las fuentes de referencia, igualmente, condi-
cionan la cobertura y la disponibilidad de la
documentacién que es necesaria para construir
Wikipedia. En paises distantes, pese a que se
tenga interés por la cobertura, hoy en dia es
absolutamente necesario viajar a otras ciudades
o0 paises a conseguir una referencia fiable para
esa informacion.

Brecha de género:
la historia heteronormada

Dentro de los resultados obtenidos por la
mencionada encuesta, habia un indicador que se
sospechaba pero que con dichos datos tuvo una
dramatica confirmacién: uno de los sesgos mas
relevantes tenia que ver con la escasisima presen-
cia femenina en Wikipedia. Asi de contundente:
nueve de cada diez wikipedistas son hombres.

Eso, en definitiva, define cémo se cubren 'y
muestran los temas de la enciclopedia, como se
establecen y reproducen contenidos definidos,
validados o maximizados por la heteronorma-
tividad imperante en este proyecto. Fue Sue

Gardner, ex directora ejecutiva de la Wikimedia
Foundation, quien dio los primeros pasos para

intolerable que ocurriera de esa manera.

Las razones por las cuales las mujeres no parti-
cipan en Wikipedia suelen ser diversas. Desde el
acoso Yy la violencia caracterizados no solo por

mujeres de todas las edades. Igualmente que, por
lo general, las mujeres suelen estar mas ocupa-
das que los hombres debido a los roles de género
impuestos histéricamente por la heteronormati-
vidad. Las mujeres deben sortear mas obstaculos
sociales para dedicar libremente su tiempo a
colaborar en voluntariados y a emprender nuevos
retos en la tecnologia, que para muchas personas
aun son asumidos como asuntos masculinos.

En México este afio fue decisivo para atacar este
fenémeno. Wikimedia México inicié una estrate-
gia para la reduccién de la brecha de género en
los proyectos Wikimedia, basada esencialmente
en editatonas (hackeo de la palabra editatén,
pasandola a una manera femenina) en las cuales
se ha convocado a mujeres en espacios seguros
libres de violencia y acoso para compartir estas
sesiones de escritura y reescritura de una historia
mas incluyente.

En estos eventos las mujeres pueden aprender

y editar Wikipedia superando en colectivo las
limitantes mas comunes por las cuales esto se ve
frenado. Hay mas mujeres expertas dispuestas

a ayudar, otras mas aprendiendo y, sobre todo,
apoyo cuando existe acoso y/o discriminacion por
el hecho de ser mujer. Se trata de una situacion
latente que afecta endémicamente al sector
tecnoldgico, en donde los hombres tienen pues-
tos y ganancias mas altos que las mujeres y en el

trasciende al entorno e industria tecnoldgicos.

Atendiendo a las citadas estadisticas de como se
caracteriza un wikipedista comun, los incidentes
de sexismo y discriminacién hacia las mujeres
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son frecuentes. Iniciativas como la Ada Lovelace
buscan reducir esta realidad e incidir en el incre-
mento de la participacidon femenina en el sector
de software libre y abierto, y todas las iniciativas
afines a él.

Uso en México e Hispanoamérica

A quince afios de distancia las cifras de uso

y edicion de Wikipedia a nivel global crecen y
se comportan de manera diferente que en los
primeros afios de su creacion. Los paises hispa-
noamericanos tienen en Wikipedia en espafol

y editado.

Los servidores de Wikimedia registraron desde
territorio mexicano, en agosto de 2015, 87

rica a su vez tiene en Espafia, Argentina y Chile a
los paises que mas leen Wikipedia. En el caso de
las ediciones es Espafia quien lidera las ediciones,
con 23 000 mensuales.

Existen comunidades Wikimedia conocidas

en Argentina, Bolivia, Brasil, Colombia, Chile,
Ecuador y Venezuela.

2. Principales criticas al proyecto

Confiabilidad

El modelo de Wikipedia asume que cualquiera
puede editar y que dentro de estas caracteris-
ticas no es necesario acreditar sapiencia previa

o grados académicos, admisiones, sociedades o
credenciales para escribir en ella. Un razén ar-
gumentada por lo general es el cuestionamiento
de en qué medida los alumnos y alumnas pueden
confiar en el recurso si hacen cualquier consulta.

La calidad, amplitud y desarrollo de los temas
contenidos en Wikipedia es irregular y diverso
por condicionamientos propios de su naturaleza
y que describiremos en detalle en los parrafos
siguientes. Se han hecho estudios comparativos

en los cuales se han tomado muestras aleatorias
de articulos relacionados con los contenidos
escolares para verificar las condiciones de esta
confiabilidad. Uno de los mas destacados fue

42 articulos de la edicién en inglés fueron
aprobados en calidad y extensién, y en 2012 un
equipo de investigacion de la Universidad de
Oxford realiz6 un estudio comparativo entre
Wikipedia y otras enciclopedias en linea, como
la Enciclopedia Britanica. Los resultados fueron

No sera posible en lo sucesivo, en un entorno de
conocimiento afianzado en el paradigma de la
certidumbre (Wallerstein: 1999), asumir un
recurso como Wikipedia dentro de la confianza
absoluta. Como con ningun otro recurso de
conocimiento, a pesar de la visibilidad de Wiki-
pedia y su popularidad (Wikipedia, segtin Alexa,
esta en el lugar 10 en el mundo hispanohablante,
la RAE en el 2868)3.

El entorno de conocimiento en el que se
afianza es el paradigma de la incertidumbre
en el que ya no se puede asumir un recurso
dentro de la confianza absoluta.

Colaboracion y
autoria descentralizada

Emir Rodriguez Monegal recibié hacia 1977 el
encargo de redactar el articulo de Jorge Luis
Borges en la Enciclopedia Britanica, un erudito
que en las enciclopedias tuvo gran parte de su
habitacién y una aficién peculiar, y que en sus
razonamientos literarios y criticos reivindico
los modelos de autoria descentralizada, la
automatizacion de los procesos y los suefios de
una biblioteca reescrita en la eternidad de una
babélica ensofacion del conocimiento. Incluso se
han descrito las coincidencias del pensamiento
borgiano con Internet y su nueva era colabora-
tiva (Sassén-Henry: 2007).

Borges fue devoto también de pensar en obras
no autorales sino en summas reescribibles, como
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en un virtual palimpsesto que puede mejorarse

y escribirse conforme el mismo conocimiento
crece, se contrae o se expande. Como la misma
Wikipedia, que para ello cuenta con una politica
que establece el desapego a lo escrito. Lo que

se escribe se dona de forma permanente, con la
salvedad de que puede ser mejorado, modificado
o sustituido por nuevos conocimientos que
emerjan de la comunidad académica que inves-
tiga dia a dia.

En un mundo de produccién wikinémico, fue

el software libre el que ensefié al resto de la
produccién del conocimiento las ventajas de la
produccidn revisada y fabricada en colaboracion.
Las «armas de produccién masiva» (Tapscott:
2006) ayudaron a que una nueva plataforma
como Wikipedia funcione como un autor difu-
minado pero en el que, sin embargo, millones

de personas en el planeta estan confiando. ;Le
hara falta a Wikipedia una certeza de parte de la
academia? Y de ocurrir, ;como podria otorgarsele
tal estatus?

Tal autoria descentralizada tiene sus ventajas y
pueden ayudar a mejorar la percepcién que sobre
la certidumbre cientifica se tiene, al reivindicar
ampliamente la idea de un conocimiento perma-
nentemente en construccién. Cualquier omisién
o dato erréneo generado por un wikipedista es
enmendable por él o por otros y otras. Y en la
ciencia un yerro puede causar carreras que termi-
nen o desprestigios sin final. «Wikipedia contri-
butors receive much less benefit than scientists
for getting things right and suffer much less
cost for getting things wrong», apunta K. Brad
Wray (citado por Fallis: 2009).

El modelo de autoria descentralizada prohibe
que un articulo sea firmado solo por un contribu-
yente. Y esa convencion parece desestabilizar el
paradigma de certidumbre que la ciencia ha
defendido con fervor racionalista desde el siglo
xvii. Quiza porque Wikipedia depende absolu-
tamente de la ciencia y en ella basa su veracidad,
y porque persigue fines diferentes a lo que
entendemos por certidumbre cuando evaluamos

un producto de investigacion original. Wikipedia
se nutre de materiales convencionales disponi-
bles para todo el mundo. ;Es entonces omision
en el conocimiento de fuentes novedosas lo que
permite conocimientos erroneos en Wikipedia?
{Cémo evaluar la confianza del proyecto, por lo
que no tiene, o porque lo que tiene no corres-
ponde al estado de la cuestién del tema tratado?

La autoria descentralizada y no académica
tiene sus ventajas al reivindicar la idea

de un conocimiento permanentemente

en construccion.

Modelo de respuesta enciclopédica

El modelo de pregunta enciclopédica con la
cual Wikipedia es estructurada ha permanecido
practicamente sin cambios de su herencia previa.
Como tal, y pensando en este razonamiento,
Wikipedia no es un producto innovador; en

esta estructura semantica admite sus raices
histéricas y responde preguntas de igual manera
que sus antecesoras. Existen otros recursos de
conocimiento en Internet con objetivos dife-
rentes como Quora, que basa su experiencia en
preguntas.

El razonamiento detras de la estructura de
Wikipedia funciona bajo el principio de esto es
esto. Y de ahi deriva en una explicaciéon amplia.
Hay testimonios que dan cuenta de como

Jimmy Wales y Larry Sanger establecieron bases
fundacionales para la definicion de lo que en su
concepcidén y entendimiento filoséfico significa lo
verdadero y lo neutral (Lih: 2009). Pero en dichos
testimonios no queda claro si este modelo fue
cuestionado o la manera en que ambos decidie-
ron que asi fuera.

Wikipedia, vandalismos
y periodismo gonzo

Al decir vandalismo en el mundo Wikipedia nos
referimos a colocar en la enciclopedia contenido
que con antelacién se sabe que es erréneo,
generalmente por «diversién», por blanquear
informacién que incomoda o por exagerar
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atribuciones de fendmenos o personajes. El
porcentaje de vandalismos es, con todo, menor
al de ediciones buenas.

Cuando decimos por «diversién» nos referimos
a cuando alguien que no esta comprometido

con los valores de Wikipedia se percata de que
cualquiera puede editarla y cambia fechas o
informacidn o integra atributos ficticios al objeto
o persona para demostrar que los tiene.

Los vandalismos intencionados también incluyen
activismo. Por ejemplo: en México, en 2015, al
articulo sobre el gobernador de Veracruz, Javier
Duarte, se le colocé como profesién «criminal,
tras el asesinato de un periodista y una activista
veracruzanos, con los cuales se sugeria que habia
tenido relacién. Dicho vandalismo duré un par de
minutos.

Hay casos mas controvertidos en este tipo de
modificaciones, aquellos que traen a la memoria
a Hunter Thompson y su periodismo gonzo, ya
que se ha descubierto que algunos medios de
comunicacién han modificado algun articulo para
tener nota. Uno de los casos mas sonados fue el
de Argentina, en 2010, cuando el diario Clarin
vandalizé el articulo «La noche de los lapices»

Todos los datos de los cuales no se tienen refe-
rencias son eliminados; es por ello que este tipo
de acciones representan trabajo extra a la comu-
nidad de personas que construyen Wikipedia.

3. Quince anos después

Wikipedia/Wikimedia

Wikipedia es sostenida desde 2003 por una
fundacioén sin fines de lucro. Jimmy Wales y Larry
Sanger decidieron cambiar radicalmente a un
modelo de donaciones por encima del modelo

original de ganancias. La empresa de Wales,
Bomis, habia sido el sostén hasta entonces de los
costos de la enciclopedia en linea. El estableci-
miento de la Wikimedia Foundation fue el primer
paso para establecer el modelo de donaciones

y de fondeo colectivo. Para 2005 la fundacién
recolecto su primer millédn de ddlares y para el
cifras de la propia fundacién, son los lectores
individuales quienes donan la mayor parte del di-
nero que recibe la fundacién global, si bien para
la Campafia de Fondeo de 2014 fueron Estados
Unidos y Canada los mayores donantes al pro-
yecto. En total 4,9 millones de personas donaron
a los proyectos Wikimedia a nivel mundial.

La fundacién, basada en San Francisco, Califor-
nia, tiene cerca de 280 empleados y empleadas.
Un contraste usual en su comunicacién es la
cantidad de dichos contratados versus el tamafio
de proyecto que representa para Internet. La casi
triplicacion de contratados ocurrié con la llegada
de Lila Tretikov a la direccidn ejecutiva de la

empezaron contrataciones de personal de la Bay
Area centrados en aspectos técnicos como la
experiencia del lector, la mejora de las herra-
mientas de edicién y el desarrollo de capacidades
mas avanzadas en los mdviles.
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@4 THE WIKIMEDIA MOVEMENT
@ DIE WIKIMEDIA-BEWEGUNG

En 2015 podriamos situar en tres grandes bloques
lo que se entiende por movimiento Wikimedia:
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1. La comunidad de editores y editoras basados
en voluntariados de los proyectos Wikimedia:
Wikipedia, Wikilibros, Wikcionario, Wikiver-
sidad, Wikisource, Wikiviajes, Wikiespecies,
Wikinoticias, Wikiquote; los sitios de recursos
centralizados como Wikidata y Wikimedia
Commons, y todos quienes estan relacionados
con procesos internos en Meta-Wiki y todo

lo vinculado al desarrollo del proyecto a nivel
técnico y del software MediaWiki, que hace
posible el proyecto. Si tomamos el parametro de
mas de cinco ediciones al mes de cualquiera de
estos proyectos como una o un contribuyente
activo, son un promedio de 75 0oo personas al
mes quienes integran esta comunidad.

2. Las entidades Wikimedia, que estan divididas
por capitulos nacionales y afiliados a Wikimedia.
Los primeros son organizaciones civiles legalmente
constituidas en paises que apoyan con proyectos
de distinta indole: educativos, culturales, legales,
etcétera. Los segundos son grupos de apoyo que
trabajan igualmente en proyectos tematicos o
regionales. La mayoria de sus integrantes, socios o
afiliados son parte de la enorme comunidad
contribuyente. Dichas entidades hacen convenios
locales y dan cuenta de su actividad a los medios
de comunicacién de sus paises.

Se sostiene sobre un modelo de donaciones
y fondeo colectivo a través de la Fundacion
Wikimedia, una organizacidn sin dnimo

de lucro que le da sustento técnico,
administrativo y financiero.

3. La mencionada Fundacién Wikimedia, fi-
nalmente, que es la organizacién sin animo de
lucro que le da sustento técnico, administrativo y
financiero. Es su ente regulador y brinda apoyo a
las comunidades alrededor del mundo.

A quince afios de distancia, lo que ha desenca-
denado Wikipedia es un asunto probablemente
imprevisto por quienes la planearon original-
mente. Un movimiento asi de complejo y diverso
en sus estructuras funciona de manera asincrona,
autorregulada, horizontal y bajo la perspectiva

de una misién comun aun entre la diversidad
maxima de contactos geograficos diferentes, for-
maciones socioeconémicas distintas, idiosincra-
sias divergentes. Dentro de Internet hay redes de
conexién ya sean basadas en la experiencia o el
poder?, pero la conjuncion entre ambos elemen-
tos como nodos funcionales tiene una manifes-
tacion plena en el movimiento Wikimedia. Y sus
integrantes discuten continuamente cuales son
sus poderes pero también sus contrapesos. Ya
sean nuevas politicas o bien reglamentos que
limiten o amplien la actuacidn de las distintas
entidades en el interior del movimiento. Algo
que se inicié mas como una «tribu de Internet»
(O’Neil: 2009) pero que trascendid a convertirse
en una vasta comunidad que tiene al tanto la
principal referencia en Internet y el discurso con
el que el mundo esta contando su historia en los
ultimos afos.

Un ecosistema asi, por supuesto, tiene retos de
gobernanza y representatividad, siendo Internet
un producto directo de las condiciones econé-
micas y sociales que dominan sus conexiones y
poderes, y del que Wikipedia no esta abstraido.

Retos de gobernabilidad
y representatividad en el
movimiento global

En 2011, durante la reunién Wikimania celebrada
en Israel, vino la primera de las discordias

entre el polo estadounidense que articula el
movimiento y las organizaciones Wikimedia con
mayor poder en el mundo: las europeas. A la

par del crecimiento de la Fundacién Wikimedia,
otras organizaciones de menor tamafio como
Wikimedia Deutschland y Wikimedia France,
entre otras, crecieron hasta articular organiza-
ciones relevantes en el interior del movimiento
con capacidades organizativas y econémicas, si
bien no respecto al tamafio de la organizacion
matriz, si con la posibilidad de generar proyectos
de largo aliento.

No se sabe con certeza cual fue la razén de la
decisién de la Fundacién Wikimedia de virar al
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modelo capitular emprendido desde 2005, en el
que implementd y estimuld, incluso, la creacion
de entidades nacionales hacia un nuevo modelo
de afiliados que permitia la inclusién de grupos
emergentes agrupados difusamente en grupos
de usuario, de intereses comunes o de capacida-
des regionales. Tal fue el choque que en el
interior de la red capitular el incidente fue
denominado como el «drama de Haifa» y gener6
una animadversion entre ambas entidades
durante unos meses. Incluso en la reunion
Wikimedia Conference, llevada a cabo en Berlin
en 2012, a la cual asisten representantes de los
capitulos Wikimedia, se intentd sin éxito crear
una confederacion capitular como reaccién a
estas medidas.

Entre los retos que tiene estd garantizar
la soberania y la sustentabilidad de sus
organizaciones, la representatividad de lo
diverso del movimiento y su permanencia
ante amenazas internas o externas.

Segln una encuesta conducida en 2014 por el
a cabo por Wikimedia Deutschland, la percep-
cién de colaboracién y confianza era plena, si
bien existen ciertos detalles como la falta de
percepcién mutua, comunicacion y entendi-
miento en algunos aspectos.

Muchos son los retos que vienen para este
movimiento; por ejemplo, cémo garantizar la
soberania y la sustentabilidad de sus organi-
zaciones apoyantes, cémo garantizar la repre-
sentatividad de lo diverso del movimiento, asi
como la garantia de que el movimiento mismo
permanezca gobernable incluso ante amenazas
internas o externas.

Wikipedista en residencia

Desde 2010 el interés del movimiento Wikimedia
en el sector cultural se incrementd hasta arti-
cular proyectos mas organizados. El wikipedista
Liam Wyatt inicié en 2010 la primera estancia
interna en un museo con el fin de aumentar el

conocimiento de Wikipedia en inglés contenido
en repositorios tradicionales, en este caso, en el
afamado Museo Britanico. Estas colaboraciones
buscan profundizar los contenidos que perma-
necen dentro de los museos, las librerias, las
galerias y los archivos, principalmente, y verlos
reflejados en Wikipedia y los proyectos Wikime-
dia de una forma mas estructurada y tendiente
a crear entendimiento entre ambas formas de
diseminacion del conocimiento.

Desde entonces se ha generado un aprendizaje
mutuo en las experiencias de este sector que
en la cultura tiene un sitio preponderante. Las
lecciones generadas en estos modelos son
compendiadas y publicadas en el boletin mensual
This Month in GLAM asi como en encuentros
internacionales. ;Como se establecen vinculos
entre curadores e investigadores de museos,
bibliotecarios, conservadores y restauradores?
Los acervos museisticos tienen en sus arcas
informacion que ante la dificultad espacial y
temporal por lo general no es posible exhibir en
su totalidad.

En esta modalidad han trabajado instituciones
como el Castillo de Versalles, el Archivo Federal
Aleman, el Museo Picasso de Barcelona, la
Unesco o el Archivo del Instituto Smithsoniano.
En México es el Museo Soumaya en donde quien
esto escribe permanecio por algunos meses
desarrollando proyectos relacionados con la
coleccién de dicho museo, que abarca de los
siglos xiv al xx.

En Meéxico durante 2015 se ha trabajado
sobre la creacidn de contenidos basados
en las colecciones que el Museo Soumaya
guarda. Este a su vez ha cedido imdgenes
y las ha puesto bajo licencia Creative
Commons.

Los proyectos trabajados en México bajo esta
modalidad en 2015 han sido sobre la creacion
de contenidos basados en las colecciones que
el museo guarda, ademas de articulos de arte
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nacional e internacional pero que estan rela-
cionados con el museo. Ademas, el museo ha
donado imagenes de alta resolucién tomadas
profesionalmente por fotégrafos especializados,
y se ha encargado de cederlas y ponerlas bajo
una nueva licencia Creative Commons Atribu-
cion-Compartirlgual.

Wikipedia en el saldn: la
construccion del conocimiento viva

y mayoritario, la relacién entre Wikipedia y el
entorno escolar no es la mejor. Es muy comun
que Wikipedia sea formalmente prohibida en

el entorno escolar basico y defenestrada en los
circulos académicos de alto nivel. Seguin algunos
estudios de caso (Bayliss: 2009, Brox: 2012),

las preocupaciones sobre Wikipedia versan,
ademas de su veracidad y rigurosidad y su nocién
difuminada de autoria, en el hecho de que el
recurso promueve el copiado y pegado de los
contenidos.

No hay estudios cuantitativos ni cualitativos de
cual es la relacién entre Wikipedia y las escuelas
del mundo; es un esfuerzo oneroso y que excede
las capacidades del movimiento. Lo que se ha
hecho en respuesta a esta percepcion es el
Programa de Educacion de Wikipedia, una serie
de recursos en linea y estrategias que promueven
la incorporacién conducida de Wikipedia en las
aulas.

Los modelos en los que se muestra de manera
viva cémo se construye el conocimiento sobre
un determinado tema en Wikipedia son variados.
Ya sea una evaluacién semestral basada en la

articulo completo de Wikipedia como evaluacion
semestral®.

Iniciado en Estados Unidos y Canada, en
2015 dicho programa incorporaba escuelas,

profesorado y alumnado de 62 paises. En México,
se ha trabajado desde 2011 en la Universidad
Nacional Auténoma de México, la Universidad
Auténoma Metropolitana campus lztapalapa, el
Instituto Tecnolégico Auténomo de México, la
Benemérita Universidad Autéonoma de Puebla y
la Universidad de las Américas, entre otras insti-
tuciones. Para finales de 2015, Wikimedia México
sumaba 118 alumnas y alumnos evaluados con
Wikipedia en su programa educativo.

Panorama de crecimiento:
prospecciones, ideas y futurismos

La produccién intelectual alrededor de Wiki-
pedia esta centrada, como mencionamos, en el
analisis de sus inspiraciones y consecuencias. En
la manera en que influye como mecanismo de
virtualidad sui generis al ser parte sustancial de
Internet como lo conocemos a quienes tienen
acceso a él en la actualidad.

Wikipedia colecta cada afio mas recursos finan-
cieros, por tanto, su permanencia parece estar
garantizada al menos por algunos afios mas. Su
comunidad ha desarrollado una serie de meca-
nismos tecnoldgicos, sociales y juridicos para
garantizar su permanencia a pesar de que existan
decisiones en contra de ello. La estrategia
quinquenal de la Fundacion Wikimedia apunté

e Incrementar el niimero de usuarios hasta
un billén.

 Incrementar el numero de articulos disponi-
bles hasta los 50 millones.

« Asegurar la rigurosidad de la informacién
incrementando el porcentaje de material
revisado para alcanzar una calidad alta o
muy alta en un 25%.

« Animar a los lectores para que se conviertan
en contribuyentes incrementando el numero
de editores que editan cinco veces al mes
hasta llegar a los 200 00o0.
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» Apoyar la diversidad en la comunidad edi-
tora, duplicando los porcentajes de mujeres
editoras hasta el 25% y de editores proce-
dentes de paises en desarrollo hasta el 37%.

En el futuro Wikipedia debe buscar la
forma de incorporar las novedades
tecnoldgicas emergentes de Internet
en un mundo digital basado en
dispositivos maoviles.

A la par de estas preocupaciones, centradas en
la cantidad de personas que llegaran a Wikipedia
sea como lectores o como contribuyentes, y a la
expansion de Internet en paises con economias
emergentes, ;como se incluira Wikipedia en

las tecnologias emergentes de Internet, en su
nueva realidad maovil? Cuando nacid, el entorno
informatico estaba determinado totalmente por
las computadoras de escritorio, un smartphone
estaba separado en al menos cinco dispositivos
y el propio disefio de Wikipedia estaba pensado
para ser visualizado en un monitor.

{Como se incorporara Internet en la integracion
de la Red en dispositivos, objetos, en el proce-
samiento masivo de datos, pero también en un
mundo digital eminentemente basado en los
moviles y en el contenido generado para ellos?

4. Conclusiones

El fendmeno de Wikipedia en Internet, como
pudo leerse en esta revision, esta lejos de
determinismos o generalizaciones sucintas. Sus
componentes, caracteristicas y funcionamientos
internos no admiten las interpretaciones sen-
cillas, mas bien apelan a la reflexién y la critica
de una parte minima de sus elementos consti-
tuyentes. La influencia de sus contenidos en lo
social se incrementara en los afios venideros y su
interaccidn con otros actores sociales relaciona-
dos con el conocimiento no solo es inminente,
sino una realidad y una parte sustancial de sus
esfuerzos voluntarios de vinculacion.

Su modelo de libertad incomoda a unos pero
hace la vida mas facil a otros, anima a la re-
flexién y al aprendizaje de experiencias a unas
personas y a otras les produce el mayor de los
rencores. A quince afios de existencia, Wikipedia
parece integrarse mas en el entendimiento de lo
procomtin, de lo comunal, de lo que le pertenece
al conjunto de la humanidad y que asi es en-
tendida en su preservacién y su cuidado, que al
modelo cerrado de bienes culturales practicado
durante al menos los ultimos siglos.
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El impacto de Internet en la creacién digital
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Internet ha elevado a otro nivel los medios y el
poder de la comunicacidn, y por ende a toda ma-
nifestacidn e intercambio cultural e ideoldgico.

La digitalizacién de la informacién y el libre acceso
al conocimiento han dado mas poder a la gente.
Los canales abiertos y la libertad de expresion

han hecho que el intercambio de opiniones y la
transmisién de noticias sean mucho mas fluidos,
pero esto no implica que, porque los canales estén
abiertos, la informacién que se transmite por ellos
sea necesariamente verdadera.

Analizando las redes sociales

Durante los disturbios de 2012 en Londres, mien-
tras trabajaba en el periédico The Guardian, uno
de los proyectos asignados al equipo interactivo
era analizar el poder de Twitter como principal
forma de comunicacién, no solo entre periodis-
tas, sino especialmente entre la poblacién.

El proyecto visual, uno de los mas ambiciosos
hasta la fecha, contaba con un equipo inter-
disciplinar de académicos y tecnologias web
avanzadas.

Jonathan Richards, antiguo editor interactivo
en The Guardian, que actualmente trabaja en
Google Ideas Australia, lo explica:

Durante los disturbios en Reino Unido, muchos bus-
caban informacion fiable en internet. Ante la falta
de noticias confirmadas, la Red era la Unica forma de
seguir los acontecimientos. Entre tanta confusidn,
aparecian y desaparecian innumerables temas.
Mientras crecia la preocupacién, aumentaban las
especulaciones. Casi nadie consultaba las fuentes

o contrastaba los rumores buscando la verdad. El
auge y caida de rumores en Twitter es una notable
muestra de las fuerzas sociales en accion.

Cuando se nos pidié que generdsemos una visua-
lizacion interactiva del proyecto Estudiando los
disturbios, decidimos buscar un modo de mostrar
el nacimiento y la posterior desaparicién de los
rumores en Twitter. El resultado es una de las

piezas mas ambiciosas que hemos realizado jamas,
tanto en términos de analisis de datos como de
graficos dindmicos. Su objetivo: mostrar cémo

la informacién errénea se autocorrige en foros
abiertos y no regulados.

Nuestra fuente inicial fue un recopilatorio de 2,6
millones de tuits provenientes de Twitter, todos
ellos «relativos» a los disturbios, pues contenian al

menos uno de una serie de hashtags.

El primer reto fue detectar qué rumores debiamos
seguir y como aislar los tuits que estaban relaciona-
dos con esos rumores. Trabajando junto a perio-
distas que habian cubierto la noticia, identificamos
siete rumores principales, clasificindolos desde
frivolos —que tanques del ejército habian entrado
en la ciudad de Londres— hasta mas aleccionados
—que los disturbios de Tottenham comenzaron
con la policia dando una paliza a una chica de
dieciséis afios.

chester, St Andrews y Leicester, condensamos el
recopilatorio general en una serie de subconjuntos
relativos a cada rumor. Entonces pudimos adoptar
un enfoque mas practico para encontrar los tuits

que mejor representaban cada historia.

Luego vino la tarea de visualizar el «flujo» de un
rumor concreto mientras se expandia. Inspirando-
nos en proyectos como el de Bloom’s Fizz, decidi-
mos representar los tuits como circulos agrupados
en circulos mas grandes. En nuestro caso, esta
agrupacion colocaria los elementos en clsters,
cada uno de los cuales constaria de un conjunto de
retuits de un tuit inicial.

Para hacer que esto funcionase, necesitdbamos
identificar qué tuits pertenecian a cada cldster.
De nuevo, nuestros socios académicos resultaron
de gran ayuda, proporcionando un algoritmo de
distancia Levenshtein parametrizada para encon-
trar todos los tuits con un limite de «distancia»

entre ellos en términos textuales.

Una vez identificados los clisters, desarrollamos un
sistema para visualizar sus ascensos y caidas en el
tiempo. Dimensionando cada tuit de acuerdo a la
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influencia de su autor (determinado por el nimero
de seguidores), afiadimos una funcién de decai-
miento que permite disiparlos en el tiempo. De
esta forma, los clisters crecen y decrecen segun
sus temas son adoptados por voces adicionales.

Nuestro ultimo reto era clasificar cada tuit de
acuerdo con el «entendimiento a través del
sentido comun» de su principal funcién como acto
comunicativo. jApoyaba un rumor? ;Se oponia a
él? ;Lo cuestionaba? ;Lo comentaba? Ademas del
analisis algoritmico realizado por nuestros socios
académicos, cada tuit era codificado de forma
independiente por tres alumnos de doctorado

en Sociologia para permitirnos comprobar su
fiabilidad. A continuacidn, todos los resultados se
sometieron a una revisién final para asegurar su ca-
lidad. Estas categorias pudieron entonces utilizarse
para codificar con colores cada tuit, de forma que
los lectores pudieran tener una vision general de la
direccién que estaba tomando el didlogo.

Mientras se llevaba a cabo este trabajo, los
desarrolladores Martin Shuttleworth y Robin
Beitra construyeron un cronograma interactivo
que permitia volver a mostrar cada rumor bajo

la forma de un video. Preparar estos graficos tan
complejos usando estandares web planteé muchos
problemas. Tras pedir consejo a algunos amigos
con experiencia, elegimos una arquitectura que se
parece a lo que uno encontraria bajo la fachada de
un videojuego de arcade. Los datos de cada rumor
se cargan desde un fichero JSON y se introducen
en un modelo estructural. Para cada trama, el
modelo debe encontrar qué esta en juego, se
actualiza un motor fisico personalizado para reflejar
los resultados y un representador dibuja el estado
actual en la pantalla.

Robin se volcé para asegurar que pudiéramos
llegar a la mayor cantidad posible de personas.
Construyd representadores alternativos para
WebGL, HTMLs Canvas y Flash, para que incluso
los navegadores mas antiguos tuviesen acceso.
Después ajusté la cantidad de informacién que
pasaba al representador para que solo dibujase
lo que habia cambiado en vez de dibujar todo el

esquema con cada trama.

Martin hizo un trabajo excepcional para hacer

un playhead interactivo que permite al resto del
sistema ubicarse temporalmente. Backbone.js
resulté muy util para mantener todo sincronizado.
Afiadimos un gréfico del volumen de tuits en el
tiempo para ayudar a la gente a localizar las partes
mas interesantes de la historia. Esto se dibuja en
SVG o VML dependiendo de las capacidades del
navegador.

Finalmente intentamos seguir el arco narrativo de
cada historia con una serie de paneles conservados
editorialmente, cada uno de los cuales cita un tuit
clave (o varios) de la vida del rumor. Asi se afiade
un contexto muy valioso, sin el cual la experiencia

podria resultar algo abstracta.

Estamos bastante contentos con el resultado. La
combinacién del movimiento fluido, las fluctuacio-
nes y los colores polarizados producen el efecto

de estar observando un fenémeno bioldgico.
Esperamos que mirar los memes a través del
microscopio ayude también a identificar las fuerzas
intervinientes en otros didlogos.

La importancia del periodismo
en la cultura digital

Este proyecto muestra, con un ejemplo real, que
solo porque los «canales estén abiertos» no
significa que la verdad vaya a estar presente en los
dialogos entre los usuarios de esta nueva tecnolo-
gia utilizada para transmitir noticias, opiniones o,
en la mayor parte de los casos, rumores.

Que los «canales estén abiertos» no
significa que la verdad vaya a estar
presente en los didlogos entre los usuarios
de las redes sociales para transmitir
noticias, opiniones y rumores.

La importancia del periodismo es ahora mas
evidente que nunca. Un colega mio en Fusion,

a quien respeto profundamente, ha expresado
algunas opiniones controvertidas sobre la dificul-
tad de ser periodista en la era de Internet, pero
yo estoy en total desacuerdo.
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El 9 de febrero, mi querido colega Felix Salmon
que intentan hacer carrera en los medios (conse-
jos que le solicitan a menudo). Como él mismo
resumio, «no lo hagas». Salmon dijo que nunca
habia habido mas competitividad, que en el fu-
turo habria incluso mas y que estaba afectando a
las clases privilegiadas que tradicionalmente han
accedido a trabajos bien pagados en los medios,
ya que en el entorno actual ni las titulaciones de
universidades de élite ni las conexiones familiares
garantizan el éxito.

Aungue mucho de lo que dijo Salmon es verdad,
yo creo que adentrarse en el mundo del perio-
dismo es mas excitante que nunca. Con nuevos
retos, si, pero con mas oportunidades incluso,
para voces mas numerosas de las que nunca
habiamos escuchado, y con la posibilidad de
construir una carrera profesional personalisima,
en lugar de una carrera definida por un conjunto
de estructuras fijadas hace décadas o siglos.

Lo sé bien, pues eso es exactamente lo que he
hecho como directora del area interactiva en
Fusion, donde cuento noticias con imagenes,
palabras y videos, de forma estatica o no.

No sali al mundo para convertirme en periodista,
sino en disefiadora de comunicacion.

Cuando comencé mi carrera como disefiadora de
graficos animados, pensaba que estaria confinada
en el sector de la publicidad, contando historias
para vender productos y servicios a la gente.

Pero pronto me senti frustrada: estaba im-
paciente por contar historias, pero no estaba
contando historias que realmente me importa-
ban, asi que empecé a buscar un trabajo en el
que me sintiese mas realizada.

Me encontré un poco perdida: no sabia qué
oportunidades de trabajo mas gratificantes
podian existir, pero luché contra mis dudas y mis
miedos y exploré lo que habia fuera.

Me di cuenta de lo siguiente: la informacién se
estaba moviendo desde el papel al mundo digital
y el publico estaba hambriento de videos y, lo
que es mas importante, deseaba la oportunidad
de tomar parte en la conversacién. Pertene-
ciendo al mundo de la cultura graficay los
graficos animados, entendi que mis habilidades
y mi experiencia me permitirian aportar algo
nuevo.

Pues bien, no solo descubri que habia sitio para
mi, sino que habia necesidad de mas gente como
yo: mentes frescas con nuevos enfoques y
deseosas de servir a una generacion de lectores
que quiere formar parte de una conversacién en
la que las historias no se presentan como un
mondlogo, sino como un didlogo entre lectores,
periodistas, activistas, artistas y expertos que
colaboran juntos.

La nueva generacion de lectores quiere
formar parte de una conversacion en la que
las historias son un didlogo entre lectores,
periodistas, activistas, artistas y expertos
que colaboran juntos.

Permitanme aclarar un punto: es verdad que el
periodismo estd experimentando un gran cambio
y los cambios no son faciles. Pero este cambio
también trae consigo un montdn de oportunida-
des nuevas y excitantes, que surgen al adaptar

y reinventar nuestras nociones sobre qué es el
periodismo y qué son «los medios».

Periodistas, empresarios y activistas unen sus
fuerzas para impulsar cambios en un mundo
donde la corrupcidn, la falta de acceso a la
informacion, el abuso de poder, la discriminacién
y las malas politicas estan a la orden del dia.

Fijémonos en las extraordinarias empresas que
han surgido para asumir los nuevos tipos de
trabajo que se necesita acometer en los medios:
desde outlets como Vox Media, AJ+, The Marshall
Project, TheSkim, Quartz y The Conversation,
hasta mi querida Fusion.
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Aunque ser un vardn, blanco, inteligente y
privilegiado, con cualificacién, educacién y el
acento adecuado todavia resulta de ayuda, esto
ya no garantiza una carrera segura de por vida.
Y confiar en que la suerte te ayude en tu carrera
profesional es una estrategia peligrosa.

Algo que tienen en comun algunos de los
periodistas actuales mas interesantes es que
estan comprometidos, tienen una historia que
contar y quieren marcar la diferencia. Provienen
de todo tipo de sectores: disefio, ingenieria,
geografia, ciencias politicas, finanzas, sociologia,
ecologia, cine y antropologia. Saben que tienen
conocimientos y perspectiva para aportar a la
conversacion. Algunos de ellos trabajan conmigo
en Stanford, donde participo en el programa JSK
Knight Fellowship. Hay una mujer que esta inten-
tando reinventar la manera en que consumimos
videos a través del movil. Otro compariero esta
trabajando en entender por qué los periodos de
atencion decrecen cuando se consumen historias
online y otro miembro de JSK esta comprome-
tido en hacer mas facil a los periodistas el acceso
a informacién que deberia ser libre.

Todos estos periodistas estan intentando
encontrar soluciones cuestionando realidades
que solian darse por sentadas. Ellos (y las orga-
nizaciones que creen en el futuro de los medios,
como la Fundacién Knight, el Centro Interna-
cional de Periodistas y las becas JSK Knight de
Stanford) se han dado cuenta de que las oportu-
nidades estan ahi, pero solo podremos acceder a
ellas si cambiamos nuestra forma de pensar.

No habria llegado hasta aqui si hubiese tirado la
toalla antes de empezar. Mi consejo es sencillo:
si te gusta, jno lo dejes!

Del texto a la imagen, de la
imagen a la comunidad, de
la comunidad al cambio

Asi como las historias salen del papel para
convertirse en camparias en directo, el poder de
los medios de comunicacidn se puede utilizar
para crear impacto y cambio social. A partir de
la estrategia y la prevision, fuera de la zona de
confort, cooperando en lugar de compitiendo,
haciéndolo accesible para todos.

El poder proviene de los grupos organizados. Si
quieres que la gente tenga poder, debes ayudar-
les a conectar con otros y ensefiarles cémo
defenderse de forma eficaz juntos. Eso es dificil.
No es un problema de tecnologia. No es algo que
un sitio web puede resolver. La construccién de
poder es un reto social, societario e institucional.

Observando la creciente agresividad contra las
mujeres en todo el mundo, especialmente el
acoso femenino en las calles de México, en sep-
tiembre de 2015 Fusion encargd a la artista visual
Tatiana Fazlalizadeh, de veintinueve afios, viajar
a Ciudad de México y crear una instalacion de su
aclamado proyecto en protesta por el acoso de
la calle, Dejad de decirles a las mujeres que sonrian
(Stop Telling Women to Smile, STWTS). Esta visita
de Fazlalizadeh fue la primera que realizaba

a México; también fue la primera vez que se
realizaba el proyecto STWTS —para él Fazlaliza-
deh realizo retratos dibujados a mano de mujeres
que empujan a sus acosadores callejeros— y se
exhibia fuera de los Estados Unidos.
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El impacto de Internet en la creacién digital

El objetivo de este proyecto consistia en amplifi-
car las voces de las mujeres mexicanas que estan
desafiando las formas en que sus comunidades
hacen la vista gorda al acoso y la violencia de
género. «Queria saber por lo que pasan las
mujeres en Ciudad de México —dice la neoyor-
quina Fazlalizadeh—. Cuales son sus experien-
cias, sus historias y las diferencias entre su vida y
la mia. Queria poder reflejar esas diferencias en
mi obra.»

THE CASAVECINA ART GALLERY
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El acoso en las calles es un problema enorme en
Ciudad de México y en el pais en su conjunto,
donde las tasas de violencia sexual contra las
mujeres estan entre las mas altas del mundo.

En este proyecto, tratamos de llevar 76 historias
cortas de personas que querian hablar sobre

sus experiencias con el acoso callejero. Aqui el
texto no era suficiente, por lo que utilizamos la
imagen: la artista dibujé caras de las mujeres

con una linea de texto que dice lo que oyeny
perciben como acoso. La combinacién de imagen
y texto en el espacio publico ayudaria a crear
una interaccion entre la poblacién y sus historias.

Para llevar esta historia a nuestra audiencia on-
line, utilizamos videos de esas mujeres contando
lo que escuchan todos los dias, la forma en que
les hace sentir, etc. Se trata de una nueva forma
de contar una enorme cantidad de historias de
una manera muy accesible para su consumo,
acercando la realidad de estas mujeres a la
comprension y empatia por parte del publico.

Coémo podriamos usar el
disefio centrado en las
personas para innovar en los
medios de comunicacion

La crisis que los «medios estan padeciendo» es
un tema recurrente que genera titulares desde
hace tiempo. Los medios hablando sobre los
medios... donde a menudo vemos periodistas
que se sienten protagonistas de sus historias...
Es hora de cambiar el enfoque y adaptarnos a la
realidad digital: necesitamos empezar con nues-
tros lectores, ellos tienen que ser el grupo focal.

Con la gran crisis migratoria que esta ocurriendo
en el Mediterraneo, decidi crear algo revolucio-
nario para intentar afrontar este problema me-
diante una nueva estrategia: una estrategia que
reuniese a periodistas de diferentes periddicos,
algunas veces competidores, junto a disefiadores,
desarrolladores, activistas, abogados y pensado-
res digitales, para intentar alcanzar soluciones
novedosas que ayuden a los millones de refu-
giados que escapan de sus paises natales con

el objetivo de sobrevivir y poder proporcionar a
sus familias una vida digna. El proyecto implica
la colaboracién entre una gran diversidad de
medios, profesionales, culturas..., con un mismo
objetivo: ayudar a solucionar este problema no
resuelto para el que ni las ONG, ni los Gobiernos
ni los legisladores tienen respuesta. Con este fin,

semanas en Roma, donde pudimos entrar en
contacto con varias ONG como Cruz Roja, Na-
ciones Unidas, Acnur, Urban Refugees, European
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Protection Now!, Ghost Boat, The Migrant Files,
Archivio Migranti, Carovane Migranti, etc.

A este equipo se unieron dos disefiadores (Sina
volcada en encontrar soluciones usando un
disefio centrado en las personas para afrontar los
problemas. Los miembros de IDEO estuvieron
semana, ensefiando a periodistas, desarrolladores,
disefiadores y a todas las personas involucradas
en los equipos a utilizar la empatia para aprender
de los refugiados, de los centros de ayuda huma-
nitaria, de la policia maritima y de los organismos
de asistencia, obteniendo asi informacién de
primera mano sobre los principales problemas a
los que estas personas tuvieron que hacer frente
durante el proceso de migracidn, tanto quienes
estaban intentado emigrar como quienes intenta-
ban ayudarles a sobrevivir y a llegar a tierra sanos
y salvos.

Hay que identificar el problema antes de
intentar resolverlo. El proceso creativo
comienza con los usuarios, aprendiendo
de sus acciones y observando sus
comportamientos para entender

sus necesidades.

Este es el proceso que se sigue cuando se crea
un producto nuevo. El proceso creativo comienza
con los usuarios, aprendiendo de sus acciones y
observando sus comportamientos para entender
sus necesidades. Se trata sobre todo de identi-
ficar el problema antes de intentar resolverlo,
porque puede que el problema al que hemos
decidido enfrentarnos no sea el que necesita
solucién. Podriamos estar resolviendo los proble-
mas equivocados y aportando soluciones que no
generan ningun impacto.

Observamos cierta reticencia en algunos perio-
distas cuando se les plantea una metodologia de
pensamiento de disefio y busqueda de empatia.
Como periodistas pueden enfrentarse a una
entrevista con la idea de que el entrevistado les
dira lo que quieran oir, por ejemplo, «si, soy un

corrupto», en vez de explorar o cuestionarlo mas
profundamente con preguntas que revelen una
mayor hondura humana, como por ejemplo si es
una buena persona o cuales son las cosas que le
hacen feliz, le entristecen o le dan miedo.

A través de este proceso descubri (y esto ha
tenido un valor incalculable para mi, tanto a nivel
profesional como personal) que mi mayor cualidad
es el campo de la busqueda de empatia. En el
nifias que me dijeron que lo Unico que necesitaban
eran unos zapatos para poder caminar en invierno.
La mayoria de las mujeres refugiadas del centro
solo tenian sandalias y estdbamos en noviembre.
Al dia siguiente volvi al centro y les di dos pares de
zapatos. Me senti conectada a esas nifias, aunque
no hablasemos el mismo idioma; les puse una
cancién de Daddy Yankee y bailamos. Chile y Eri-
trea entraron en contacto a través de la musica, el
lenguaje universal. Asi olvidamos por un momento
el hecho de que somos periodistas y profesionales,
y conectamos a nivel humano con otra persona.
Todo ello gracias al enfoque de disefio centrado
en las personas compartido por Sina Mossayeb y
Ed White, los disefiadores de IDEO que habian
formado parte de The 19 Million Project. Como
periodista, tomé la decisién de indagar en esta
metodologia, saliendo de mi zona de confort y
adquiriendo nuevos conocimientos. He cambiado y
estoy encantada de que me hayan dado la oportu-
nidad de experimentar un nuevo enfoque.

Carolina Astuya, periodista chilena y embajadora
de Chicas Poderosas en Chile

Quienes experimentan con la idea del disefio
centrado en las personas por primera vez no
comprenden su poder inmediatamente. Es un
proceso, un proceso que tiene unas etapas muy
bien definidas y que saca a la gente de su zona de
confort, lo que a menudo provoca cierta resisten-
cia. Para poder ser motores del cambio debemos
cambiar nuestra propia manera de hacer las cosas.
Si siempre hacemos las cosas de la misma manera,
siempre tendremos los mismos resultados.
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El descubrimiento

El disefio centrado en las personas comienza
cuando los problemas se convierten en oportuni-
dades al observar a la gente y sus comportamien-
tos. No solo lo que dicen, porque la gente puede
decir algo diferente de lo que piensa, hace o
siente. Por eso la observacion es tan importante:
estamos indagando en lo mas profundo del ser
humano, no solo mediante una conexion superfi-
cial, sino entrando en lo que realmente importa a
la gente a nivel personal, emocional e inmediato.
Esto aporta un enfoque antropoldgico al procedi-
miento que seguimos al realizar una entrevista. Las
entrevistas se realizan siempre en grupos de tres:
uno pregunta, el segundo toma notas y el tercero
observa al entrevistado, apuntando sus gestos, la
expresion de su cara y sus reacciones. Asi se toman
datos que serviran para dar ideas Uutiles en el
proceso de preguntas «Cémo Podriamos».

El disefio centrado en las personas comienza
cuando los problemas se convierten en
oportunidades al observar a la gente y sus
comportamientos.

El siguiente paso es Descargar. Aqui es donde

el equipo se retine para escribir en posits todas
las notas que recogieron durante el estudio de
campo. Asi, el equipo establecera un nimero
limitado de preguntas concretas sobre las que
centrar la tormenta de ideas. Las preguntas

no deben estar enfocadas a hallar soluciones

y respuestas, sino que deben ser abiertas, dar
lugar a nuevas oportunidades y permitir darles la
vuelta a las ideas y transformarlas en preguntas
aptas para la tormenta de ideas. Por ejemplo,
{cémo podriamos hacer que la experiencia de los
refugiados sea mas segura?

Las ideas

Una vez el equipo tiene varias preguntas «Cémo
Podriamos» empieza la tormenta de ideas, que
consiste en una carrera rapida de generacién de
ideas que evita los juicios propios, permitiendo
que uno piense de forma grande, salvaje y libre,
creando un espacio seguro para la innovacion

y permitiendo que la mente se desbloquee y
genere ideas inesperadas. Aqui es donde la magia
aparece. Al principio las ideas surgen en estado
bruto, pero una idea alocada puede llevar a la
solucion auténtica y valida para un problema. No
hay critica en esta fase, sino mas bien el espiritu
de construir algo sobre los hombros de un
gigante. En esta fase inicial se permiten todas las
ideas, para después madurarlas.

Una vez termina la tormenta de ideas es el
momento de agruparlas, uniendo las ideas
semejantes en clusters. A continuacidn, el equipo
selecciona la idea mas sobresaliente y la desarro-
lla. La diversidad del grupo desempefia un papel
esencial en este punto, pues aporta diversidad
de pensamiento y diferentes puntos de vista.
Esto juega un gran papel en el proceso de disefio
enfocado a las personas, haciéndolo mas signifi-
cativo y revelador.

El prototipo

Lo siguiente es probarlo. El equipo lo presenta al
«publico», exponiendo sus ideas para tener «una
mirada» fresca sobre su proceso de pensamiento
y recibir comentarios. Esto es como una pequefa
prueba real, pues se plantea la pregunta: «;Esta
realmente dirigido a las necesidades de los usua-
rios?». Los comentarios son extremadamente
importantes, porque no hay espacio para el ego
en el enfoque de disefio centrado en las perso-
nas. Después de probarlo, los equipos se vuelven
a reunir y lo repiten. El proceso de repeticién
continta hasta la frase de construccién del
prototipo. En este punto, los equipos han llegado
a una solucién que puede ser implementada.

Esta metodologia es muy utilizada por IDEO,
Hyper Island y recientemente Heather Chaplin,
que ha intentado este enfoque con periodismo
+ disefio.

El proceso, después de la tormenta de ideas,
es agrupar las semejantes en clusters. Luego
se selecciona la idea mds sobresaliente y se
desarrolla para presentar un prototipo.
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Para The 19 Million Project, el pensamiento de
disefio centrado en las personas es extrema-
damente significativo y sirve para cambiar las
reglas del juego en esta gran crisis humanitaria.
Cuando se ha perdido la fe en la humanidad,
es el momento de permitir un espacio para el
cambio. Las crisis extremas necesitan solucio-
nes extremas. Cuando la Unién Europea es

la primera en admitir que adolece de falta de
liderazgo para hacer frente a este problema, es
hora de un enfoque extremo.

The 19 Million Project fue un esfuerzo colabora-
tivo entre Chicas Poderosas, CILD, Fusion, Univi-
sion y GEN, que reunié a mas de 150 periodistas,
desarrolladores, disefiadores, abogados, colabo-
radores y activistas de mas de 70 organizaciones,
de 28 paises diferentes, con el fin de utilizar el
pensamiento del disefio centrado en las personas
para traer cambios y encontrar soluciones a la
crisis de refugiados en el Mediterraneo.

Chicas Poderosas

Con la misma filosofia y enfoque aplicados a la
narracion, en 2013 creé Chicas Poderosas, un
movimiento para combatir la falta de poder de
las voces femeninas en el mundo digital. Aqui
Internet tiene otro papel extremadamente im-
portante, pues a pesar de que un gran porcentaje
de periodistas investigadores en Latinoamérica
son mujeres, solo un pequefio nimero de ellas
entiende de produccién digital, por lo que en la
mayor parte de los casos las mujeres periodistas
escriben su historia y la envian por email al
edificio de IT, donde un desarrollador web,
normalmente hombre, se encargara de que la
historia aparezca online. Asi, las mujeres perio-
distas que escribieron la historia en primer lugar
pierden el contacto con sus lectores y no son
capaces de seguir el resultado o las analiticas,
algo muy necesario en la actualidad. Lo mismo
ocurria en las redacciones en las que trabajé, por
ejemplo en The Guardian, donde el nimero de
hombres desarrolladores era mucho mayor que
el de mujeres, con un porcentaje aproximado de

90/10 en el mejor de los casos. Estoy convencida
de que este es un problema que debe resolverse
para que las mujeres accedan al poder y puedan
tener una voz online que favorezca el intercam-
bio cultural y la democracia; necesitamos que se
oigan todas las voces, que exista una diversidad
real, tanto en los periédicos como en el mundo
tecnoldgico, ya que esta es la forma en la que
nos comunicamos y funcionamos hoy en dia, y
asi sera para siempre.

Mientras escribo esto, sentada en La Paz, junto
con el profesor Robert Hernandez y Teresa
Bouza, estoy ensefiando cémo usar Twitter,
tener una cuenta de email, usar WhatsApp, You-
Tube, WordPress, Snapchat, Periscopic, etc. a un
grupo de sesenta mujeres periodistas, muchas de
ellas comunicadoras de su comunidad en zonas
rurales de Bolivia. Ellas utilizan solo grabadoras
de voz, ya que la radio es la principal herramienta
de comunicacién por la falta de conectividad en
algunas areas remotas, y les estamos ensefiando
cdmo usar opciones de conectividad como

Esto representa una enorme novedad para el
intercambio cultural y para mantener la riqueza
de su pasado, pues ellas son quienes conservan
los dialectos vivos y quienes se aseguran de que
las generaciones venideras tengan acceso a lo
que estan dejando registrado y sean capaces

de aprender de ello. Por eso estas herramientas
tecnoldgicas son de gran importancia, pues les
posibilitan hacer un blog, compartir sus noticias
en Facebook e involucrarse con las comunidades
de todo el mundo via Twitter. Una de nuestras
asistentes tiene una pagina de Facebook solo en

cultura viva.

Lo que Chicas Poderosas ha estado intentando
hacer es exactamente eso: dar voz a las mujeres
periodistas en las redacciones, ofreciéndoles
cursos de tecnologia, guiandolas y potenciando
sus capacidades de liderazgo, motivandolas para
creer en si mismas y para que se posicionen,
permitir que florezca su espiritu emprendedor e
impulsar el cambio. Debido a la herencia cultural,
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siento que nosotras (las mujeres) necesitamos y usar los datos para proyectos periodisticos
que nos recuerden que podemos, asi como que interactivos y sélidos.

nos permitan hacer que las cosas ocurran. Este
es el papel de Chicas Poderosas: mientras usa-
mos mi red profesional, estamos empoderando a
otras mujeres de toda América Latina y pronto
del mundo entero, segtin ampliamos nuestro
alcance a nivel mundial, con socios como Inter-
national Center for Journalists, Naciones Unidas,
United Airlines, Open Society Foundation y
demas.

Chicas Poderosas trata de solventar la
falta de voces femeninas en el mundo
digital, dotdndolas de herramientas
tecnoldgicas para darles voz e impulsar
sus trayectorias profesionales.

a la primera linea del periodismo digital. La
iniciativa de las Chicas estd ayudando a que las
mujeres tomen posiciones de liderazgo en sus
redacciones, creando plataformas y proyectos
propios e independientes, impulsando sus
trayectorias profesionales y generando noticias
de actualidad utilizando informacién abierta.

El objetivo: incrementar la diversidad de voces

y potenciar a las mujeres para que sean lideres 'y
empresarias de medios de comunicacion. El
movimiento Chicas Poderosas potencia a muje-
res latinas periodistas a desempefiar papeles mas
importantes en el sector de la comunicacion,
dandoles las herramientas y el soporte que
necesitan para tomar posiciones de liderazgo.
Teniendo como mentores a grandes innovadores
en el sector de medios, las integrantes de Chicas
Poderosas aprenden a trabajar en equipos
multidisciplinares de periodistas, desarrolladores
y disefiadores, y a desarrollar historias digitales
tematicas que dejan su impronta en los lectores.

Impacto

El movimiento de las Chicas ha realizado eventos
donde las mujeres periodistas pueden colaborar
con técnicos, disefiadores y expertos tematicos

El impacto de Internet en la creacién digital
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« Con mas de 2500 miembros, Chicas Po-

derosas esta forjando una red de mujeres
periodistas en América que tienen las capa-
cidades y el apoyo para traer voces diversas
a las salas de prensa y al debate publico.

Durante quince meses, Chicas Poderosas ha
organizado diecisiete eventos formativos,
poniendo a sus miembros en contacto con
mentores de medios tan innovadores como
The New York Times, ProPublica, The Guar-
dian, NPR'y La Nacidon (Costa Rica). Hasta
ahora, hemos organizado campamentos
formativos en Argentina, Brasil, Bolivia,
Chile, Colombia, Costa Rica, El Salvador,
Italia, México, Estados Unidos y Venezuela.

Como consecuencia de la cumbre Chicas
Leadership Summit de 2015 en la Univer-
sidad de Stanford, estdn comenzando a
formarse cinco divisiones locales de Chicas
y a construir una red de apoyo en América
Latina: Argentina, Bolivia, Brasil, Colombia
y México.

Como resultado del movimiento Chicas Po-
derosas, equipos de periodistas, desarrolla-
doras y disefiadoras latinas han creado mas
de setenta proyectos de datos interactivos,

ciales de Colombia, hasta la creacién de
una aplicacién que ayuda a los ciudadanos a
verificar las declaraciones de los candidatos
presidenciales de 2014 en Costa Rica,

hacia los juegos olimpicos de 2016.

Gracias a Chicas Poderosas, las mujeres
estan tomando posiciones de liderazgo en
las redacciones, mejorando la trayectoria
de sus carreras y encabezando proyectos
empresariales. Como resultado:

MARIANA MOURA SANTOS
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» El diario colombiano lider, E/ Espectador,
contraté a su primera desarrolladora (una
mujer) para mejorar su disefio interactivo.

» Animal Politico, publicacién de noticias
online lider en México, contratd a una joven
miembro de Chicas como editora principal.

» Otra integrante femenina mexicana
se convirtid en la jefa de la unidad de
periodismo de datos en E/ Universal, el
periédico mas grande de su pais.

» La embajadora de Chicas en Chile, Caro-
lina Astuya, esta creando un «laboratorio
de innovacion» en MQLTV. En enero de
2016, el laboratorio ofrecera talleres sobre
narracién de historias, moviles, visualiza-
cién, microrreportajes y datos de hogary
contenido digital.

» Una mujer chilena se convirtié en jefa del
area digital de Chilevisién, pasando a ga-
nar 710 ddlares mas al mes. En 2016, ella'y
su marido lanzaran la plataforma digital E/
Soberano, que permitira a los ciudadanos
contactar con sus organizaciones civiles
locales para encontrar informacion
critica sobre temas como el urbanismo, la
delincuencia y el saneamiento del agua.

Mariana Santos e ICFJ se han comprometido a
fortalecer y expandir el movimiento de las Chicas
en ciudades y paises de toda América y a ayudar
a las mujeres a convertirse en lideres del sector
mediatico y en personas influyentes para dar
forma al futuro del sector de la comunicacién.

Conclusién

Mientras el mundo se convierte en un gran cen-
tro digital, Internet es el lugar donde se registra
la mayor parte de la riqueza cultural, donde
adquirir un profundo conocimiento y tratar de
propagarlo. Con la globalizacién, Internet, un
espacio donde la cultura no se pierde, sino que
tiene la oportunidad de ser recreada y reinven-
tada, desempefia un papel fundamental, conec-
tando a gente, ideas, culturas y conocimiento.

Otro punto interesante de las comunidades
digitales es el poder de los hackers, determina-
dos a afrontar retos que muy a menudo con-
sisten en problemas sociales que necesitan una
ayuda extra para ser solucionados, tales como la
transparencia de la informacién gubernamental,
el acceso a la informacién para las comunidades
y la libertad de expresién. Necesitamos un
gobierno abierto, de forma que los hackers estén
trabajando en temas sociales que puedan mejo-
rar realmente el acceso a la cultura por parte de
la sociedad.
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Arte contemporaneo
y cultura digital

El experto en redes sociales Clay Shirky (2008)
afirma que «las herramientas de comunicacién no
son socialmente interesantes hasta que son
tecnoldgicamente aburridas. [...] Es cuando una
tecnologia se convierte en normal, luego ubicua y
finalmente tan generalizada que se hace invisible,
que se producen los cambios realmente profun-
dos» (p. 105). Desde que empezaron a populari-
zarse los ordenadores personales en los afios
ochenta, seguidos por la llamada «revolucién
digital» de la década de 1990, los medios digitales
y en particular Internet han ido penetrando de
forma creciente en todos los ambitos de las
sociedades industrializadas. Las maquinas que
antafio solo podian encontrarse en costosos
laboratorios de investigacion o en las paginas de
una novela de ciencia ficcién forman parte hoy en
dia de nuestra vida cotidiana. La adopcién de
nuevas tecnologias ha comportado profundos
cambios en la manera en que una gran parte de la
poblacién obtiene informacién, se comunica, se
divierte o trabaja. Como sugiere Shirky, la tecno-
logia pasa progresivamente de ser interesante en
si misma, como un experimento cuyas posibilida-
des fascinan a los especialistas, a ser empleada
por un sector cada vez mas amplio de la pobla-
cion y finalmente integrarse en la cotidianidad
[Fig. 1] . Internet es un buen ejemplo de ello.

FIG.1: Daniel Canogar, Storming Times Square (2014). Instalacion
site-specific en Times Square, Nueva York. Foto: Sofia Montenegro.
Cortesia del artista.
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En el mundo del arte, la relacién con las nuevas
tecnologias ha generado fricciones y distancia-
mientos, asi como puntuales y entusiastas
formas de reconocimiento, a lo largo de las
ultimas cinco décadas. Las primeras obras de
arte generadas por ordenador en los afios se-
senta fueron recibidas con rechazo por parte de
la comunidad artistica (Nake, 1971, p. 18), hasta el
punto de que, segun afirma el galerista Wolf
Lieser (2010), durante afios los artistas considera-
ban crear arte con un ordenador algo «casi
degradante» (p. 25). Los ordenadores eran
entonces maquinas voluminosas y extrafas a las
que tan solo unos pocos especialistas tenian
acceso. Incomprensibles y lejanas, sugerian
ademas la posibilidad de un futuro distépico en
el que reemplazarian al hombre, y por tanto la
eventualidad de que generasen algo tan especifi-
camente humano como es una obra de arte
parecia una aberracién. A medida que la tecnolo-
gia se ha ido acercando al publico general,
también lo ha hecho el arte de nuevos medios, si
bien el mundo del arte contemporaneo ha sido
particularmente reticente a aceptarlo, en parte
por estar marcadamente orientado hacia los
avances tecnoldgicos y en parte por desarrollarse
en un ambito propio, en festivales y exposiciones
tematicas.

Casi todos los artistas emplean
herramientas digitales en alguna fase de

la produccion de sus obras o bien reciben
cierta influencia de la cultura que se genera
en torno a las mismas.

Mas cercanas al ambito académico que al mer-
cado del arte, las practicas artisticas vinculadas
a los nuevos medios no logran hacerse visibles
en el ambito del arte contemporaneo domi-
nante hasta mediados de la década de 2000,
coincidiendo con la mas amplia asimilacion de
las tecnologias digitales en todos los ambitos
de la sociedad, que se inicia con el desarrollo de
las plataformas de la web 2.0 y en particular las
redes sociales. Segun indica el comisario y
tedrico Peter Weibel (2006), el arte de nuevos
medios ha luchado para lograr el mismo nivel

PAU WAELDER



de reconocimiento que la pintura o la escultura
y finalmente se ha impuesto en lo que describe
como «post-media», el momento en que todas
las disciplinas artisticas han sido transformadas
por los medios digitales (p. 96). Hoy en dia,
practicamente todos los artistas emplean herra-
mientas digitales en alguna fase de la produccién
de sus obras o bien reciben cierta influencia de
la cultura que se genera en torno a las mismas,
particularmente en relacién a los contenidos que
circulan en Internet. Pero esto no supone que el
arte de nuevos medios sea plenamente aceptado
en el mundo del arte, ni que sea comun su co-
mercializacion en galerias, ferias de arte o subas-
tas, como no lo ha sido hasta hace pocos afios el
uso de plataformas de venta de arte en la Red.
Este articulo examina los cambios que se han
producido en el mercado del arte contempora-
neo en los ultimos cinco afios, prestando especial
atencion a la aparicién de nuevas plataformas y
dispositivos, asi como la percepcién que tienen
del mismo los artistas espafioles que trabajan
con nuevos medios. La situacién que perfilan los
emergentes canales de venta y difusién de obras
de arte sefialan la posible apariciéon de un nuevo
sector en el mercado.

El mercado del arte en Internet

El mercado del arte contemporaneo no ha
empezado a mostrar un decidido interés por las
posibilidades de negocio en Internet hasta finales
de la década de 2000, siendo los ultimos cinco
afos (2010-2015) los que han presenciado el
mayor desarrollo de plataformas de venta de arte
online apoyadas por las principales galerias y
casas de subastas. La tardia presencia del mer-
cado del arte contemporaneo dominante en
Internet se debe a diversos factores, entre ellos
la conviccion de que una obra de arte solo puede
ser valorada «en vivo» (Lind y Velthuis, 2012, pp.
85-88) y la reticencia de muchos profesionales a
mostrar los precios de las obras en un sitio web
(Horowitz, 2012, p. 85). Pero también cabe
sefialar que el desarrollo del comercio electro-
nico ha sido lento y complejo (Amazon no

empez6 a generar beneficios hasta 2002, siete
afos después de fundarse), obstaculizado por el
estallido de la burbuja de las empresas punto
com en 2001. Precisamente en el contexto de
esta burbuja se produjeron las primeras grandes
inversiones, y pérdidas, en plataformas de venta
de arte contemporaneo: en 1999, eBay invirtié
260 millones de délares en el desarrollo de una
seccion de arte en su plataforma de subastas,
pero tuvo que abandonar el proyecto; ese mismo
afo se lanzdé Eyestorm Media, un sitio web de
venta de ediciones y obra original de artistas

de ddlares (Horowitz, 2012, p. 88). La plataforma
artnet, una de las mas veteranas dedicada al
mercado del arte, lanz6 una seccién de subastas
online en 1999 pero también tuvo que cerrarla
unos afos mas tarde, habiendo invertido mas de
11 millones de délares. Esta serie de fracasos
comerciales culmina con los 8o millones de
ddlares que, segln se estima, perdié Sotheby’s
intentando crear una seccién de subastas online
con Amazon y posteriormente eBay, entre 2000
y 2003 (Horowitz, 2012, p. 86; Thompson, 2014,
pos. 4195). Estos costosos procesos de ensayo y
error en un entorno que no habia madurado adn
a nivel tecnoldgico ni social motivaron que
galerias y casas de subastas prestasen escasa
atencion a Internet durante casi una década.

El mercado del arte busca oportunidades
de negocio en Internet: las grandes galerias
utilizan plataformas online y los clientes
obtienen toda la informacion en la Red.

Con todo, hacia 2010 la situacién es diferente,
nuevamente a causa de la confluencia de facto-
res relativos a la economia global y el desarrollo
de la industria tecnoldgica. Por una parte, la
crisis financiera de 2008 habia impactado dura-
mente en el mercado del arte: galerias y casas de
subastas vieron disminuir sus ventas y empeza-
ron a buscar nuevos mercados, principalmente
en paises con economias en auge pero también a
través de nuevos canales. Por otra parte, Internet
habia experimentado un crecimiento exponencial
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de usuarios (mas de un 500% a lo largo de una
década), principalmente gracias al desarrollo de
las redes sociales y las plataformas de la web 2.0,
a la vez que la mejora del ancho de banda permi-
tia mostrar imagenes en alta resolucién y videos
en cualquier dispositivo. En 2010, el sector
dominante del mercado del arte contemporaneo
ha recuperado los precios anteriores a la crisis
(Boll, 2011, p. 28) y empieza a ser frecuente que
las galerias vendan obras a coleccionistas mos-
trando fotos en iPads en las ferias de arte o
enviandolas por email a sus clientes (Horowitz,
2012, p. 100). La globalizacién del mercado del
arte es un factor adicional que conduce a explo-
rar las posibilidades de negocio en Internet: las
grandes galerias, que han buscado ampliar
mercados abriendo sucursales en otros paises,
pueden llegar ahora a nuevos clientes de forma
mas sostenible y en ocasiones mas efectiva a
través de una plataforma online. En cuanto a los
clientes, la compra online de todo tipo de pro-
ductos, incluso objetos de lujo, es cada vez mas
frecuente [Fig. 2] a la vez que las tendencias
especulativas traen consigo la necesidad de
obtener rapidamente todo tipo de informacién
acerca de las obras y los artistas mas cotizados.
Esta informacidn se obtiene de forma mucho
mas rapida a través de Internet que visitando
galerias o ferias de arte.

FIG.2: Anuncio de VIP Art Fair publicado en la revista Artforum, vol. 51,
n.° 1, septiembre de 2012. Foto: Pau Waelder.

Todo ello motiva y favorece la rapida aparicidn
de diversas plataformas de venta de arte con-
temporaneo en Internet, principalmente en los
ultimos cinco afios, que buscan expandir el
mercado tradicional o explorar nuevos formatos.
Estas plataformas no sustituyen a las galerias y
casas de subastas, sino que contribuyen a am-
pliar su negocio: nombres destacados como
Saatchi, Gagosian, David Zwirner o White Cube
apoyan estas iniciativas, a la vez que Christie’s,
Sotheby’s y Phillips cuentan actualmente con
plataformas de subastas online. Notablemente,
se trata en general de vender a través de Inter-
net el mismo arte que se puede encontrar en una
galeria o una subasta, con lo cual el renovado
interés del mercado del arte contemporaneo en
las tecnologias digitales no ha beneficiado
particularmente al arte digital, salvo contadas
excepciones.

El renovado interés del mercado del arte
contempordneo en las tecnologias digitales
no ha beneficiado particularmente al arte
digital, salvo contadas excepciones.

Entre estas nuevas plataformas la mas veterana
en 2006 como un espacio en el que cualquier
artista podia mostrar y vender su obra, sin coste
alguno ni intervencién de la galeria del coleccio-
nista Charles Saatchi (Vogel, 2006). En menos de
un afo, el sitio web atrajo a mas de 70 ooo
artistas, que generaban con sus ventas un volu-
men de negocio estimado en 130 millones de
ddlares (Edgecliffe Johnson, 2007). Este rapido
crecimiento condujo a Saatchi a renovar el sitio
en 2010, aplicando una comisién del 30% en las
ventas de sus mas de 100 0oo usuarios e impli-
candose mas directamente en la promocién de
algunos de ellos. Si bien la plataforma de Saatchi
parecia mostrar el éxito de la venta online, ha

Otra iniciativa que no logra hacerse rentable es
VIP Art Fair4, |a primera feria de arte contempo-
raneo que tiene lugar exclusivamente en Inter-
net. Entre 2011 y 2012, celebra dos ediciones en
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las que retine a 138 galerias de 30 paises (entre
ellas, las prestigiosas David Zwirner, Gagosian,
White Cube y Hauser and Wirth) y atrae a entre
40 000 y 160 000 visitantes. El caracter temporal
del evento (accesible solo durante unos dias) y su
formato se traducen en ventas modestas
(Thompson, 2014, pos. 4275) que decepcionan a
las galerias. Esto lleva a los organizadores a
replantear la feria como una plataforma perma-
nente que funciona como intermediaria entre las
galerias y los coleccionistas. VIP Art no llega a
desarrollar esta faceta puesto que es adquirida
2011. Con una lista de aproximadamente 200 0oo
coleccionistas y varios centenares de galerias
como clientes, Artspace se convierte en una refe-
rencia en el mercado del arte. En 2014 es adqui-
rida por la editorial Phaidon, con lo cual amplia
su alcance al ambito de las publicaciones de arte,
museos y colecciones.

FIG.3: Previsualizacidén «en sala» de una obra a la venta en la
plataforma Artsy.

Ademas de trasladar el mercado del arte a In-
ternet, otras iniciativas estan explorando nuevas
formas de acceder a las obras y diferentes forma-
nes similares a Artspace, parte de un proyecto
del ingeniero Carter Cleveland, quien en 2010 se
propone crear un buscador de arte para aquellos
coleccionistas y amantes del arte que no logran
encontrar las obras que les gustan o se sienten
intimidados por el ambiente de las galerias (Sie-
gler, 2010) [Fig. 3] . Pensado inicialmente como
una red social, Artsy se convierte bajo la tutela
del galerista Larry Gagosian y otros inversores

en una plataforma para coleccionistas de arte de
alto nivel que agrupa a 180 galerias en 40 paises
(Chayka, 2011). Desde 2013, ejerce la funcion de
consultoria de arte y el afio siguiente empieza a
ofrecer subastas en linea. Una caracteristica que
diferencia a Artsy de otras iniciativas similares es
el llamado Art Genome Project, un sistema de
clasificacién de obras de arte basado en mas de
un millar de caracteristicas (movimiento artistico,
tema, formas, colores y un largo etcétera) que
son identificadas por un equipo de historiadores
de arte en cada pieza. Cada obra tiene asignados
entre 30 y 40 «genes» que permiten relacionar
obras entre si en funcién del nimero de caracte-
risticas que tienen en comun. De esta manera, la
base de datos de Artsy puede sugerir al usuario
obras similares y guiarle hacia el arte que le re-
sulte mas interesante. Con todo, este proyecto,
cuya complejidad ha retrasado el lanzamiento
de la plataforma, se ha ido dejando de lado en
favor de un enfoque mas centrado en conectar a
coleccionistas con galerias de arte.

atencion presta a las posibilidades de los medios
digitales para la difusién y venta de obras de
arte. Fundada a finales de 2011 por el galerista
Harry Blain, antiguo propietario de Haunch of
Venison, y Robert L. Norton, exdirector de
Saatchi Online, la plataforma atrae la atencién
de los medios al ofrecer «ediciones digitales» de
artistas como Damien Hirst o Tracey Emin por
entre 10 y 15 € [Fig. 4] . Sedition comercializa
fotos y videos en formato digital en ediciones de
hasta 10 000 copias a precios muy asequibles.
Con todo, las obras no son realmente adquiridas
por el comprador, sino que permanecen en el
servidor de Sedition y pueden ser visionadas a
través de un navegador web o las aplicaciones
para smartphone y tablet. Si bien la plataforma se
centra inicialmente en nombres reconocidos del
mundo del arte, progresivamente incorpora
obras de arte digitales a cargo de jovenes artistas
como Casey Reas, Aaron Koblin, Matt Pike o
Rafaél Rozendaal. El formato propuesto por
Sedition adquiere mayor sentido en el caso de
obras que ya han sido concebidas para la pantalla
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de un ordenador, aunque las limitaciones de sus
ediciones digitales plantean ciertos problemas. El
principal inconveniente es que el coleccionista
no posee la obra, sino que depende de Sedition
para verla, conservarla e incluso revenderla. El
director de la plataforma, Rory Blain, afirma que
los coleccionistas se sienten propietarios de la
obra cuando pueden venderla (Waelder, 2014,

p. 54), pero esto solo puede producirse cuando se
han vendido todas las copias de una edicién
limitada y dentro del mercado establecido por
Sedition en una seccién de su sitio web. La
particularidad de este modelo de negocio hace
dudar acerca de la continuidad de Sedition, pese
a que actualmente mantiene una presencia
activa en el mundo del arte contemporaneo.
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FIG.4: Seccién de obras populares del catalogo de Sedition, con sus
respectivos precios de venta.

es una iniciativa que explora los beneficios de
organizar subastas exclusivamente en la Red.
Fundada por Alexander Gilkes, subastador jefe
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en Phillips, y el empresario Aditya Julka, pronto
recibe el apoyo de un potente grupo de inverso-
res entre los que se encuentran el galerista Jay
Jopling y el artista Damien Hirst (Gamerman,
2013). Paddle8 se centra en subastas de obras de
arte y articulos de disefio con precios por debajo
de los 100 ooo ddlares, que normalmente no se
incluyen en subastas tradicionales dado que los
costes de transporte y seguros no hacen rentable
su venta. Al eliminar estos costes, la plataforma
puede organizar ventas mas arriesgadas, como
las que llevé a cabo entre 2013 y 2014, cuando
subastas, con caracter benéfico, atrajeron la
atencion de los medios hacia Paddle8, que hizo
rentable su apuesta mas en términos de publici-
dad que de ventas®™. El experimento de Paddle8
con el arte digital demostré que los coleccionis-
tas siguen estando mas interesados en los
formatos tradicionales.

Cada vez se vende mds arte a través de
Internet, el mercado del arte en la Red ha
aumentado de 1000 millones de ddlares en
2013 a 2640 millones en 2015 y podria llegar
en 2019 a los 6300 millones.

El mercado del arte en Internet puede consi-
derarse en pleno auge, teniendo en cuenta que
de comercio electrénico, se dedica desde 2013

a la venta de obras de arte. La manera en que
Amazon ofrece las obras en su sitio web (dentro
de la categoria «Casa y jardin») contrasta con las
que emplean otras plataformas, puesto que las
piezas (con precios entre 44 ddlares y 4,8 millo-
nes de ddlares) se presentan de la misma manera
que cualquier otro producto de consumo®. No
obstante, Amazon vende actualmente mas de
40 000 obras de 150 galerias, lo cual indica que
estas Ultimas buscan principalmente un canal

de distribucidn eficiente con el que llegar a un
publico mas amplio. Ya sea a través de un sitio
web de comercio electrénico como Amazon

o una plataforma mas sofisticada, cada vez se
vende mas arte a través de Internet. Segun los
datos recogidos en el Hiscox Online Art Trade
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Report, un informe elaborado por la empresa

de analisis del mercado del arte ArtTactic desde
2013, a nivel global el mercado del arte en la Red
ha aumentado de 1000 millones de délares en
2013 a 2640 millones en 2015, un crecimiento que
podria llegar a los 6300 millones de délares en
2019 (ArtTactic, 2015, p. 5). Con todo, la tendencia
al alza de la venta de obras de arte a través de
dispositivos digitales no implica un mayor interés
en el arte digital: seglin este mismo informe, la
pintura sigue siendo el formato preferido por

los coleccionistas (el 62% de los clientes de las
plataformas web compraron una pintura), seguida
por la obra seriada (53%), fotografia (35%), dibujo
(31%) y escultura (22%). Tan solo un 10% adquirié
una pieza en formato digital. El precio maximo
para una obra de arte vendida en Internet sigue
siendo modesto (menos de 12 000 €), pero el gran
numero de compradores potenciales hace prever
grandes beneficios (ArtTactic, 2015, pp. 6-19).

Arte en un marco digital

A las plataformas que extienden el alcance del
mercado del arte en Internet y las iniciativas que
exploran formas alternativas de comercializar las
obras se suman nuevos dispositivos que permiten
mostrar y coleccionar arte en formato digital. Se
trata de marcos digitales, formados por pantallas
de alta resolucién que integran un ordenador y
conexion inalambrica a Internet, pensados para
colgarse en la pared del hogar o el domicilio del
coleccionista [Fig. 5] . El contenido de dichos
marcos se controla por medio de una aplicacién
para smartphone que incluye una tienda en la que
el usuario puede adquirir obra y mostrarla en la
pantalla. De esta manera, las obras de arte
pueden experimentarse de manera similar a
como se consumen actualmente peliculas, libros
y musica en las multiples plataformas de pago
que existen en el mercado. A fin de evitar la
confusién con un televisor y asemejarse a una
obra enmarcada, estas pantallas suelen contar
con un marco de madera (o incluso un paspartu)
y en algunos casos solo permiten la orientacién
vertical. Con todo, el comprador no adquiere en

este caso una obra enmarcada, sino que compra
en primer lugar el marco y posteriormente el arte
que va a adaptarse a este formato.

FIG.5: Imagen promocional del marco digital DAD mostrando la
obra Schwarm (2014) de Andreas Nicolas Fischer. Foto: Emin Sassi.
Cortesia de DAD, the Digital Art Device.

En 2014 y 2015, diversas empresas han empezado
a comercializar marcos digitales pensados para
coleccionistas y aficionados al arte, para entor-
nos domésticos, oficinas y estudios. Si bien cada
empresa se dirige hacia un sector de publico
relativamente diferenciado, todas ellas basan su
modelo de negocio en la venta de un dispositivo
propio y una coleccién de obras de arte creadas
o adaptadas a dicho dispositivo.

La primera en lanzar un marco digital ha sido la
Nakamura y el productor William Lai. Su primer
producto, FRAMED 1.0, es una pantalla de 55
pulgadas con webcam y micréfono integrados
que se comercializé en 2012. La pantalla origi-
nalmente solo podia colgarse en modo vertical e
incluia piezas con una cierta funcionalidad, como
una serie de animaciones que muestran la hora.
En 2014 se lanza una segunda versién por medio
de una campafa de crowdfunding, esta vez en
dos tamarios (24 y 40 pulgadas), orientacién
vertical y horizontal y una serie de sensores que
permiten interactuar con el marco. Destinada
principalmente a un publico interesado en la tec-
nologia y el disefio, la pantalla se ha presentado
en la Design Store del MoMA en Nueva York y
ha empezado a distribuirse en 2015.
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Otra empresa de reciente creacion es la neo-

de ddlares de un grupo de inversores. El marco
desarrollado por Electric Objects, denominado
EO1, es una pantalla de 23 pulgadas en orienta-
cién vertical con un ordenador integrado y cone-
xion wifi. A diferencia de FRAMED, no permite
interaccion directa ni dispone de altavoces, de
manera que esta destinado a mostrar imagenes
fijas o en movimiento, sin sonido. La empresa ha
dedicado especial atencidn a la seleccion de obra
que puede mostrarse en su pantalla, centrada en
artistas emergentes, ilustradores, disefiadores y
desarrolladores de videojuegos, que puede atraer
especialmente a coleccionistas mas jovenes.

fundada en 2014, que anuncia en abril de 2015 su
marco digital, destinado a un publico amplio.
Compuesto por una pantalla de 27 pulgadas con
ordenador integrado, en un marco de madera, el
dispositivo de Meural ofrece una amplia selec-
cién de imagenes de arte clasico y contempora-
neo gracias a una colaboracién con museos,
galerias, bancos de imagenes y plataformas como
Sedition. En lugar de vender estas imagenes, la
empresa ofrece acceso a su coleccién por medio
de una suscripcion mensual.

Los nuevos dispositivos permiten mostrar
y coleccionar arte en formato digital.

Los marcos digitales estdn formados por
pantallas de alta resolucion que integran
un ordenador y conexion inaldmbrica a
Internet.

empez6 desarrollando su coleccidn de arte, a

la que sus clientes tienen acceso en streaming
en cualquier televisor conectado a Internet. En
enero de 2015, y gracias a la aportacién de 2,4
millones de ddlares de un grupo de inversores,
desarrolla su propio dispositivo, una pantalla de
5o pulgadas con resolucion 4K (UltraHD) que
integra un reproductor multimedia y conexion
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wifi. Los clientes de Depict pueden pagar una
suscripcion para acceder a su coleccién de arte
y también comprar ciertas obras en ediciones
limitadas. El tamafio y la resolucion de su panta-
lla, con marco de madera y paspartu, es uno de
los aspectos mas destacables de Depict.

una apuesta del galerista Carlos Cardenas y el
empresario Vincent Justin, quienes a partir de su
experiencia en arte contemporaneo y hoteles de
lujo desarrollan en Francia un sistema que incluye
dos dispositivos (una pantalla de 42 pulgadas y un
reproductor multimedia) y un servicio de suscrip-
cion a exposiciones comisariadas (que se mues-
tran en la pantalla), ademas de una coleccién de
obras a la venta en ediciones limitadas.

En los servicios de suscripcion, el cliente
paga por acceder a unos contenidos que
puede mostrar cdmodamente en su pantalla
0 marco y sustituir por otros segun desee.

La mayoria de estas empresas ha lanzado sus
productos comparandolos con plataformas
como iTunes o Spotify, con lo que proponen
una forma de consumo del arte similar al de la
musica o el cine, en el que el cliente paga por
acceder a unos contenidos que puede mostrar
cémodamente en su pantalla y sustituir por
otros segulin desee. Las obras también pueden
comprarse, habitualmente en ediciones de
cientos o miles a precios muy bajos (excepto
DAD, que mantiene un perfil destinado al colec-
cionista de alto nivel). Como he indicado antes,
esto define una situacién en la que tiene mayor
importancia el marco, que define el contenido,
puesto que cada uno de estos dispositivos

tiene asociada una seleccién de obras (si bien

es posible, en muchos de ellos, mostrar otros
contenidos subidos por el usuario o extraidos de
Internet). Los marcos digitales de arte han em-
pezado a comercializarse ampliamente a partir
de septiembre de 2015, por lo que es auin pronto
para determinar su impacto en el mercado del
arte y su aceptacién por parte de coleccionistas
y otros compradores. Con todo, plantean ya un
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nuevo modo de adquirir, coleccionar y experi-
mentar arte en formato digital.

Artistas de nuevos medios
ante el mercado del arte

Una encuesta realizada a catorce artistas espa-
fioles® nacidos entre mediados de los afios
sesenta y mediados de los ochenta nos permite
esbozar una vision de conjunto de cémo estos
creadores que trabajan con nuevos medios ven la
influencia del mercado del arte contemporaneo
en su trayectoria profesional. Originarios de
diferentes ciudades espafolas, mas de un tercio
viven actualmente en otros paises europeos,
como Francia, Bélgica, Alemania, Austria o
Estonia. Todos ellos han participado en exposi-
ciones en museos, centros de arte y festivales a
nivel internacional y han recibido numerosas
becas y premios. Cinco de ellos han sido premia-
dos en VIDA, el certamen internacional de arte y
vida artificial promovido por Fundacién Telefé-
nica entre 1999 y 2015, mientras que la mayoria
ha participado o recibido una distincion en el
prestigioso festival Ars Electronica de Linz
(Austria). Pese a haber desarrollado, o estar
iniciando, destacadas trayectorias profesionales,
muy pocos de estos artistas tienen presencia en
galerias y ferias de arte.

La mayoria de ellos afirma que el papel que juega
el mercado del arte en su trayectoria profesional
es «tangencial» «discreto» o incluso negativo19

resulta adecuado para las galerias, puesto que
conIIevan altos costes de produccién y desarrollo

unos determmados formatos que limitan la
creatividad del artista y no siempre responden
Guljajeva, entrar en el mercado del arte ha
supuesto una importante inversion econo’mica

FIG.6: Félix Luque e Ifigo Bilbao, Memory Lane (2015). Instalacién
presentada en la exposicion Naked Veriti en el festival Ars Electronica,

Linz. Foto: Félix Luque. Cortesia de los artistas.

FIG.7: Félix Luque e TRigo Bilbao, Memory Lane (2015). Detalle de la
instalacion mostrando una impresién 3D de una roca que levita sobre
electroimanes. Foto: Félix Luque. Cortesia de los artistas.

trabajar, centrada en la experimentacion y los
procesos, «choca frontalmente con [la] idea del
arte que propone el mercado» Esta opinién es

quienes se sienten mas inclinados a trabajar en
un ambito de investigacién académica. En un
término medio, Daniel Palacios?®
produccién de proyectos por medio de encargos
especificos: «Siempre he considerado mi estudio
como una agencia de produccién de la que yo
soy el mayor cliente. Los beneficios de un pro-
yecto son reinvertidos en el estudio asi como en
nuevos proyectos experimentales, de modo que
cada vez tenga mas capacidad de produccién

y sea mas independiente. De este modo he

podido producir proyectos para clientes como

se centra en la
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El impacto de Internet en la creacién digital

Nike o el Museo de las Ciencias de Londres». En
contraste con las reticencias o dificultades que
plantea el mercado del arte para casi todos los
un equilibrio entre sus proyectos mas experi-
mentales y las piezas adaptadas a los requisitos
de las galerias: «Mi estudio sobrevive gracias al
mercado. Hay ciertas obras que funcionan en

el mercado del arte que son las que me ayudan
a financiar otros proyectos de mas dificil salida,
pero [que] no por ello quiero dejar de hacer. [...]
Hacer ediciones limitadas, crear certificados de
autenticidad y otros detalles importantes los he
asumido para poder entrar dentro del juego del
mercado del arte. Lo hago tranquilamente, sin
remordimientos ni problemas de conciencia».

Entrar en el juego del mercado del arte implica
adaptar la obra a unos requisitos que se han
establecido para formatos tradicionales como la
pintura, la escultura o el grabado y que conciben
la pieza como un producto final y Unico. Los retos
que plantean obras basadas en procesos de
calculo y tecnologias sujetas a una obsolescencia
programada son dificilmente compatibles con los
modelos tradicionales de venta y coleccionismo
de arte. Por ello, en plena asimilacién de las
tecnologias digitales en todos los ambitos de la
sociedad, el mercado sigue siendo reticente a
aceptar plenamente el arte digital. Los artistas
encuestados ven en términos generales una
creciente presencia y aceptacion del arte digital
en el mundo del arte (especialmente en blogs y
comunidades online), hasta el punto de que,
poraneo ha interiorizado el media art y por tanto
no hay necesidad de subrayarlo con una categoria
especial». Esta situacién contrasta con un mer-
cado conservador, reticente o incluso «refractario
a lo digital». En concreto, el mercado del arte en
Espafia es calificado como «pobre» o incluso
«desolador», y pierde en comparacion con la
situacidn en el extranjero, aunque segun indican
Clara Boj y Diego Diaz los artistas de nuevos
medios también encuentran muchas dificultades
para conseguir entrar en el mercado en otros
paises. Tan solo Daniel Canogar se desmarca de
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esta visién negativa del mercado indicando que en
Espafa hay «un filén de coleccionistas muy fieles
al panorama nacional», si bien admite que es
dificil encontrar un comprador para obras cuyo
precio sobrepase los 20 000 euros.

Los festivales de arte digital y las
exposiciones en museos y centros de arte
siguen perfildndose como el dmbito mds
favorable para la presentacion de las obras
de arte digital.

En relacién a la presencia del arte digital en el
mercado, cabe sefialar la atencién que (con cierta
irregularidad) le ha prestado la feria internacional
de arte contemporaneo ARCO Madrid a lo
largo de una década, dedicandole un espacio
especifico entre 1998 y 2009*. Esta inclusion,
aunque acotada, del arte digital en el contexto
de la feria de arte ha sido recibida con escepti-
cismo tanto por artistas como por galeristas
especializados, quienes consideran que la «caja
negra» en la que se agrupaban las obras de
nuevos medios ha tenido mas bien un efecto
negativo®. La contradiccién que supone dar
visibilidad a este tipo de arte y a la vez relegarlo
a un espacio separado del que ocupan las obras
de arte contemporaneo es sefialada por los
artistas encuestados, quienes ven un aspecto
positivo en este tipo de secciones en las ferias de
arte pero no creen necesario establecer lineas
divisorias, puesto que en Ultima instancia estas
no facilitan la integracién en el mercado. De
hecho, algunos de los artistas mas jovenes, como
no tener conocimiento de este tipo de espacios
en las ferias de arte y se muestran mas interesa-
dos en el circuito de los festivales o las posibili-
dades de difusién de la propia obra en Internet.

Los festivales de arte digital y las exposiciones
en museos y centros de arte siguen perfiliandose
como el ambito mas favorable para la presen-
tacién de las obras de estos artistas [Fig. 8] .
Como he indicado anteriormente, la mayoria

de ellos han participado o sido premiados en
diversos festivales, entre ellos el prestigioso Ars
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FIG.8: Varvara Guljajeva y Mar Canet, Wishing Wall (2014).
Instalacion interactiva presentada en la exposicién Digital
Revolution, The Barbican Centre, Londres. Foto: Andrew Meredith.
Cortesia de Google DevArt y los artistas.

Electronica. No obstante, este mismo festival es
criticado por algunos de ellos, quienes conside-
ran que ha dejado de ser un entorno interesante
para el arte de nuevos medios. El circuito de los
festivales es el que facilita una mayor visibilidad,
pero a la vez situa la obra de los artistas en un
ambito ampliamente ignorado por el mercado
del arte. Esto se produce en un momento en el
que la financiacién de las instituciones culturales
se ha reducido drasticamente, dafiando el tejido
de comunidades y espacios de creacion que
solian apoyar la produccién del arte de nuevos
medios. Segun recuerda Jaime de los Rios, «es
curioso que de unos afios hasta aqui hayamos
perdido tantos espacios de produccion abierta,

tantos artistas que no se sabe dénde trabajan [...]
Por ejemplo, recuerdo al equipo de Lummo, con
Mar Canet relacionado con Medialab, a Arteklab
con Arteleku, a Noish y Minipimer con Hangar».
Precisamente, Canet sefiala el potencial creativo
de este pais y la separacion entre los diferentes
sectores: «Espafa es una potencia del arte digital
y si existieran mas ayudas eso se visibilizaria aun
mas. [...] Muchas veces, artistas que exponen su
trabajo en museos son totalmente desconocidos
por los galeristas y al contrario. Los playgrounds
estan bastante separados».

Por tanto, la situacién con la que se enfrentan
los artistas se resume en continuar presentando
su trabajo en exposiciones, con menor visibilidad
y participacion en el mercado del arte, o bien
adaptar sus obras a los requisitos de las galerias y
esperar recibir una mayor atencién por parte de
una nueva generacién de coleccionistas. En este
contexto, las nuevas plataformas de distribucién
y los marcos para arte digital (que he comentado
anteriormente) no se presentan aliin como una
solucidn viable: a la mayoria de los artistas
encuestados les parecen interesantes, pero con-
sideran un inconveniente el hecho de tener que
adaptar su obra a los requisitos técnicos de estos
dispositivos y por otra parte no ven un mercado
solido detras de estas propuestas.

Conclusiones: hacia un
tercer mercado del arte

La progresiva introduccién de nuevos canales de
difusién y venta de obras de arte, asi como los
modelos alternativos de comercializacién de arte
en formato digital, pueden originar profundos
cambios en un mercado anclado en viejas estruc-
turas. Por una parte, el mercado del arte se
caracteriza por una asimetria de informacion
(Moulin, 2010, pos. 40-46): el valor simbdlico de
las obras es conocido por aquellos que participan
activamente en el sector y por tanto no es
claramente accesible al publico general, mientras
que su valor econdmico tiende a ocultarse, a
excepcion de las cifras astronémicas que hacen
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publicas las casas de subastas y dan lugar a una
vision distorsionada de la economia del arte. Los
precios de las obras de arte afectan decisiva-
mente a su apreciacion y a la reputacion del
artista, por lo que son objeto de precisas mani-
pulaciones (Velthuis, 2007). Este control de la
informacidn se pierde en Internet: la venta online
requiere facilitar al potencial (y anénimo) com-
prador toda la informacién posible acerca de la
obra, incluido su precio®. Mas aun, los datos
cuantitativos acerca de las obras y los artistas
(precios registrados en subastas, nimero de
exposiciones, etc.) son analizados por empresas
que ofrecen a los coleccionistas informes sobre
las tendencias del mercado. La creciente finan-
cializacién del arte introduce practicas propias
de los mercados bursatiles, siendo artistas y
obras valores en los que invertir y con los que
especular®.

Internet permite analizar y ofrecer todos los
datos cuantitativos acerca de las obras y
los artistas para ofrecer a los coleccionistas
informes sobre las tendencias del mercado.

Por otra parte, el valor de la obra de arte se ha
basado tradicionalmente en la escasez de un
objeto Unico. Las reproducciones de una misma
pieza solo se han permitido de forma limitada,
siendo el nimero de copias un factor que afecta
al valor de la obra. Sin embargo, ya con la foto-
grafia y el video, las obras adoptan formatos que
permiten un amplio nimero de reproducciones.
En el caso de las obras en formato digital, dejan
de existir limitaciones para su reproduccién
puesto que cada copia es idéntica al original y los
costes de duplicacién son practicamente nulos.
En lugar de comercializarse como un objeto tnico
a un precio elevado, una obra de arte digital
puede distribuirse de forma masiva a precios
asequibles, de manera similar a como se comer-
cializan peliculas, libros y musica en formato
digital. Esta es la estrategia que persiguen plata-
formas como Sedition o los marcos digitales
comentados anteriormente [Fig. 9] . Segun se
extrae del informe Hiscox, la venta de obras en
Internet no logra precios muy elevados, pero
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cuenta con un mayor volumen de compradores
potenciales. Esta situacién perfila la posibilidad
de un «tercer mercado», dirigido a un amplio
segmento de consumidores interesados en
adquirir arte pero no en revenderlo, que pueden
pagar precios mas asequibles a cambio de una
menor exclusividad (puesto que cada obra se
comercializa en un gran nimero de copias).
Ademas, estos coleccionistas adquieren el dere-
cho a acceder a las obras, que permanecen en los
servidores de las empresas que los facilitan. Al
igual que ocurre con otros productos culturales,
el arte pasa a formar parte asi de lo que Jeremy
Rifkin (2000) denomina la «era del acceso», en la
que «los mercados dan paso a las redes» y ya no
se compran objetos sino que se paga por acceder
a un servicio o una experiencia (p. 6).
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FIG.9: Imagen promocional de Sedition, mostrando la obra

Prosopopeia (2014) de Matt Collishaw en el ordenador personal de

una usuaria. Cortesia de Sedition.
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Para los artistas de nuevos medios, los cambios
introducidos por estas plataformas y dispositivos
en el mercado del arte no se traducen automa-
ticamente en un mayor interés por su obra, pero
si establecen un contexto en el que las obras en
formato digital pueden lograr un mayor reco-
nocimiento y gozar de cierta ventaja. Si, como
afirma el galerista Steve Sacks, en el futuro los
coleccionistas de arte tendran pantallas en las
que se mostraran las piezas que han adquirido
(Waelder, 20104, p. 71), es légico suponer que
seran las obras creadas para estos dispositivos
las que tendran mayor aceptaciéon. Al mismo
tiempo, convivir con dispositivos digitales hace
que las obras que emplean esta tecnologia no
resulten una aberracidn, sino una expresién del
arte de nuestro tiempo. En definitiva, como
sefiala Clay Shirky, es preciso que los medios
digitales sean lo suficientemente «aburridos»
como para que un espectador, ante una pieza
alojada en una pantalla, no vea un dispositivo
tecnoldgico sino una obra de arte.
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Eyestorm se relanzé mas tarde a menor escala'y
fue adquirido por un grupo de inversores en 2011.
Actualmente sigue vendiendo ediciones de arte.

VIP Art Fair se alojaba en el dominio http://www.

vipart.com, ahora desaparecido. <

Segun diversas fuentes (Galperina, 2013; Cardenas y
Justin, 2015, pp. 55-56), las subastas de Paddles ON!
sumaron un total de de 9o 600 ddlares y 83 500
libras esterlinas, cantidades irrisorias comparadas
con el volumen de ventas de Paddle8, que en 2013

fue de 50 millones de délares (Johnson, 2014). <

Esta particularidad generd criticas en el momen-
to en que se lanzé la seccidn de arte en Amazon
(Willet, 2013). «

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Los artistas Daniel Canogar (Madrid, 1964), Patxi
Araujo (Pamplona, 1967), Moisés Mafias (Alicante,
1973), Clara Boj y Diego Diaz (Murcia, 1975), Gui-
llem Bayo (Barcelona, 1976), Félix Luque (Oviedo,
1976), Pablo Valbuena (Madrid, 1978), Néstor Lizal-
de (Zaragoza, 1979), Mar Canet (Barcelona, 1981),
Daniel Palacios (Cérdoba, 1981), Jaime de los Rios
(San Sebastian, 1982), César Escudero (Avila, 1983)
y Mario Santamaria (Burgos, 1985) contestaron

a una relacién de preguntas enviadas por correo
electrénico en diciembre de 2015. <

Las citas de este parrafo y los siguientes corres-
ponden a las respuestas facilitadas por los artistas

al autor de este articulo. <

Félix Luque (Oviedo, 1976) es un artista afincado
en Bruselas que trabaja con la estética de la tecno-
logia mas avanzada y desarrolla complejas instala-
ciones que ha presentado a nivel internacional. En-
tre las distinciones que ha recibido destacan una
Mencién de Honor en el festival Ars Electronica
(Linz), una nominacién en el festival transmediale
(Berlin) y un premio de produccién en el certamen

Néstor Lizalde (Zaragoza, 1979) basa su practica
artistica en la experimentacién con los nuevos
medios fundamentada en su formacién académi-
ca. Ha presentado su trabajo, caracterizado por
instalaciones interactivas, en diversas exposiciones
en festivales y galerias de arte, principalmente en
Espafa. Recientemente ha participado en una
exposicién colectiva en el festival Ars Electronica

junto a Félix Luque y Pablo Valbuena, con la cola-

Guillem Bayo (Barcelona, 1976) ha desarrollado su
trayectoria profesional principalmente en Espafia,
integrando obras creadas con tecnologias digitales
en exposiciones de arte contemporaneo, tanto en
museos como en centros de arte y galerias. Entre
otros ha sido premiado en el certamen VIDA 8.o.

Pablo Valbuena (Madrid, 1978) desarrolla su traba-
jo principalmente en instalaciones site-specific en
las que se encuentran el espacio real y el virtual.
Ha presentado su obra en proyectos de gran
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24.

25.

26.

27.

formato en el espacio publico, en museos, centros
de arte y galerias en numerosos paises. Entre los

galardones recibidos destaca una Mencién de Ho-
nor en Ars Electronica. Vive en Toulouse (Francia).

Mar Canet (Barcelona, 1981) trabaja desde 2009
con Varvara Guljajeva en el desarrollo de proyectos
de arte y nuevos medios, tanto en instalaciones
interactivas, intervenciones en espacios publicos o
invenciones que combinan arte y disefio como la
maquina de tejer Knitic. Recientemente han sido
seleccionados por Google para desarrollar la pieza
interactiva Wishing Wall dentro de su proyecto
DevArt. Formado en arte y disefio y desarrollo de
videojuegos, Canet es cofundador de los colec-
tivos Derivart y Lummo. Vive y trabaja en Tallin

Clara Boj y Diego Diaz (Murcia, 1975) trabajan
conjuntamente desde 2000 en proyectos que
llevan las nuevas tecnologias al espacio publico.
Han obtenido diversas becas de investigacién en
centros como el Interface Culture Lab en Linz
(Austria), Symbiotic System Lab en Kioto (Japdn) y
el Interaction and Entertainment Research Center
en Singapur. Ambos son doctores y docentes en
las universidades de Murcia y Castellén. http://

Patxi Araujo (Pamplona, 1967) centra su trabajo
como artista en el encuentro entre las nuevas tec-
nologias y las artes escénicas y lo compagina con
la docencia como profesor del Departamento de
Arte y Tecnologia de la Facultad de Bellas Artes de

Moisés Mafias (Elda, Alicante, 1973) ha expuesto
su obra en numerosos festivales de arte digital, asi
como en museos y centros de arte, y ha centra-
do su trayectoria en el ambito académico como
doctor en Artes Visuales e Intermedia por la Uni-
versidad Politécnica de Valencia, llevando a cabo
residencias de investigacidn en Europa y Estados
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29.

30.
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Daniel Palacios (Cérdoba, 1981) ha presentado su
trabajo en diversos museos, festivales y ferias de
arte a nivel internacional, realizando piezas por
encargo de colecciones privadas e instituciones
como el Centro Andaluz de Arte Contemporaneo
y el Museo de la Ciencia de Londres, asi como em-
presas como Nike. Actualmente ofrece desde su
estudio en Berlin la posibilidad de realizar proyec-
tos especificos, adaptaciones o nuevas produccio-

Daniel Canogar (Madrid, 1964) es un artista con
una sélida trayectoria que ha presentado su obra
tanto en grandes instalaciones en el espacio
publico (como la reciente Storming Times Square,
en Nueva York) como en exposiciones en museos
y galerias. Actualmente le representan las galerias
Max Estrella (Madrid), Guy Bartschi (Ginebra),
Mimmo Scognamiglio Artecontemporanea (Milan)
y bitforms (Nueva York). Ha sido director artistico
del certamen VIDA y ha escrito diversos ensayos
sobre arquitectura, fotografia y arte de nuevos

Jaime de los Rios (San Sebastian, 1982) es un
activo artista y fundador del laboratorio abierto de
Arte y Ciencia ARTEK[Lab] que ha desarrollado su
trabajo en una dindmica de colaboracién con otros
artistas, instituciones como Arteleku y festivales
como ArtFutura. Recientemente ha realizado un
proyecto con la artista francesa Sylvie Balestra en
el marco del Programa de Residencias de AC/E.

En 1998, ARCO introdujo la seccién ARCO
Electrénico, reemplazada en 2000 por Netspace@
ARCO, que se mantuvo hasta 2002. En 200s, el
espacio se present6 de nuevo como Black Box y
en 2008 se rebautizé Expanded Box, con secciones
separadas para videoarte y arte digital. En 2010, la
Expanded Box fue eliminada. <

PAU WAELDER


http://danielpalacios.info/
http://danielpalacios.info/
http://www.danielcanogar.com
http://www.arteklab.org/
http://www.pablovalbuena.com
http://www.mcanet.info/
http://www.lalalab.org/
http://www.lalalab.org/
http://patxiaraujo.com/
http://patxiaraujo.com/
http://www.hibye.org/

32.

33

34.

Los directores de las galerias especializadas en »

arte digital Postmasters (Nueva York), Carroll/
Fletcher (Londres), bitforms (Nueva York) y DAM
(Berlin) coinciden en criticar la creacién de un
espacio separado en las ferias de arte como fue el
de la Black Box en ARCO (Waelder, 20104, p. 71;
Waelder, 2010b, p. 117; Waelder, 2011, p. 68; Wael-
der, 2013, p. 37). <

César Escudero (Avila, 1983) centra su trabajo en el
estudio de las interfaces, basado en su formacién
académica en arquitectura y disefio en la Univer-
sidad de Salamanca y artes visuales y multimedia
en la Universidad de Valencia y su investigacién
actual en Interface Culture Lab de la Universidad
de Linz. Ha presentado su obra a nivel internacio-
nal en centros de arte, festivales y exposiciones

Mario Santamaria (Burgos, 198s) ha desarrollado
su investigacion artistica en diversas residencias
en Europa y ha presentado su trabajo en exposi-
ciones colectivas en centros de arte y festivales,
asi como en galerias de arte. Prestando especial
atencién a plataformas como Google Art Project y
otros recursos en la Red, sus proyectos incluyen el

36.

Los precios de las obras estan disponibles en las
principales plataformas de venta de arte contem-
poraneo comentadas en este articulo, si bien en
algunos casos (particularmente con artistas reco-
nocidos) las galerias prefieren ser contactadas para
facilitar el precio. «

Un ejemplo ilustrativo es el polémico sitio web
ArtRank, que publica cada cuatro meses una lista
de artistas en cuya obra conviene invertir. Ini-
cialmente incluia una seccién de artistas cuyas
piezas convenia «vender o liquidar», pero esta
seccién fue eliminada de los informes que hacen
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habitual en diversos programas de master y posgrado. Filélogo de formacidn, es master en
Gestién Cultural por la Universitat de Barcelona y MBA por la Universitat Pompeu Fabra.
Siempre ha estado vinculado a las artes escénicas, como actor, productor y traductor.

El impacto de Internet en la creacién digital
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Obertura
De los espacios vacios...
a los transitos virtuales

«Cambiar la respuesta es evolucién. Cambiar la
pregunta es revolucién.»
Jorge Wagensberg

Soy freaky y geeky para muchas cosas, hasta para
autodescribirme con estos términos. Pero sobre
todo porque soy ferviente lector de los aforismos
leccionado para encabezar este articulo. Porque
me gustaria proponer un recorrido por algunas
de las experiencias digitales que estan transfor-
mando las artes escénicas y los espectaculos en
vivo. Pero también porque me encantaria realizar
ese paseo compartiendo algunos de los mdltiples
interrogantes que resultan mas relevantes sobre
cdmo se esta produciendo esa transformacion.
{Me acompafias?

abrié los ojos sobre la importancia del espacio
vacio en las artes escénicas: «Puedo tomar cual-
quier espacio vacio y llamarlo un escenario des-
nudo. Un hombre camina por este espacio vacio
mientras otro le observa, y esto es todo lo que
se necesita para realizar un acto teatral». ;De
qué manera esa afirmacién es vigente cuando

lo digital y lo virtual forman parte de una misma
dimension de lo escénico? ;Dénde comienzan y
ddnde finalizan los espacios creativos cuando la
fusidn entre la dimensidn fisica y la dimensién
virtual se entremezclan continuamente?

Lo cierto es que en nuestra «modernidad liquida»,
«ya no tiene un “populacho” que ilustrar y enno-
blecer, sino clientes que seducir»®. Y esa seduccién
se ve amplificada por el efecto espectacular que
adquiere la cultura en contacto con lo digital. Por-
que, aunque lo fundamental es la conversacion, tal
y como preconizaban los visionarios autores del

se ve condicionado por cuatro transformaciones
transcendentales en las relaciones sociales que,
sin duda, afectan también a la forma de analizar
las artes escénicas y en vivo:

a) el desvanecimiento de los limites entre lo
real y lo virtual;

b) la desaparicion de los limites entre ser
humano, maquina y naturaleza;

c) el paso de la escasez a la sobreabundacia
informativa;

d) y la transicién de la primacia de las cosas a
la primacia de las interacciones.

Acto |
Del ser o no ser...
al co-crear o no co-crear

En la época de la co-creacion, la difuminacién
de la autoria en artes escénicas convive con la
preeminencia del autor referencia y prescriptor,
asi como la del publico prosumidor... ;Quién es
ahora el creador?, ;o incluso qué? ;Hablamos de
egos, de equipos, de maquinas, de hibridacién
de férmulas? ;Hasta qué punto condiciona la
multiplicidad de canales de comunicaciéon y de
difusién la conceptualizacién transmedia de los
espectaculos? ;Comportan estas circunstancias
el advenimiento de nuevas formas narrativas y
categoria hegemonica en la proteccién-compar-
ticion de trabajos creativos?

« Pensando en nuevas formas de autoria,
cuestiones como la materialidad del cuerpo
humano provocan la aparicién de casos
como el del musico Guy Benb-Ary y su
neuronal», que le permite componer a partir
de sus propias células madre.

» Entrando incluso en el terreno de los
wearables, cabe destacar experiencias como

Heap, basados en el uso de sensores de
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El impacto de Internet en la creacién digital

iluminacién y movimiento para interpretar
diversos gestos de las manos y convertirlos
en sonidos realizados con todo tipo de
instrumentos.

» Resulta sorprendente el proyecto transme-
incorpora trama argumental y musica
generadas por ordenador, en un proceso en
el que han intervenido diversos centros de
investigacion internacionales, partiendo de
un analisis de Big Data predictivo sobre
pautas de éxito en musicales.

Pkt i

4
x ke

Cartel promocional del musical Beyond the Fence

« Proliferan los ejemplos de escena distri-
buida, entendida como la confluencia de
actores y autores escénicos de manera
asincrona en diferentes espacios, conecta-
dos online, y desarrollando en tiempo real
un espectaculo tnico. Konic Thtr - Koniclab
es una de los colectivos mas activos en esta
confluencia de artes performativas y tecno-

artistas en Barcelona, Judenburg, Nueva
York, Praga y Viena.

En la época de la co-creacidn, la
difuminacion de la autoria en artes
escénicas convive con la preeminencia del
autor referencia y prescriptor, asi como la
del publico prosumidor.

 La Filarmoénica de Copenhague ha puesto
en marcha el proyecto de una orquesta

con el objetivo de democratizar y propagar

Experiencia Near in the distance 2 de Konic Thtr - Koniclab

la familiaridad y el contacto personal y
directo con la musica sinfénica. Similar es la
experiencia en el metro de Nueva York del
compositor Ljova, uniendo online diferentes

Acto Il
De la cuarta pared...
a la cuarta dimension

Cuerpos y corporeidades
en movimiento

Sin duda, la danza contemporanea es el terreno
donde mayor nimero de promiscuidades se
producen con la tecnologia debido a la univer-
salidad del lenguaje artistico, el movimiento y la
poética del cuerpo. Coredgrafos y bailarines han
encontrado en la tecnologia enormes posibili-
dades de explorar nuevas formas de expresién

y plasticidad a partir de la interaccién con los
cuerpos.

experimenta con la biointeraccion entre
cuerpo y tecnologia, ayudandose de senso-
res luminicos que responden a las funciones
bioldgicas de la bailarina.

menta la poética de cuerpos en movimiento,
utilizando técnicas cercanas a la danza y el
circo contemporaneos o el hip hop, a través
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de su interaccion con entornos virtuales
mediante una aplicacion tecnoldgica deno-
minada eMotion, y han producido especta-
culos memorables como Le mouvement de

grafos como Yan Raballand y Mourad
Merzouki, respectivamente.

Le mouvement de lair, de la compafiia Adrien M y Claire B

Uno de los pioneros en este terreno, Thierry
para explorar la interrelacién del movimiento
de los cuerpos con la creacion de sonido. Por
lar y Ladonna Matchett, propone un juego
narrativo sobre la comunicacién a partir de
un objeto ubicado en el centro de la escena
que contiene un sensor de movimiento
(Wiimote) que permite manipular el audio.

Uno de los creadores mas prolificos es Hiroaki
Umeda y su compariia S20, con espectaculos

partir de efectos audiovisuales y ritmos
sonoros. También la compania Chunky Move,
habitual del festival IDN, ha experimentado

movimiento del intérprete y se convierten en
una extension mas de su cuerpo.

Klaus Obermaier, junto con Ars Electronica

estereoscdpica generada en tiempo real.

Apparition, de Klaus Obermaier

« La proyeccién de mapping en 3D forma
parte de algunos espectaculos de la compa-

en funcién del movimiento realizado y de la
superficie donde se proyecta.

 Quixotic Fusion creé la pieza de danza, circo

cambiante relacion entre tecnologia y ser
humano.

« Wayne McGregor y Random Dance incluso
han desarrollado el software digital interac-

coreografias relacionadas con las danzas
urbanas.

En cualquier caso, ;ddnde se establece la
frontera entre los cuerpos vivos, los inertes
y los animados que han de interpretar un
espectdculo?

En cualquier caso, ;dénde se establece la fron-
tera entre los cuerpos vivos, los inertes y los
animados que han de interpretar un espectaculo?
;Lo artificial condiciona lo humano? ;Y al revés?
O mas alla aun..., ;qué se requiere para que un
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robot se convierta en persona? ;Son imprescin-
dibles los sentimientos y las emociones de los
intérpretes para que una representacion en
vivo tenga vida? ;Habra que pensar también
en robots espectadores?

» El coredgrafo Hyuang Yi creé el espectaculo
Kuka, una reflexidn sobre la interaccidon
entre maquina y hombre.

» Choy Ka Fay ha experimentado en su
diversas maneras en que nuestro propio
cuerpo recuerda y propone nuevas narrati-
vas a través de la tecnologia: interacciones
a partir de la memoria de nuestros musculos
y coreografias a partir de la sincronia de
movimientos estimulados.

 Blanca Li también hizo su aportacion a la
interrelacién de humanos y robots con su
colaboracién con Maywa Denki y Aldebaran
Robotics, creadores del robot Nao, en el

» Imaginativa, la relectura del musical My Fair
Lady que la compafiia Gob Squad presentd
en la Komische Oper de Berlin, en la que el

creado por la Universidad Beuth de Ciencias
Aplicadas de Berlin.

+HUMANOS

EL FUTURO DE NUESTRA ESPECIE

Cartel de la exposicion +HUMANOS.
El futuro de nuestra especie, CCCB

« En paralelo a la interesantisima exposicién

del CCCB se han llevado a cabo diversas
experiencias que incorporan la figura del

robot en propuestas escénicas, como en el

capacidades interpretativas de los robots

performance de musica electrénica.

» No podemos evitar mencionar algunos casos
de utilizacién de drones en escena. Como

o la interaccién directa de este tipo de
dispositivos con las bailarinas de la compatiia
ElevenPlay, en colaboracién con Rhizomatiks

o Resulta cuando menos curiosa la creacién
por parte de John Cale y Liam Young de
la Drone Orchestra®. Incluso una versién

Shakespeare, presentada en la Universidad
Texas A&M ha incorporado robots drones
como «criaturas del bosque» que, al acabar

« Intrigante la experiencia con drones del Cir-
que du Soleil, junto con ETH Zurich y Verity
tecnologia puede ser utilizada para combinar
actores y maquinas en una coreografia.

« Y, mientras tanto, el genial Carles Santos
se situa por encima del bien y del mal en
jugueteando irénicamente con elementos
cotidianos, como un robot aspirador o un
secador de manos. Insisto: genial.

De la realidad aumentada al
aumento de la realidad

Parece que los escarceos en el ambito de la
realidad aumentada por parte de grandes cor-

van convirtiéndose paulatinamente en modelo
de negocio y realidad comercial palpable.
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El viejo anhelo de difuminar la barrera entre lo
real y lo irreal, preferentemente de manera
inmersiva, conecta con las artes escénicas y su
posibilidad de crear nuevos espacios estéticos y
de generar contenidos que permitan la facil
adopcioén de esta tecnologia. ;Ayudara la indus-
tria de los videojuegos a generar nuevos mundos
(y nuevas vidas) extrapolables al ambito de la
experiencia en vivo? ;De qué manera sera facti-
ble experimentar esa realidad aumentada de una
manera compartida, tanto con los artistas como
con el resto del publico?

Realidad virtual y aumentada para realizar
pedagogia activa sobre los procesos
artisticos, haciéndolos comprensibles y
seductores para los publicos.

de la bailarina del American Ballet Theatre
Sarah Lane, en su proceso de preparacion
para interpretar La bella durmiente en el
Lincoln Center, que permite contemplar en
360° el paso a paso de la artista hasta llegar
al resultado final. Se trata, sin duda, de una
férmula fantastica para realizar pedagogia
activa sobre los procesos artisticos, pen-
sando en cémo hacerlos comprensibles y
seductores para los publicos. Para optimizar
el visionado, no es suficiente con darle al
play y limitarnos a mirar a la pantalla, sino
que podemos movernos en esos 360° inter-
actuando con el ratén o con nuestro dedo.
La experiencia 360° comienza a hacerse
patente en multiples propuestas escénicas.

la Red.

» Sin duda, el proyecto mas emblematico en
Cultural Institute, que pone de manifiesto
las posibilidades de esta tecnologia en
musica, dpera, teatro, danza y performan-
ces, contando con imagenes de artistas,
intérpretes y espectaculos en los principales
equipamientos escénicos.

© Google Cultural Institute
Home de la web del proyecto Performing Arts del
Google Cultural Institute

Gustavo Dudamel y la Filarmoénica de Los
Angeles, es especialmente remarcable a la
hora de concebir entornos envolventes para
el usuario y con experiencias que traspasan
la concepcién dimensional de un especta-
culo en directo. A través de dispositivos
Oculus, correspondientes a la tecnologia
Samsung Gear VR, la realidad virtual se hace
presente en la musica clasica, ayudando al
engagement con un amplio espectro de

)

e
b ali v

© La Phil

Gustavo Dudamel al frente de la Filarménica de Los Angeles
ofreciendo un concierto en realidad virtual correspondiente al
proyecto VANBeethoven
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« La espectacular técnica del mapping envol-
vente, tanto outdoor como indoor, también
pude contribuir al mismo objetivo. Relevan-

House.

e Incluso la utilizacién de camaras GoPro,
espectaculo de danza de Amelia Rudolph y
Roel Seeber, permite al espectador aproxi-
marse a la sensacién de vértigo y verticali-
dad que experimentan los bailarines.

de Las cuatro estaciones de Vivaldi, para
ofrecer al publico una experiencia intensa e
inmersiva.

Hologramas y otras formulas
de presencialidad

Efectivamente, como afirmaba Dennis Gabor,
premiado con el Nobel de Fisica en 1971 por

su invencion de la holografia: «No puedes
predecir el futuro, pero si inventarlo». Y puestos
a inventar y reinventar futuros, nadie mejor

que el mundo del espectaculo para poner en
practica la capacidad de situar ante el publico
alguien o algo, figuras tridimensionales flotantes
que se ven de manera diferente desde angulos
distintos, que no se encuentran fisicamente en
ese espacio, asi como explorar sus posibilidades
de interaccidon. ;Hasta qué punto necesitaremos
interactuar con la materialidad de los artistas?
{Podremos prescindir de su presencia real para
experimentar sus emociones? ;Los elementos
holograficos permitiran la interaccién directa?

la tecnologia que permitid, a través de
recursos holograficos, la actuacién conjunta
de las cantantes M.I.A. y Janelle Monae en
un evento de presentacién de un nuevo

modelo automovilistico de Audi, aunque
fisicamente cada una de las artistas estaba
en ciudades diferentes, Nueva York y Los
Angeles, respectivamente. El valor afiadido
de la experiencia fue la utilizacion, en
paralelo, de una proyeccién de mapping en
3D para afiadir sensacion de profundidad a
partir de contenido grafico animado.

» John McCormick ha experimentado en el
figura danzante virtual e interactiva, que
responde al movimiento de una bailarina
presencial cambiando de color y de brillo de
manera inteligente.

« Algunas experiencias con hologramas han
gozado de una excepcional viralidad en la
quien se enfrenté musicalmente —piano
contra piano— a su propio holograma en
una actuacion; o el fallecido rapero Tupac
aparicion estelar de Michael Jackson en los
Billboard Music Awards®.

© abc
Imagen de la actuacion del holograma de Michael Jackson en los
Billboard Music Awards

Acto llI
Del se abre el telon...
a the show must go on

El principal campo donde el sector de las artes
escénicas puede recorrer un mayor trecho hacia
la transformacidn digital es, justamente, la fase
de produccidn. Las organizaciones y los gestores
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deben apostar claramente por una mayor inter-
seccion con la tecnologia para dar un salto evolu-
tivo que les permita desarrollar sus proyectos
escénicos: escenografias digitales, disefios
videograficos, sonorizacidn, sensorizacidn son
conceptos cada vez mas presentes en el dia a dia
del sector.

El principal campo donde el sector de las
artes escénicas puede recorrer un mayor
trecho hacia la transformacion digital es,
justamente, la fase de produccion.

En un entorno donde prima el ajuste de costes
de produccién de los espectaculos de acuerdo
con su potencial de ingresos de explotacién,
cualquier alternativa que consiga atractivo para
los publicos también puede ir acompafiada de un
mayor riesgo artistico. Y, en eso, la tecnologia
puede hacer aportaciones interesantes. En

ese sentido, ;qué redefinicion de procesos de
produccién provocara lo digital? ;Permitiran las
nuevas tecnologias apostar por producciones
mas ambiciosas a partir de recursos digitales que
supongan una mayor reduccion de costes?

» En el caso de la produccién escénica, la
tecnologia LED ha revolucionado sustan-
cialmente la iluminacion espectacular, tal y
como ha ocurrido en otros sectores de acti-
vidad. La optimizacién de la recepcién, por
parte del espectador, de los gestos y movi-
mientos de los intérpretes, de las emociones
y sentimientos que transmiten, son un
elemento fundamental en las artes en vivo
actuales. Como quedé de manifiesto en las
por el CDN (Centro Dramatico Nacional)
coincidiendo con el Afio Internacional de la
Luz, la tecnologia LED ha comportado un
replanteamiento de la gestidn de los colores
como elemento basico para iluminar un
espectaculo, a la vez que un ahorro sustan-
cial en los costes de produccion.

» Como ha quedado de manifiesto en los
ejemplos expuestos en el apartado de

creacion artistica, la produccién de nuevos
entornos escenograficos a partir de los fac-
tores luminicos y sonoros permite vislum-
brar un terreno abonado para el desarrollo
de nuevos proyectos y nuevas féormulas para
aplicar los avances tecnoldgicos en el sector
de las artes escénicas.

« Lairrupcién de la filosofia DIY (Do It Your-
self) y la irrupcién del fenémeno «maker»,
especialmente en el ambito de las impre-
soras 3D, permite pensar en la aplicacidn
de este tipo de procesos con el objetivo de
abaratar costes y de disponer de elementos
escénicos customizados de manera inme-
diata. Sin ir mas lejos, en Suecia, un grupo
de estudiantes de la Lund University ha
creado una banda de musica con instrumen-
tos hechos con esta tecnologia e incluso

De hecho, los instrumentos también se
comercializan por parte del profesor univer-

« Efectivamente, parece que en el terreno
de los instrumentos musicales toda experi-
mentacidn es poca, pues el caso recuerda
al de las guitarras creadas con piezas Lego

« ElI ICUB (Instituto de Cultura de Barcelona)
estd incentivando las producciones escé-
nicas multidisciplinarias que desarrollen
proyectos de creacién distribuida y utilicen
el FI (Future Internet), mediante los premios

Aunque parezca un fendmeno obvio para la
mayoria de los sectores econémicos, la incorpo-
racion de la tecnologia a la fase de gestién de las
artes en vivo no es un hecho del todo evidente.
Falta una normalizacion del sector, que permita
la utilizacidn de sistemas integrados de gestién
ERP (Enterprise Resource Planning) que agluti-
nen las aplicaciones informaticas necesarias para
gestionar una organizacion: produccién, mante-
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El impacto de Internet en la creacién digital

nimiento, contabilidad financiera y analitica,
proveedores, clientes. Es una cuestién de pura
eficiencia organizativa, que ha de permitir, entre
otras cosas, optimizar la informacién compartida
dentro de la misma organizacién.

La incorporacicn de la tecnologia a la

fase de gestion permite la utilizacion de
sistemas integrados de gestion ERP para la
produccién, mantenimiento, contabilidad
financiera y analitica, proveedores y clientes.

En el fondo, la transformacién digital pendiente
es mucho mas profunda, pues ha de obedecer

a un cambio actitudinal y la desaparicion de
inercias arraigadas en el sector. ;Por qué no
pensar en las posibilidades de los marketplaces
como plataformas de intercambios, de oferta y
demanda, tanto de creadores como de proyectos
artisticos? ;Apareceran nuevos mediadores y
operadores en el sector que sepan aunar oferta

y demanda? Y es que, como afirma Genis Roca,

de artistas escénicos (ellos se autodefinen
como red social) que permite a los agentes
del sector (productoras, managers, agencias,
organizaciones...) relacionarse para encon-
trar colaboradores profesionales en sus
proyectos.

e Un caso similar son las comunidades

zada en el sector musical.

Pero donde se hace mas acuciante la incorpora-
cién de la tecnologia en los procesos de gestion
del sector escénico es justamente en los ambitos
del marketing y la comunicacién. El sector ha vi-
vido una constante reconversion de los sistemas
de ticketing, evolucionando desde un modelo en
manos de las entidades bancarias a formatos in
house. Pero, de nuevo, se ha confundido en la
mayoria de los casos la parte por el todo.

La clave no esta tinicamente en la forma de con-
trolar la taquilla y los accesos del publico, sino
prioritariamente en el conocimiento profundo de
los publicos a través de sistemas CRM (Customer
Relationship Management), que permiten articu-
lar estrategias de segmentacion, de retencién y
fidelizaciéon de espectadores, y a donde pueden
y deben converger datos provenientes del
ticketing, del email marketing, de las conversacio-
nes en redes sociales, del uso de apps o de la na-
vegacién online via Google Analytics. Si a estos
procesos se les aflade la posibilidad de disponer
de herramientas Bl (Business Intelligence) de
analisis integral de dicha informacién para la
toma de decisiones, no es descartable pensar
incluso en las posibilidades de los sistemas
inteligentes de alertas y de automatizacion de
acciones de marketing. Al final del camino, como

Reitero: es una cuestién de normalizacion del
sector, que nos ha de permitir cuestionarnos
temas como... jse analiza adecuadamente el
entorno del sector, se practica la escucha activa,
se esta verdaderamente conectado? ;Conocemos
suficientemente cuales son las motivaciones de
los publicos? ;Los gestores de las artes en vivo
responden a aquello que realmente reclaman
tanto publicos como artistas? Y es mas..., jeso
nos hace necesarios?

Conocimiento del publico con sistemas
CRM que permiten articular estrategias
de segmentacidn, retencion y fidelizacidn,
con datos del ticketing, mdrketing, redes
sociales o navegacidn.

Pero demos un paso mas alla y pensemos en
cdmo la tecnologia permite pensar en nuevas
férmulas de distribucion de los espectaculos, es-
pecialmente en un entorno que ofrece multiples
canales de comunicacién y donde la narracién
transmedia ofrece posibilidades de interconexion
e interrelacién enormes.
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» Una alternativa emergente consiste en la
posibilidad que permite lo digital de llegar
a mayores y mas diversas audiencias de lo
habitual, a través de proyectos de escena

que ha explorado férmulas de incrementar
sus ingresos a través de la creacién de pro-
ducciones «Theatre for screen» (teatro para
la pantalla). Se trata de una dinamica que
elude la dindmica B2B e incide plenamente
en el B2C, pues consigue distribuir sus crea-
ciones directamente al publico, en paralelo
al proceso de explotacion del espectaculo
escénico. Sin ir mas lejos, la exhibicién en
ademas de la venta de merchandising, les

ha permitido comprobar las posibilidades
de monetizacién del proyecto, de manera
que los ingresos han superado los costes de
produccién. La experiencia de «Theatre for
screen» ha sido tan exitosa que incluso se

este buen ejemplo de optimizacién de la
tecnologia digital.

» La posibilidad de retransmitir en streaming
espectaculos de todo tipo abre mdltiples
posibilidades de distribucion a nivel global.

del making off de los espectaculos.

« El sistema de video on demand también es
de aplicacion en el sector, como en el
lado al universo de Shakespeare y The
Globe, que ademas se ha extendido también
a la exhibicidn en salas de cine.

« Otra posibilidad de difusién y comercializa-
cioén interesante son los packs combinados
con ofertas de ocio y turismo. El recinto
intensivamente este canal a través del Liceu
Box, una caja de experiencias que, ademas

HENRY V
>

-m Mg
HAMLET -..conen

WORLD TOUR
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Home de la web de «Globe Player»

de la asistencia a un espectaculo de dpera,
puede incluir visitas personalizadas al teatro,
merchandising diverso o la estancia en un
hotel.

« Pensando incluso en el factor educativo y
pedagdgico de las artes escénicas, es des-

liderado por Music Education Hubs (MEHs)
e implementado en areas rurales de Ingla-
terra, que permite optimizar la ensefianza
artistica (en este caso, musical) mediante el
uso de video en streaming, complementado
con tutorias personalizadas via Skype.

Acto IV
Del gallinero... al selfie show

Interaccion y engagement

Sin duda, la tecnologia constituye un factor de-
terminante en la reciente transformacion de las
formas de participacién y de acceso ciudadano a
la cultura. Sectores como la musica, la literatura,
el cine y el videojuego ya lo estan viviendo en
carne propia. Y, justamente, el aspecto en el que
podemos enfatizar y priorizar el uso de la tecno-
logia en las artes escénicas es el de la ampliacion
de la experiencia del usuario, antes, durante y
después de una experiencia espectacular, gracias
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especialmente a los nuevos dispositivos méviles, Symphony?®¢ esta actividad ha sido readap-

a los wearables y, en definitiva, al loT (Internet of tada a contextos mas mediterraneos, como
Things) que permite generar nuevas interaccio- en el caso de la OBC (Orquestra Simfonica
nes y relaciones con los publicos. de Barcelona i Nacional de Catalunya) y el
programa «OBC a la platja»® del Auditori
» El caso de la iOrchestra® es una muestra de Barcelona.

clara de cémo aunar tecnologia —en con-
creto, instalaciones digitales e interacti-
vas—, educacién y experiencia musical en
directo para acercar propuestas orquestales
de calidad a publicos familiares no habitua-
les, a través de claras estrategias de engage-
ment. Desarrollado en el sudoeste britanico
—concretamente en el area de Plymouth,
Torbay y Cornwall—, el proyecto se imple-
mentaba con experiencias itinerantes como
la iOrchestra Tent (carpa), en la que los
visitantes experimentaban la deconstruccién
de clasicos como La consagracién de la
primavera, de Stravinski, o Los planetas, de
Holst; o la iOrchestra Truck (trailer) con un
MusicLab incorporado que permitia la
interaccion maxima del publico con los
musicos y la orquesta. Mas informacién:

» La agencia Yorkshire Dance, junto con
Breakfast Creatives y la Universidad de
una plataforma online basada en la meto-
dologia CRP (Critical Response Process) de
obtencién de feedback offline y online del
publico por parte de los artistas y permitir
experimentar con férmulas diversas de
engagement. Por medio de respond_, la
agencia ha impulsado la creacién de nuevos
proyectos creativos de danza, aprovechando
las aportaciones de los espectadores, con la
colaboracién de coredgrafos como Robbie
Synge y Hagit Yakira. Mas informacién:

« La 2wice Arts Fondation ha desarrollado una
app para iPad que rompe con la idea de la
«cuarta pared» (la barrera invisible que
separa intérprete y publico presenciales) y
de la «quinta pared» (lo mismo, pero en el

en un escenario interactivo digital en el que
podemos hacer que el coredgrafo Jonah
Bokaer se mueva a nuestra disposicion.

Imagen de la experiencia con la iOrchestra

 La experiencia de los conciertos Wallcast,
con pantallas enormes y espectaculares,
ha ayudado a aproximar el espectaculo
musical a todo tipo de publicos en entornos . -
no habituales. Liderada por la New World Imagen del uso de la aplicacion «Fifth Wall»
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en la oferta de espectaculos teatrales fran-
ceses con subtitulos en inglés para publicos
internacionales, ha experimentado con el
gafas con tecnologia de realidad aumentada
incorporada que permiten la subtitulacion
personalizada del contenido del espectaculo.

La implementacién de sistemas de pago
alternativos también es efectiva en artes
escénicas. El Cruilla Barcelona Summer

ultima edicién el pago cashless a través de
pulseras inteligentes equipadas por PayPal.

La tecnologia beacons es utilizada en even-
tos espectaculares para mejorar la interac-
cién con los espectadores, ubicandose en
los propios espacios escénicos. Es el caso
Bluetooth para lanzar campanias a través

de telefonia mévil le ha permitido captar
nuevos publicos a través de las bibliotecas
publicas e interactuar con ellos para ofrecer-
les ofertas promocionales antes y después
de los espectaculos.

Los mas pequefios también tienen oportuni-
dad de experimentar espectaculos interac-
tivos, como el propuesto por la compaiiia
que interacciona con el publico infantil,

el verdadero protagonista, a partir de sus
reacciones. Una maravillosa forma de
estimular y educar los sentidos para recrear
un mundo propio.

rrollada en el entorno de los videojuegos,
también se ha aplicado en el sector de las
artes escénicas, como en el caso del pro-

cabo en la ECAL y que permite a una

Imagen del proyecto The Computer Orchestra

por la Orquesta del Concertgebouw de
Amsterdam junto con diversos centros de
investigacion europeos, permite analizar
y parametrizar los datos derivados de un
concierto para ofrecer una extension de
la experiencia del usuario: la estructura de la
obra (incluso indicando cuando, segun las
normas habituales, debe aplaudirse), un
programa de mano que acompafia la recep-
cién e incorpora la conversacién en redes
sociales o la posibilidad de escuchar los
instrumentos de la orquesta por separado
o de seguir la partitura mientras se esta
interpretando en el escenario.

La computacién afectiva, desarrollada por
brecha de comunicacidén entre personas y
maquinas incorporando un nuevo modo de
interaccion, el que brinda el lenguaje no
verbal. Sus posibilidades son inmensas en la
relacion entre artista y publico, entre espec-
taculo y espectador. Prueba de ello fue la

la agencia The Cyranos McCann en el
Teatreneu.

El publico crece al tiempo que evoluciona
nuestra sociedad hipermedidtica. Es cada
vez mds maduro, estd cada vez mds
informado y con mds ganas de participacién
e interaccidn que antes.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2016

persona dirigir y monitorear toda una
orquesta computerizada aplicando el reco-
nocimiento de los gestos y movimientos.
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El impacto de Internet en la creacién digital

Emancipacion, empoderamiento
y participacion

Inicidbamos esta reflexion hablando precisa-
mente de co-creacién, de participacién de los
publicos en los procesos artisticos y creativos.
Lo que esta claro es que surgen un conjunto de
valoraciones, reflexiones e ideas que inciden en
el mismo aspecto: el publico nunca mas sera
como lo hemos entendido hasta ahora.

El publico crece (y se reproduce) al mismo
tiempo que evoluciona nuestra sociedad hiper-
mediatica. Lo encontramos en cualquier lugar
y en cualquier momento (jviva la asincronia!)
porque la experiencia espectacular también la
podemos encontrar urbi et orbi. Contamos con
un publico cada vez mas maduro, cada vez mas
informado, con mas ganas de participacion e
interaccidn que antes. Participa de los procesos
artisticos, colabora, versiona, recrea, manipula,
«memea» (si se me permite el exabrupto)...,

se convierte en arte y parte, en espectador y
co-creador. Incluso se transforma en mecenas
o cofinanciador del proyecto artistico mediante
férmulas de crowdfunding.

No olvidemos la teoria del «espectador emanci-
mas bien alude a la emancipacién del creador,
quien debe desterrar las creencias que lo sittan
en el rol de educador de las masas ignorantes.
Porque el espectador posee una capacidad activa
de interpretacion.

» Los anteriormente mencionados Konic
Thtr - Koniclab también estan detras de una
experiencia de escena distribuida que
permite la interaccién directa entre el
publico y los artistas, como en el proyecto
invitados a participar desde sus hogares a
través de webcam.

gestionado a través de la plataforma tecno-
l6gica Lightwave, permite analizar en tiempo
real, a través de pulseras equipadas con
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sensores, datos del publico como el aumento
de la temperatura del cuerpo a medida que
la sesion musical va desarrollandose.

La implicacion de los publicos en el desarro-
llo de proyectos escénicos pasa también por
la posibilidad de contribuir a la financiacién
de los mismos. Mas alla del crowdfunding,

la tecnologia puede ayudar a aumentar

los canales de participacién a través de la
filantropia digital, ampliamente implemen-
tada en el entorno anglosajén, en el que la
idea del donate es omnipresente en el sector
cultural.

entorno de Barcelona, permite conocer
directamente primeras impresiones, via
Twitter, de la voz critica de los publicos; es
un «Trip Advisor teatral» tamizado por la
inmediatez del medio. Propicia la partici-
pacion e interaccion de todos los agentes
participantes en el hecho escénico (autores,
compaiiias, intérpretes..., publicos) y genera
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un canal multidireccional entre ellos. Una de « También se han realizado experiencias de
«democracia electrénica» en el dmbito de
las artes escénicas. Roger Bernat ha ironi-
zado sobre el concepto de democracia parti-

las consecuencias de este tipo de dinamicas
es la generacion de nuevos encuentros,
presenciales y virtuales, entre publicos y
artistas, bajo el formato de coloquios.

vierten en parlamentarios temporales a
partir de unas votaciones que dirigen el
proceso, para lo que se ha creado un
software que auina las funciones de gestor
de votaciones y guion interactivo.

en montajes teatrales que provocan la in-
teraccién y la participacion de los publicos,
fue de las primeras en jugar con las redes
sociales para provocar dicha interaccion,
especialmente con los publicos mas jévenes.
Comenzaron experimentando con Twitter
con motivo del preestreno del espectaculo
Perdidos en Nunca Jamds**® en el Teatro
Circo de Murcia; pidieron a los estudiantes
de instituto que conformaban su publico

que no apagaran los moviles y les animaron
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que compartieran sus comentarios, sus
criticas, las frases que les habian gustado,
su foto favorita, lo que les aburria... Desde
entonces incorporan este tipo de dinamicas
a todos sus espectaculos.

g
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Lo cierto es que, en la actualidad, asistimos
a un creciente numero de propuestas
escénicas, especialmente las destinadas a
publico joven y de espectaculos musicales,

Escena del espectaculo Pendiente de voto, de Roger Bernat

« En otra practica participativa, el Mercat de

que rompen con la tradicidn de prohibicién
de realizacién de fotos durante los especta-
culos y se adaptan a la comunicacién 2.0. La
omnipresencia del smartphone en nuestro
dia a dia ha provocado este cambio en

les Flors propuso a su publico la plataforma
de la cual se podia votar online y decidir
qué espectaculos inaugurarian la temporada
2013-2014 de danza. Cerca de 15 000 votos

nuestros habitos de consumo cultural. Esa
inmediatez en la reaccién del publico puede
convertirse en la mejor estrategia posible
para favorecer el boca-oreja entre especta-
dores, entre publico real y publico potencial.
De hecho, es el propio espectador-prosumi-
dor el que ejerce de correa de transmision
a través de Twitter, Facebook o Instagram.
Y, a su vez, productores y distribuidores
aprovechan ese intercambio de opiniones
para promocionar sus espectaculos. Es el

tuvieron la culpa.

Epilogo
Del Big Data... al (very) small data

Para describirnos como seres sociales utilizamos
actualmente todo tipo de hipérboles: pluriubicui-
dad, hiperactividad, multipantalla, megaco-
nexién. Y algo de cierto debe de haber en ello.
Pero la consecuencia inmediata de esa realidad
aplicada al sector de las artes escénicas es que
cada vez se hace mas dificil conocer verdade-
ramente a nuestros publicos, a nuestras
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El impacto de Internet en la creacién digital

comunidades, puesto que se comportan de
manera irremediablemente imprevisible.

La tecnologia ha de permitirnos
profundizar en cémo convertir los datos
en informacidn para la toma de decisiones
¥ en conocimiento para conectar con los
publicos.

Esta situacion provocara un esfuerzo por gestio-
nar los publicos mas alla de la simple segmen-
tacidn, estableciendo relaciones personalizadas
con ellos y centrandonos en los micromomentos
de la verdad de la experiencia cultural. El publico
—ya lo hemos comentado— se ha transformado
en prosumidor exigente. Y la tecnologia ha de
permitirnos profundizar en cémo convertir los
datos (los microdatos, mejor dicho) en infor-
macidn para la toma de decisiones y en conoci-
miento para conectar con los publicos.

A su vez, vivimos una época de absoluta in-
foxicacién, donde necesitamos hacernos very
conseguir la atencién del usuario, que ademas
cada vez dispone de menos tiempo. Es por ello
que los proyectos culturales deberan disponer
de un relato propio, claro y diafano, que permita

ofrecer al usuario itinerarios, tramas, pistas

que le ayuden a escoger. Y es aqui donde de
nuevo la tecnologia ha de permitir optimizar
los canales de comunicacién y de difusion para
extender a través del transmedia la experiencia
de usuario al maximo.

Porque lo que los ciudadanos estan demandando
es precisamente eso: experiencias, vivir y com-
partir emociones, momentos Unicos. Y ello es
viable tanto si dichas experiencias tienen lugar
en nuestro hogar como en un recinto privado
0 en un espacio publico, o en transito de un sitio
a otro. Pero, de la misma manera, esas expe-
riencias también se han de nutrir del mestizaje
de lenguajes, de géneros, de disciplinas... Y, de
nuevo, la tecnologia ha de ser nuestra aliada
para conseguirlo.

Confio en que la lectura de esta humilde
reflexién sobre la transformacion de las artes
escénicas en la era digital haga justicia a un
nuevo aforismo del maestro Jorge Wagensberg,
cuando al referirse a la experiencia en un museo
afirma que «esta vivo cuando el visitante tiene
mas preguntas después de salir que antes de
entrar». Lo dicho: a seguir preguntandonos.
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El impacto de Internet en la creacién digital

Jugar a juegos no es ninguna redundancia con-
ceptual, sino la aseveracidn que pone de mani-
fiesto la diferencia entre la actividad ludica y el
objeto disefiado. Jugar a juegos supone someter
esa actividad ludica a una serie de reglas, me-
canicas y retos, en ocasiones negociables, pero
predeterminados mediante parametros formales
de disefio. Debemos tener muy presentes estos
matices a la hora de establecer relaciones entre
los juegos digitales y el arte, un ambito fuerte-
mente impregnado por la accidn, la actitud y la
experiencia ludicas como esencia de la propia
creacidn artistica (Huizinga 2008).

Podemos afirmar que los videojuegos, como
instancias digitales de los juegos, son posible-
mente los artefactos culturales contemporaneos
mas singulares y complejos, la forma cultural
predominante del siglo xxi (Eric Zimmerman
2013). Intentar analizarlos como dispositivo
cultural responde al deseo de reconocerlos
como forma artistica que deriva de la pulsidn
humana de jugar, una necesidad equiparable al
acto de componer musica como construccién
cultural relacionada con el placer de escuchar
sonidos, o crear narrativas y filmar cine vincu-
lados al impulso humano de transmitir historias
(Costikyan 2013).

Debemos tener en cuenta que los juegos
digitales nacen al amparo del surgimiento de

los sistemas computacionales, a principios de la
segunda mitad del siglo xx, en aislados laborato-
rios cientificos de investigacion [Fig. 1], en una
época en la que el arte y la contracultura occi-
dentales, mucho mas maduros, se rebelan contra
las convenciones y cuestionan lo establecido.
Durante estos primeros afios los videojuegos
pasan inadvertidos, relegados a meras curiosi-
dades tecnoldgicas, y no es hasta tres décadas
mas tarde que la sensibilidad artistica comienza
a reparar tanto en su calado social como en su

especificidad y complejidad como medio cultural.

Game art como subgénero
del new media art

A mediados de los afios noventa artistas, comisa-
rios y criticos comienzan a utilizar el término new
media art para referirse a proyectos artisticos que
se crean y desarrollan utilizando nuevas tecnolo-
gias digitales (Manovich 2001, Wardrip-Fruin y
Montfort 2003, Tribe y Jana 2006). Diferentes
autores aluden a obras que recorren el amplio
territorio de las practicas de las nuevas tecnolo-
gias mostrando un excepcional grado de sofisti-
cacion conceptual, de innovacién tecnoldgica o
de relevancia social y que exploran las posibilida-
des culturales, politicas y estéticas de estas
herramientas digitales (Tribe y Jana 2006: 6, 7).
Ese territorio del new media art implica interacti-
vidad, uso de redes y computacién y con fre-
cuencia tiene mas que ver con el proceso, con
conjuntos de comportamientos, que con el
objeto (Graham y Cook 2010).

FIG. 1: Spacewar! (1961) uno de los primeros videojuegos de la
historia, desarrollado en el MIT por Steve Russell, Martin Graetz
y Wayne Wiitanen, montado en un ordenador PDP-1 (Computer
History Museum, California).

Es en esta época, a medidos de los noventa,
cuando comienza a fraguarse el game art como
subgénero del new media art. La iconografia de
los videojuegos se habia convertido ya en parte
del capital cultural comdn, en ese conjunto de
iconos que los artistas podian esperar razonable-
mente que su audiencia reconociese (Mitchell y
Clarke 2003). Ademas de esta referencialidad,
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que podriamos catalogar como cosmética, los
videojuegos comenzaban a proporcionar una rica
veta de temas interesantes y relevantes para los
creadores.

La actitud y la experiencia ludicas son la
esencia de la propia creacion artistica.

Los videojuegos son los artefactos culturales
contempordneos mds

singulares y complejos.

El game art, como otras corrientes de new media
art, utilizaba tecnologias emergentes con fines
artisticos. En ese sentido, los avances en hard-
ware y software de los ordenadores personales
jugaron un papel muy importante en la aparicién
de esta corriente de trabajo en la década de
1990. También el hecho de que esa generacién
de creadores habia crecido directamente vincu-
lada a los ordenadores y los videojuegos de los
afos ochenta (Tribe y Jana 2006: 10).

Estrategias de la industria
cultural del videojuego
como desencadenante de
producciones artisticas

Un claro hito dentro de la historia del game art
proviene de la industria cultural del videojuego
de esa época. El videojuego Doom (1993), de

ID Software, fue pionero en un nuevo modelo
econdémico y social, planteando una iniciativa
que se adelanté casi una década al fenémeno
del contenido generado por los usuarios (crowd-
sourcing). 1D Software lanzé una versién reducida
y gratuita del juego a través de los canales de
shareware en Internet y otros servicios online. El
resultado de esta novedosa tactica fueron mas
de quince millones de copias del juego original
descargadas en todo el mundo (Manovich 1998).

Gracias a ofrecer su software liberado, junto con
una descripcién detallada de los formatos del
juego y con un editor de niveles, ID Software
promovié que los jugadores ampliasen su propio
producto, creando nuevos niveles de juego. De

este modo, el auto-hacking que llevo a cabo

la empresa dio paso a una amplia bateria de
contenidos creados por los propios usuarios, que
se convirtieron en nuevos niveles disponibles en
Internet para que cualquiera pudiese descargar-
los y modificarlos.

Aqui nacié el nuevo modelo [...] sociocultural que
trasciende la clasica relacidén entre productores

y consumidores [...]: los productores definen

la estructura basica de un objeto, la liberacién

de algunos ejemplos y las herramientas para
permitir a los consumidores construir sus propias
versiones y compartirlas con otros consumidores.
(Manovich 1998.)

Mas tarde lanzaron una versién comercial
completa y corregida del juego. Se trata, pues,
de un momento histérico. Esta decisién estraté-
gica de ID Software aporta una serie de concep-
tos y herramientas determinantes para la
creacién de nuevos discursos artisticos. La
iniciativa generd a partir de mediados de los
aflos noventa un gran cuerpo de creaciones
experimentales, como modificaciones de niveles
de juego (en adelante, mods), machinimas (crea-
cién de piezas audiovisuales producidas a partir
de escenarios, personajes y entornos de video-
juegos) y otros formatos creativos relacionados
con los juegos digitales.

FIG. 2: Fotogramas del machinima The 1k project de BlackShark, 2006.
Pelicula grabada editando mil carreras diferentes en el editor de replay

del videojuego Trackmania Sunrise.
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El impacto de Internet en la creacién digital

Los videojuegos: motivo, recurso
y herramienta para artistas

Podemos afirmar que la confluencia de los
factores sociales y culturales anteriormente
enumerados, junto con una sensacion general

de entusiasmo y fascinacién por el potencial de
esta nueva tecnologia, crea un nivel de interés en
relacion al game art sin precedentes por parte de
la comunidad artistica.

La apropiacién de elementos del aparato audio-
visual de los videojuegos y su recodificacién al
contexto del arte convencional es proba-
blemente la estrategia mas utilizada en el con-
texto artistico de la época. En este tipo de
practicas los artistas no necesitaban tener
conocimiento alguno de la tecnologia o de las
dinamicas de los juegos digitales (Mitchell and
Clarke 2003, Stockburger 2007: 29).

El game art utiliza tecnologias emergentes
con fines artisticos. Se apropia de
elementos del aparato audiovisual de los
videojuegos y los recodifica al contexto del
arte convencional.

Desde una dptica cercana a la pintura, la
fotografia o la infografia nos encontramos con
trabajos como los de Miltos Manetas sobre
gente jugando a videojuegos, People playing
videogames (1997-1998), infografias como Game
City, de Totto Renna [Fig .3], o los retratos de
avatares de la simulacién social Second Life,
Portraits (2006), de Eva y Franco Mattes, todos
ellos referenciando de diferentes maneras la
cultura de los juegos digitales.

Asimismo, esculturas como 650 Polygon
JohnCarmack (2004), de Brody Condon, una
representacién tridimensional del informatico
John Carmack, uno de los fundadores de la desa-
rrolladora ID Software, o Need for Speed. Cargo
cult (2005), en la cual Condon replica un modelo
de coche de la saga de juegos de simulacion de
carreras Need for Speed (desde 1994) utilizando
varillas de poliuretano.

En el mismo sentido, encontramos propuestas
audiovisuales como Estrecho Adventure (1996), de
Valeriano Lépez. Una pieza de videocreacion con
estética de videojuego que versa sobre la inmi-
gracion procedente de las costas norteafricanas
en el sur de Andalucia. Readyplayed (2006), de
Ludic Society, es otra videocreacién en este caso
sobre el parkour en los suburbios de las ciudades
francesas, en la que la estética visual que aporta
el material analdgico pixelado y alguin otro
detalle como una barra de estado en la pantalla
proporcionan aspecto de videojuego retro. O
proyectos que utilizan materiales graficos extrai-
dos de juegos para componer piezas plasticas
como AX/BX (2005), de Brent Gustafson, gene-
rado a partir de 128 pantallas de inicio diferentes
de videojuegos arcade.

L e
FIG. 3: Game City, de Totto Renna.

La necesidad de
cuestionar la regla

La naturaleza sistémica de los juegos digitales,
su esencia como estructuras algoritmicas regi-
das por reglas nada ambiguas, ha entrado en
conflicto desde los primeros momentos con la
condicion osada, disruptiva y provocadora de los
artistas.
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Posiblemente esta sea la causa de que las prime- pueden considerarse como un desafio testimo-
ras tacticas creativas vinculadas al lenguaje nial a las multinacionales que sustentan la
propio de los videojuegos hayan sido modifica- industria del videojuego.

ciones. Se trata de una técnica que requiere un
cierto conocimiento de las reglas y el sistema
computacional de un determinado juego, incluso
en algunas ocasiones de la comprensiéon de un
contexto mas amplio como es el de los fans y la
comunidad que se crea alrededor del propio
juego. Este tipo de intervenciones suelen tener
en muchos casos un caracter critico o irénico.

Los mods de juegos son una prdctica de
ingenieria inversa: manipulaciones creativas
del software de cualquier videojuego, con el
objetivo de crear otra experiencia distinta.

Podemos concebir los mods de juegos como

una suerte de practica de ingenieria inversa.
Basicamente estamos refiriéndonos a la libre
apropiacion y modificacién del software de
cualquier videojuego, con el objetivo de crear
otra experiencia distinta (Baigorri 2004). El punto
de partida formal de esta ingenieria inversa son
parches de cédigo que crean alteraciones en los
graficos, la arquitectura, el sonido, el disefio o las
fisicas de juegos de ordenador que ya existen en
el mercado (Doom, Quake, Wolfenstein 3D, Max
Payne, etc.).

FIG. 4: Capturas de pantalla de la modificacién Retroyou RC Fck the
Gravity Code de Joan Leandre (1999).

Estas practicas cercanas al contrajuego eviden-
cian actitudes artisticas y estéticas diferenciadas.
Algunas de ellas excluyen cualquier posibilidad
de intervencién de juego forzando el retorno del
disefio a otros medios como el video, la anima-
cidn, etc. La negacidn de la experiencia ludica
(Galloway 2007) es evidente en piezas como
Super Mario Clouds (2002), de Cory Arcangel, en
la cual el autor modifica el juego hasta tal punto
que el juego inicial desaparece por completo y
tan solo queda su paisaje a modo de propuesta
cinematica. En Super Mario Movie (2005) el
mismo autor altera un cartucho 8 bits del primer
Super Mario Bros creando de este modo una
narracién de quince minutos, que se proyecta
desde una antigua consola NES (Nintendo
Entertainment System), en la que podemos ver
a Mario en una gran variedad de situaciones un
tanto estrafalarias: llorando sobre una nube,
montado en una alfombra magica, en una fiesta
rave, etc.

Estas manipulaciones creativas del software

(y a veces incluso del hardware) provienen de
una practica popular y habitual de modificacién
entre algunas comunidades de jugadores. De
hecho, muchos juegos como Unreal Tournament
(Epic Games) o Half Life (Valve) son tanto o
mas reconocidos por su potencial como motor
modificable que como juegos.

El objetivo de estas intervenciones artisticas es
transformar, generalmente con sentido critico,
humoristico o irénico, el caracter original del
juego. Se trata habitualmente de parodias éticas
y estéticas preconcebidas. Son actos conceptual-
mente subversivos que implican una doble
intencionalidad: por un lado critica, de revision, y
por otro creativa o de regeneracién, que también

En una linea de trabajo similar encontramos las
reinterpretaciones que Brody Condon ha hecho
de imagenes religiosas medievales del norte de
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Europa, en las que usa el desarrollo tecnolégico
y el estilo visual actual de los juegos para crear
pinturas animadas. DefaultProperties [Fig. 5
izquierda] o Resurrection (after Bouts) [Fig. 5 de-
recha], aunque se presentan en la galeria como
una mezcla de animacién e infografia, se trata en
realidad de videojuegos autématas. Las piezas
son una recreacion animada, pero no interactiva,
de escenas clasicas de la pintura europea.

DefaultProperties, por ejemplo, es un juego
autémata que presenta una figura gordita asia-
tica que se mueve y que tiene una terrible
enfermedad en la piel, aparentemente absorta en
oracién en un paisaje medieval del Norte de
Europa, al lado de un hombre vestido de pieles
que deambula por el rio con una espada en
llamas. Mientras tanto el cielo se va llenando de
un movimiento extradimensional desde donde
emerge un ser astral (Condon 2011).

FIG. 5: Izquierda, captura de pantalla de DefaultProperties (2006).
Derecha, captura de pantalla de Resurrection (after Bouts) (2007).
Ambas piezas de Brody Condon.

En una corriente transmediatica similar podemos
situar producciones machinima como El tenista
(2006) de Felipe G. Gil, del Colectivo ZEMOS g8.
En esta pieza el autor reflexiona sobre la socie-
dad contemporanea, utilizando metraje extraido
de un videojuego de simulacion deportiva de
tenis, pero realizando un ejercicio audiovisual
lineal en el que el juego no existe mas alla de la
alusién gréfica.

Otro tipo de intervenciones artisticas sobre el
juego suponen una censura o represion sobre
los disefios comerciales que se plasma en una
autorizacion a seguir jugando pero solo de una
forma condicionada por el autor. Esta estética
de la privacidn se presenta de diferentes formas:
modificaciones a nivel grafico, modificacién de
las reglas del juego o modificaciones sobre el
motor de juego.

A nivel grafico podemos encontrar intervencio-
nes en las que el artista afade nuevos mapas

de nivel, crea un nuevo disefio grafico, nuevos
modelos de personaje, etc. (Galloway 2007). Por
ejemplo, en [Domestic] (2003), Mary Flanagan
elimina el juego original pero saca partido del
espacio tridimensional del motor del juego
comercial Unreal Tournament 2003. Flanagan
utiliza como texturas de la arquitectura por la
que navegamos fotografias familiares y de textos
conceptuales. La pieza es la narracién de recuer-
dos de infancia de un nifio sobre el incendio de
su casa.

Por otro lado encontramos modificaciones de

las reglas del juego en las que se componen
nuevos modos de desarrollo del juego o nuevas
experiencias de juego o se redefine quién gana

y quién pierde, variando de este modo las reper-
cusiones de los actos dentro del disefio original.
Otras intervenciones respetan mas los materiales
originales e incluso plantean dilemas relaciona-
dos con las relaciones jugador/personajes no
jugables dentro del juego. Deathjam (2001), de
Julian Oliver, es una modificacién del juego de
disparo en primera persona Half Life en la que
hay treinta y dos robots inteligentes y el jugador
puede utilizar el punto de vista de cualquiera de
ellos para desplazarse por el espacio, tanto de los
vivos como de los que va matando.

El colectivo artistico Eastwood-Real Time Stra-
tegy Group ha producido diferentes proyectos en
este sentido creando modificaciones de la
histérica saga Civilization (1991-2014). En una
linea de trabajo muy critica con el tecnocapita-
lismo, el colectivo se centra en las estrategias en
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tiempo real de las comunidades online. Utili-
zando el disefio de mecanicas de juego de la saga
comercial anteriormente citada, abordan la
competitividad de empresas del mundo web 2.0
como Facebook o YouTube y de juegos online
masivos como World of Warcraft y el panorama
de la creacién de contenidos colectivos y la
economia que esto mueve sin beneficios para los
que aportan dichos contenidos.

Otro tipo de intervenciones artisticas sobre
el juego suponen una censura o represion
sobre los disefios comerciales, solo se puede
sequir jugando de una forma condicionada
por el autor.

Otra de las tipologias de modificaciéon enmarca
trabajos que alteran directamente el motor

del juego, cambiando las fisicas del mismo, los
comportamientos de los personajes, la ilumina-
cion, etc.

El artista catalan Joan Leandre replantea los
algoritmos de las fisicas de un conocido juego

de carreras de coches de finales de los noventa
en su pieza Retroyou RC Fck the Gravity Code
[Fig. 4] generando una experiencia un tanto
perturbadora. A los pocos instantes de comenzar
la partida perdemos cualquier tipo de referencia
espacial légica. Un ejemplo de modificaciones
extremas que no solo destruyen el juego sino su
espacio de navegacion seria Ctrl-space (1998),

de la pareja de artistas JODI (Joan Heemskerk y
Dirk Paesmans), una pieza en la que los autores
han realizado un verdadero hacking al videojuego
Quake. El nivel de intervencion es tan alto que
apenas se reconoce ni el sistema de navegacion
espacial. Otra propuesta singular es la modifi-
cacion 2nd Person Shooter (2006-2007), de Julian
Oliver, en la cual el jugador de un juego de
disparo en primera persona ve a través del avatar
de su contrincante, a la vez que controla su
propio avatar (visualizado por el otro jugador), lo
cual crea una gran dificultad a la hora de manejar
el juego y obliga a los jugadores a vagar por el
espacio mas que a jugar a cazarse.

Estos y otros proyectos hacen patente que los
mods son una de las maneras mas especificas

de produccién del game art. Modificar un juego
creando variaciones en los personajes, desa-
rrollando nuevos niveles, creando machinimas
abstractos o narrativos, generando instrumentos
de reproduccion audiovisual en tiempo real,
piezas interactivas abstractas, instalaciones
site-specific, etc. produce un nuevo conocimiento
sobre su tecnologia y sus funciones en el artista
que lo realiza.

Esto podia haber derivado en que circunstan-
cialmente los autores de mods, interesados por
la tecnologia, se hubiesen acercado al disefio

y desarrollo de juegos propios desde cero. Sin
embargo todo este trabajo de intervencién sobre
juegos digitales, los recursos estilisticos y los
patrones de disefio disfuncional, especulativo

e innovador que de ellos surgen no estan tan
presentes como podrian en las producciones de
juegos inmediatamente posteriores a esa época,
y débilmente comenzamos a verlos en algunas
creaciones contemporaneas.

A principios de los 2000 la adopcién mayoritaria
de las consolas de sexta y séptima generacién
como ecosistema principal de los juegos digi-
tales (Dreamcast de Sega, PlayStation 2, Xbox,
GameCube de Nintendo y Xbox 360, PlayStation
3, Wii de Nintendo) genera una cierta dificultad
para crear contrapracticas en ese entorno regido
por los juegos comerciales de consola. Algunos
autores evidencian el territorio potencial de
critica que ofrece el medio describiendo el

caracter menos amable de esta industria cultural:

hardware y software propietarios, altos niveles
de obsolescencia programada y competitividad
exacerbada como algunos de los rasgos que
caracterizan la faceta mas comercial de esta
tecnologia digital (Franklin 2009).

Ese caracter de medio cerrado e impulsado por
el mercado es un marco perfecto para el floreci-
miento de praxis contraculturales. Y es este
panorama, conjuntamente con la aparicién de
plataformas digitales de distribucién y de herra-
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mientas de desarrollo accesibles a nivel técnico y
asequibles o gratuitas, el que ofrece un caldo de
cultivo perfecto para la posterior escena de
juegos de autor a partir de los afios 2000.

A partir de los arios 2000, la creacidn
artistica y la escena de juegos
experimentales comienzan a compartir
intereses creativos: net.art, software art y
modificacidn artistica de videojuegos.

Algunos artistas comienzan a trabajar en esa
época con software de desarrollo de videojue-
gos para crear sus propias propuestas. Es el
caso de Auriea Harvey y Michaél Samyn, que,
provenientes del ambito del arte digital de los
afios noventa, en 2003 forman el estudio Tale of
Tales con la clara conviccion de que los juegos
digitales pueden ser tan diversos y significativos
como cualquier otro medio. Sus proyectos se
mueven en el territorio de las experiencias
poéticas que pretenden interesar tanto a
jugadores habituales con gustos no convencio-
nales como a no jugadores.

FIG. 6: Fotograma del juego Memory of a Broken
Dimension (2015), de XRA.

La creacidn artistica y la escena de juegos
experimentales comienzan a compartir intereses
creativos y estas sinergias generan paralelismos
que no pasan desapercibidos para tedricos y
comisarios como los de la ultima edicién del Not
Games Fest (Colonia, 2015): coexistencias y con-
junciones como las de los proyectos ZYX, de Jodi
(2012), y Bounden, del estudio holandés Game
Oven (2014). Jodi, pioneros en el campo del net.

art, el software art y la modificacidn artistica de
videojuegos, contintian experimentando sobre
aspectos comunes de la tecnologia y el efecto
de esta en nuestra vida cotidiana. ZYX es una
aplicacién que utiliza los sensores del teléfono
movil y su funcién de camara para coreografiar
los movimientos de los espectadores. Al exigir al
usuario efectuar una serie de gestos como girar
el teléfono diez veces hacia la derecha o buscar
conexioén extendiendo el brazo, ZYX visibiliza la
disonancia entre las actividades del ambito digi-
tal y nuestros entornos fisicos, creando ademas
una nueva forma de representacién publica. La
propuesta de Game Oven, en colaboracién con
el Ballet Nacional de Holanda, parte de esta idea
para proponer un juego de danza para dos juga-
dores. Cada jugador coge un extremo del mavil
y ambos deben girarlo e inclinarse siguiendo una
esfera virtual para conducirla sobre unos anillos.

Con una correlaciéon menos evidente, pero no
por ello menos directa, aparecen propuestas
provenientes del ambito de los juegos experimen-
tales como Memory of a Broken Dimension [Fig. 6],
un proyecto del norteamericano XRA que nos
plantea una experiencia perturbadora y distdpica
utilizando un disefio de juego espacial y narrativo
muy cercano a las modificaciones extremas de
artistas de game art de los afios noventa.

Accion de juego creativa vs.
accion de juego instrumental

Otro campo relevante a explorar es el de las
acciones que los artistas llevan a cabo dentro de
los juegos multijugador online. Al igual que otros
medios, los juegos acarrean creencias a través de
sus sistemas de representacion y sus mecanicas
y este tipo de intervenciones artisticas a menudo
generan acciones trasgresoras o rituales que
crean desconcierto y por lo tanto nos ayudan en
muchos casos a replantearnos la naturaleza de
esos entornos normativos.

De hecho un nutrido grupo de artistas han utili-
zado los espacios de juego para intervenciones
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dentro del propio juego. Proyectos con un
marcado caracter ético como Velvet Strike (2001),
una colaboracién entre los artistas Joan Leandre,
Anne-Marie Schleiner y Brody Condon que se
plantea como una accidn de protesta dentro del
juego multijugador online Counter Strike (1999)
mediante el uso de esprays de grafiti con moti-
vos contrarios a la guerra. El proyecto fue conce-
bido durante el inicio de la guerra contra el
terrorismo del expresidente George Bush y cred
cierta controversia entre los jugadores habituales
de Counter Strike. Dead in Irag (2006), de Joseph
Delappe, es otra intervencion llevada a cabo
dentro del videojuego America’s Army (2002) que
coincidié con el tercer aniversario del comienzo
de la invasion de Estados Unidos en Iraqg. El autor
entraba en este videojuego multijugador online,
el cual fue desarrollado como herramienta de
reclutamiento para el ejército americano, en la
piel de un avatar llamado Dead in Iraq y se
dedicaba a ir escribiendo los nombres, area de
servicio, edad y fecha de muerte de cada una de
las personas fallecidas en el conflicto armado.

Los juegos acarrean creencias a través de
sus sistemas de representacicn. Generar
acciones trasgresoras sobre esos entornos
normativos crea desconcierto y nos ayuda a
replantearnos su naturaleza.

Otra accidn de caracter ético y politico, esta vez
en un entorno de juego que relaciona a un unico
jugador con la maquina, es Magnasanti. Este

es el nombre que el estudiante de arquitectura
Vincent Ocasla dio en 2010 a su creacién urba-
nistica dentro del juego Sim City 3000. Ocasla
construy6 una ciudad altamente optimizada bajo
parametros de funcionalidad que resulté ser en
realidad un infierno totalitario en el que convi-
vian seis millones de habitantes residentes y una
poblacion total de nueve millones de personas
en condiciones muy poco amables (Arida 2014).

También es interesante recalar en acciones
curiosas, estéticas o incluso zafias a primera vista
como Suicide Solution (2004), de Brody Condon,
un encadenamiento de actos de suicidio del

personaje principal del juego, manejado por el
propio artista, en mas de cincuenta videojuegos
de accién.

Sin embargo este tipo de actitudes son tan
frecuentes y diversas entre artistas como entre
jugadores. Estos actos de juego estan vinculados
a una tipologia de jugadores subversivos, curio-
sos, que juegan fuera de los limites del sistema
de juego, a veces visibilizando grietas técnicas o
de disefio en el juego, a veces mediante el uso de
hackeos a través de cédigos.

FIG. 7: Fotograma del juego Everybody’s Gone to the Rapture (2015), de
The Chinese Room.

El acto de jugar creativamente tiene que ver con
los momentos en los que el jugador concibe una
experiencia nueva a partir de los elementos de
disefio que vienen predefinidos por el disefiador.
Este tipo de actos de juego esta relacionado
con la capacidad del usuario de juegos digitales
para afrontar las situaciones de un modo nuevo y
diferente al impuesto por el sistema de juego

y el hecho de subvertir o eludir las normas de
interaccion en juegos de estructura compleja
proporciona un cierto nivel de placer en algunas
tipologias de jugadores. En este sentido, los
juegos multijugador y los videojuegos de mundo
abierto ofrecen espacios de libertad proclives a
este tipo de acciones creativas y de jugabilidades
emergentes que no pasan desapercibidos ni
para jugadores inquietos ni para creadores de la
escena independiente. Aunque el concepto de
videojuegos de mundo abierto se define ya en
simuladores espaciales y algunos juegos de rol
de los afios ochenta, es a principios de los 2000
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El impacto de Internet en la creacién digital

cuando este rasgo se consolida en juegos como
Grand Theft Auto Ill (Rockstar Games, 2001). Esta
cualidad formal deviene un ecosistema comun
para jugadores que disfrutan con mecanicas tan
basicas como andar o deambular por espacios
digitales. Esta modalidad de placer ha generado
en los ultimos afios juegos alternativos que
desafian los estandares y las convenciones que
ofrecen las producciones mayoritarias de la
industria cultural del videojuego y que utilizan el
espacio de juego como recurso principal para de-
sarrollar distintos tipos de experiencias ludicas.

Podriamos citar entornos reactivos de explora-
ciéon como Proteus (Ed Key, 2013) o disefios
narrativos en los que la exploracién del espacio
nos va desvelando una historia, como el nove-
lesco Everybody’s Gone to the Rapture (The
Chinese Room, 2015). Mas alla del mundo
abierto, hay propuestas en las que la mecanica
basica es transitar el espacio mediante rupturas
temporales como Judith (Terry Cavanagh, 2009)
o Thirty Flights of Loving (Blendo Games, 2012).
Juegos que sondean las posibilidades, limitacio-
nes y convenciones del medio y que desde las
facciones mas ortodoxas de la cultura gamer se
categorizan de manera despectiva como simula-
dores de paseo.

Los artistas, disefiadores y creadores
independientes usan el disefio de juegos
como medio de expresion desde la
experimentacion, para conformar nuevas
experiencias, abiertas a la interpretacidn
del jugador.

Por suerte los artistas, disefiadores y creadores
independientes que usan el disefio de juegos
como medio de expresion desde la experimen-
tacion, desde posturas menos categédricas,
estan evolucionando y utilizando sus elementos
formales (estilos y sistemas de representacion,
reglas de progresién, cédigos de conducta,
contextos de recepcion, paradigmas de victoria
y derrota, modos de interaccién) como material
basico con el que conformar nuevas experiencias
menos taxativas, menos prescriptivas. Juegos

mas contingentes y mas abiertos a la interpreta-
cién del jugador.

La importancia de incorporar
pensamiento divergente

en la industria cultural de

los juegos digitales

En las antipodas de estas actitudes creativas nos
encontramos con el acto de juego instrumental
(Sicart 2011). Acciones enmarcadas en disefios en
los que el jugador debe limitarse a seguir las
reglas y la estructura de juego propuestas por el
autor, que generan una experiencia de juego
condicionada, un tipo de juego subordinado a los
objetivos, las normas y los sistemas del juego y
que por desgracia es mas comun de lo que cabria
esperar en la industria cultural de los juegos
digitales, sobre todo desde su vertiente mas
convencional.

El trabajo de artistas digitales y
creadores de cualquier dmbito de las
artes va a ser significativo y contribuir
a los modos, maneras y procesos de
disefar juegos digitales.

Como hemos visto con anterioridad, el disefio

de videojuegos esta histéricamente vinculado al
desarrollo de tecnologias computacionales y a

la optica objetiva de considerar los juegos me-
ramente desde sus rasgos formales. Esta trampa
digital ha acentuado el caracter sistémico y
algoritmico de los mismos y nos ha hecho olvidar
no solo su lado mas performativo (Jaakko Stenros
2011), sino el caracter disruptivo de los juegos
como artefactos ludicos, cuando esta disciplina,
al igual que otras muchas subcategorias del
disefio, deberia fluctuar entre el razonamiento
l6gico y el creativo, lo analitico y lo generativo, lo
objetivo y lo subjetivo, la razén y la especulacién.
En este sentido el trabajo de artistas digitales y
en general de creadores de cualquier ambito de
las artes va a ser significativo y contribuir a los
modos, maneras y procesos de disefiar juegos
digitales presentes y futuros que ademas de ser
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productos de entretenimiento, de diversion,

de relax o de ensofiacién, ofrezcan un nuevo
medio para la expresidn creativa. Disefios que
se conformen como instrumentos para el pensa-
miento conceptual o incluso como herramientas
de cambio social. Desde la escena de los juegos
experimentales ya existen propuestas genera-
das bajo esos parametros creativos que estan
reorganizando y transformando la cultura lddica
contemporanea. Aunque sea desde la periferia,
estas creaciones iran generando contamina-
ciones positivas para la industria y contribuiran
mediante sus peculiaridades a la maduracién y
evolucién del medio, al igual que ha ocurrido con
anterioridad en otras industrias culturales.

I+D+i, del laboratorio

al mercado. Riesgo,
innovacion y recuperacion
de la diversidad ludica

En paises como Suecia o Canada ya existen
iniciativas sin animo de lucro que fomentan la
inclusién de otras sensibilidades dentro de la
industria cultural del videojuego. Es el caso de
la incubadora canadiense Pixelles, dedicada

a potenciar la incorporacién de mujeres en

este medio emergente, o de la aceleradora de
proyectos experimentales Stugan, un campa-
mento de dos meses en una apartada cabafia
sueca promovido y financiado por profesionales
de la industria del videojuego. A nivel estatal
hay modestas ayudas a la creacién de juegos
alternativos que parten de iniciativas con escaso
musculo econdmico pero con gran entrega y
devocidn altruista, como las ofrecidas este afio
desde la asociacién Arsgames o el grueso de
masterclasses y talleres gratuitos sobre creacién
de juegos experimentales de los Encuentros de
Disefio y Cultura Digital #EDCD.

En paises en los que la industria ya se nutre de
fuentes de creacidn arriesgadas e innovadoras
existen modelos de financiacién alternativos al
de las distribuidoras tradicionales. Es el caso de
Indie Fund, una nueva via de financiacién para

proyectos innovadores creada por disefiadores
independientes que han alcanzado el éxito
comercial con sus juegos, como Jonathan Blow
(Braid, 2004) o Kellee Santiago (Journey, 2012).

Desde el ambito académico de la investigacidn
en arte y humanidades han nacido en forma de
spin off estudios de videojuegos tan relevantes
como The Chinese Room. De hecho sus dos
proyectos mas relevantes, Everybody’s Gone to
the Rapture [Fig. 7] y Dear Esther (2012), surgen
como prototipos funcionales dentro de procesos
de investigacidn sobre disefio narrativo en
videojuegos en la Universidad de Portsmouth y
se desarrollan bajo el auspicio de The Arts and
Humanities Research Council del Reino Unido
como parte de sus programas de transferencia
de conocimiento a sectores culturales.

Promover y defender las experiencias

de juego creativo frente al juego
convencional, como un mecanismo
desde el que impulsar modos de creacicn
abiertos a nuevos publicos.

Universidades y Facultades de Bellas Artes como
HKU University of the Arts Utrecht incluyen
programas de disefio de juegos desde un enfo-
que artistico, creativo y experimental y estan
generando, junto a otras iniciativas locales como
el Dutch Game Garden, una potente industria
del videojuego holandesa de la que surgen
destacados estudios como Vlambeer (Ridiculous
Fishing, 2013, Nuclear Throne, 2015).

El camino a recorrer esta claro y pasa por promo-
ver y defender las experiencias de juego creativo
sobre otro tipo de practicas mas convencionales,
como mecanismo desde el que impulsar modos
de creacion abiertos a nuevos publicos, nuevas
percepciones y diversificacién de experiencias.
Asi como apoyar y auspiciar desde la universidad
y desde las instituciones publicas y privadas
proyectos arriesgados, apostando por la investi-
gacién en disefio y en creaciones artisticas para
construir una industria cultural del videojuego
solida, potente y madura.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2016

[e3131p uQIdeaUD B| UD J2Ulau| ap oldedwil |3



Recursos digitales y/o paginas Tuiteros especializados

web accesibles online a los que seguir
http://gamestudies.org/ gm::;?i
http://www.gamasutra.com/category/design/ g:llfcytil:;/:;:seiz:
http://www.gdcvault.com/ g::jigjzr:
http://wip.warpdoor.com/ g:s;zzrﬂine” :
@indiogenes,_

El impacto de Internet en la creacién digital

DISENO DE VIDEOJUEGOS Y PRAXIS ARTISTICAS DISRUPTIVAS - LARA SANCHEZ COTERON


https://twitter.com/indieorama
https://twitter.com/AMazeFest
https://twitter.com/PlayfulArtsFest
https://twitter.com/altctrlgamejam
https://twitter.com/ludumdare
https://twitter.com/IndieCade
https://twitter.com/RuberEaglenest
https://twitter.com/BernieDeKoven
https://twitter.com/zimmermaneric
https://twitter.com/brandonnn
https://twitter.com/indiogenes_
http://gamestudies.org/
http://www.gamasutra.com/category/design/
http://www.gdcvault.com/
http://itch.io/
http://wip.warpdoor.com/
http://www.freeindiegam.es/
http://notgames.colognegamelab.com/
http://edcd.es/
https://steamcommunity.com/greenlight/
http://venuspatrol.com/
https://killscreen.com/
http://www.caninomag.es/category/mondo-pixel/
http://www.caninomag.es/category/mondo-pixel/

Bibliografia

Arida, A. (2014). «Magnasanti (Vincent
Ocasla)». Consultado el 30 de noviembre de

Baigorri, L. (2004). «Game as Critic as Art 2.0».
XVII Exposicién Audiovisual de la Facultad de
Bellas Artes de Bilbao, pp. 61-67.

Condon, B. (2011). «DefaultProperties». Con-

Costikyan, G. (2013). Uncertainty in games.
Cambridge, Massachusetts, The MIT Press.

Franklin, S. (2009). «On Game Art, Circuit
Bending and Speedrunning as Counter-Practice:
‘Hard’ and ‘Soft’ Nonexistence». CTheory.

Galloway, A. R. (2007). «La no diversidén». Texto
del catalogo de la Exposicion Gameworld. Gijén,
Laboral Centro de Arte y Creacidn Industrial.

Graham, B. y S. Cook (2010). Rethinking curating:
art after new media. Cambridge, Massachusetts,
MIT Press.

Huizinga, . (2008). Homo ludens. Madrid, Alianza.

Jaakko Stenros, A. W. (2011). «Games as Activity:
Correcting the Digital Fallacy». Videogame
Studies: Concepts, Cultures and Communications:
11-22.

Manovich, L. (1998) «Navigable space».

—(2001). The Language of New Media. Cam-
bridge, Massachusetts, MIT Press.

Mitchell, G. y A. Clarke (2003). Videogame Art:
Remixing, Reworking and Other Interventions.
Level Up. Digital Games Research Conference,
Utrecht.

Sicart, M. (2011). «Against procedurality». Game
Studies, the international journal of computer
game research, 11. Copenhague, Center for
Computer Games Research.

Stockburger, A. (2007). «From Appropriation to
Approximation» en Videogames and art. A. Clarke
y G. Mitchell (eds.). Bristol / Chicago, Intellect.

Tribe, M.y R. Jana (2006). Arte y nuevas tecnolo-
gias. Madrid, Taschen.

Wardrip-Fruin, N. y N. Montfort (2003). The New
Media Reader. Cambridge, Massachusetts, MIT
Press.

Zimmerman, Eric y Heather Chaplin (2013).
«Manifesto: The 21st Century Will Be Defined By
Games». Kotaku.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2016

[e3131p uQIdeaUD B| UD J2Ulau| ap oldedwil |3


http://designandviolence.moma.org/sim-city-magnasanti-vincent-ocasla/
http://designandviolence.moma.org/sim-city-magnasanti-vincent-ocasla/
http://rhizome.org/portfolios/artwork/53531/
http://rhizome.org/portfolios/artwork/53531/
http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=609
http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=609

DATOS, INTERFACES &
NARRACION:

EL AUDIOVISUAL EN
LA ERA DIGITAL

MONTECARLO - @IMASTRANGER

Licenciado en Bellas Artes (Universidad de Barcelona), master oficial en Cine y Televisién
(Universidad Ramon Llull), doctorado en Estudios Avanzados de Comunicacion
(URLL) con una tesis sobre estructuras narrativas en medios audiovisuales.

Inicié su carrera como autor de cémics y realizador de video. Ha escrito largometrajes y trabajado
como script-doctor y asesor de proyectos (ficcién y documental). Ha dirigido cortometrajes
y series de animacién. También ha disefiado exposiciones, juegos e interactivos.

En 2007 fundé Quimica visual y entra a formar parte de CargoCult Entertainment, Ltd.

Miembro fundador de StoryCodeBCN, fundador de ADA (Asociacién para el Desarrollo del
Audiovisual) y asesor internacional de AVA (Audiovisual, Videojuegos y Animacion).

Autor de varios libros (ficcion y ensayo), es colaborador habitual de medios digitales
especializados, donde escribe sobre storytelling, brand content, cine e innovacion.

El impacto de Internet en la creacién digital

m DATOS, INTERFACES & NARRACION: EL AUDIOVISUAL EN LA ERA DIGITAL - MONTECARLO


https://twitter.com/Imastranger
http://www.linkedin.com/in/montecarlo

«El cielo sobre el puerto tenia el color de
una pantalla de televisor sintonizado en
un canal muerto.»?

William Gibson

Asi arranca Neuromante, la novela que dio el
pistoletazo oficial de salida al movimiento Cyber-
punk (de eso hace treinta afios). Si inicio el texto
con esta cita es porque considero que ilustra

los miedos a la evolucién tecnoldgica propios

de un pensamiento distdpico que, a dia de hoy,
aun sigue imperando en la industria audiovisual
espafiola.

Espero que la aportacién del presente texto,
aunque parcial, sea lo suficientemente amplia

y variada como para disuadir a los que creen
que las crisis son negativas por naturaleza. Si es
cierto que la digitalizacién del audiovisual marca
el final de una etapa, también lo es que sefiala el
inicio de otra, de una riqueza y complejidad
superiores. jBienvenidos al ecosistema binario!

1. Introduccion:
transformacion digital

En 2001 Lev Manovich publicé un libro que
devendria una obra indispensable: The Language
of New Media*. Quince afios después se sigue ha-
blando de «nuevos medios», por lo que presumo
que para muchos el uso de esa etiqueta delimita
que otros medios son «viejos» y que, ademas, la
novedad no tiene fecha de caducidad.

El libro de Manovich (para el que no lo haya
leido todavia) propone una profunda reflexién en
torno a la transformacién que implica la digitali-
zacion de los medios de comunicacion. Y una de
las cosas que deja claras es que son los mismos
medios los que han cambiado, de ahi que lo de
«viejos versus nuevos» no resulte una distincién
ni util ni relevante.

Aun hoy el texto en cuestidn se sigue leyendo
y resulta totalmente vigente, en gran medida

gracias al enfoque que su autor decidio dar al
tema: evitd un planteamiento cronoldgico (lo
que, dicho sea de paso, reforzaria un sentido de
linealidad del que deberiamos irnos despidiendo)
a favor de un punto de vista funcional, mas
acorde con el asunto que trataba, y también
mucho mas fructifero. Como digo, el libro de
Manovich no ha perdido la frescura original y
sigue siendo una buena puerta de acceso a eso
que, de un modo harto ambiguo, hemos llamado
transformacion digital.

La idea mas relevante de la obra es que la digi-
talizacion de los medios implica la reduccién de
todo un ecosistema a esta sentencia: «Todo son
datos». Todo son datos.

Manovich, tremendamente consecuente con su
pensamiento y con las conclusiones alcanzadas,
publicaria un segundo libro en 2013. ;Su titulo?
Software Takes Command®.

the Digital Disruption Has Already
Happened

. World's laraest taxi company owns no taxis (Uber)

: -a:e accommodation provider owns no real estate (Airbnb)
: La,;eg_ phone companies own no telco infra (Skype, WeChat)
. 'ﬁr“c;'d's most valuable retailer has no inventory (Alibaba)
+ Most popular media owner creates no content (Facebook)
* Fastest growing banks have no actual money (SocietyOne)
* World's largest movie house owns no cinemas (Netflix)

* Largest software vendors don't writ
i vrite the apps (Apple &

[ W ibmiorentre

Jepreneurs.com | y @bmge

"l ] |”
,'F""H

Fotografia de una diapositiva de Sandy Carter, Social Business
Evangelist, en un evento de IBM for Entrepreneurs.
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Pero este autor no solo se ha aplicado a la teoria.

cién y puesta en practica de lo planteado en sus
libros.

Si cito a Manovich es porque considero que él
si entendié qué estaba pasando (porque jya ha
sucedido!) y lo compartié con todos nosotros

para los que quisieran captar el mensaje. Para

ilustrar este punto, valga la imagen anterior.

Entonces, si la revolucion ya ha tenido lugar...,
{qué va a ser del mundo audiovisual? La imagen
fotoquimica y los sistemas técnicos, industriales
y econdmicos que la sustentaban han muerto o,
en todo caso, han entrado en fase de recesién
irreversible; ya no se puede considerar la tecno-
logia®. Es importante comprender que no se
trata de un simple cambio de soporte, sino que
la llegada de la imagen digital afecta a la
totalidad del proceso audiovisual. Aunque
también es necesario recordar que el concepto
«imagen en movimiento» sigue vigente.

La llegada de la imagen digital afecta a

la totalidad del proceso audiovisual. La
digitalizacion del mundo, sumada a la
implantacion de Internet, ha transformado

la realidad.

Todo son datos, representados en forma de
imagenes en interfaces varias. Hasta hablar

de pantallas resulta anticuado, puesto que las
superficies de reproduccion se han diversificado
muchisimo.

Existe un factor mas en la ecuacidn: la aparicion
de Internet y su aceptacidon masiva como un
no-lugar que, sin embargo, es un espacio de
comunicacion.

Hay algo que tampoco se ha comprendido en su
totalidad, por lo que tampoco se han previsto sus
ultimas consecuencias, y es que la Red no es un
medio, jes mucho mas!

La virtualidad se ha instalado en nuestras vidas, y
el on/off ya no es una dicotomia.

La digitalizaciéon del mundo (no solo del audio-
visual), sumada a la implantacion de Internet,
han cambiado para siempre el panorama en
que nos movemos, ha transformado eso que
llamabamos «realidad». A dia de hoy podemos
hacer peliculas sin necesidad de grabar nada
situado frente a la cdmara’ y la imagen sintética
ha alcanzado unas cotas de hiperrealismo tales
que supera en calidad a los entornos naturales.

Queda un ultimo punto a destacar, directa con-
secuencia de lo anterior: los medios ya no son lo
que eran o, dicho de otro modo, la convergencia
que Jenkins vaticind ya se ha producido®.

Seguimos hablando de televisidn, cine, radio,
prensa... cuando la tecnologia que definié esos
medios ha sido sustituida en todas sus fases
por otra, digital, que la simula, pero que puede
reinterpretarla a su gusto de cualquier manera.
Como digo, no se trata de un simple cambio

de soporte, se trata de una mutacion en toda
regla. llustraré lo dicho con un ejemplo cercano
a cualquiera: una mdusica digitalizada (es decir,
convertida en datos) podemos escucharla en
forma de sonido (imitacién de la melodia origi-
nal) o reproducirla en forma de graficos anima-
dos, incluso ambas cosas a la vez; el mas sencillo
ordenador personal tiene algtin programa
(software) que permite hacerlo.

2. Tecnologia, lenguaje
y harracion

Todo ha cambiado, pero eso no deberia asus-
tarnos: la vida es cambio y el audiovisual nacié
precisamente fruto de la innovacién, de la
aplicacién de nuevas técnicas e inventos que
desembocaron en la creacién del cinematdgrafo.

Un repaso rapido a la historia de la imagen
en movimiento evidencia que los cambios se
han sucedido de modo imparable: del mudo
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al sonoro, del blanco y negro al color, de la
pelicula fotografica a la sefial de televisién y la
cinta de video...

El cine es el primer arte que, para darse, necesita
del uso de maquinas, y por lo tanto la tecnologia
esta en su propia naturaleza.

Reconozcamoslo: lo que asusta no es la evolu-
cién de los medios, sino la caida de un sistema
de explotacion establecido. Y aqui tienen cabida
el cine y la television, pero también la musica, la
literatura..., en realidad, todo. Empefiarnos en no
ver la situacion en su conjunto es apostar por la
politica del avestruz.

El cine es el primer arte que necesita del
uso de mdquinas, la tecnologia estd en su
naturaleza. Luego no es la evolucidn de los
medios lo que asusta, sino la caida de un
sistema de explotacion establecido.

No solo ha cambiado el mundo del cine o las
industrias culturales: se trata de un movimiento
global, aplicado a todas las esferas de la vida. El
mundo en que vivimos no se parece mucho al
que dio origen al cine a finales del siglo xix, ni al
siglo xx, donde este alcanzé su maximo esplen-
dor como industria.

La digitalizacion de la tecnologia acaba con un
periodo de nuestra historia, pero también abre
nuevos campos de exploracion llenos de posibi-
lidades fascinantes.

Es cierto que estos muchos nuevos caminos adn
no se han desarrollado hasta el punto de conver-
tirse en modelos de negocio rentables (volveré
sobre esto mas adelante), pero desde un punto de
vista puramente formal vivimos un momento

de riqueza como no habiamos conocido nunca.

Para empezar, el cine en 3D, que en tantas
ocasiones se habia intentado ofrecer al publico
(sin alcanzar resultados convincentes) se ha
convertido en una oferta mas para el espectador,
esta vez si con garantias técnicas suficientes.

Es cierto que, como lenguaje, aun esta en sus
inicios: vivimos la etapa del espectaculo y del
asombro tecnoldgico (el efecto wow): objetos
que vuelan hacia el espectador y todo tipo de
fuegos de artificio que explotan las posibilidades
visuales del medio se anteponen al uso razonado
en base a la narrativa, pero esa es una fase por
la que se tiene que pasar. (Lo mismo ocurrié con

Algo similar le ocurre al video-mapping, |a
técnica de proyectar imagenes sobre superficies
varias (normalmente edificios) en las que el au-
diovisual se ha creado pensando ex profeso en el
lugar de proyeccién. Como ya he dicho: aunque
las primeras muestras tengan mas alarde técnico

Otro terreno a investigar es el del video 360°. El
hecho, para muchos desconcertante, de que se
pierda la referencia del marco (frame) ha hecho
que se planteen dudas respecto a su eficacia
narrativa. En realidad, el problema es otro: no es
que no se encuadre, es que el director ha per-
dido la prerrogativa de hacerlo, quedando esta
estas imagenes en la pantalla de un ordenador,
un smartphone o una tableta, sin duda la expe-

caso se trata de un visionado individual, pero es
cuestion de tiempo que se desarrolle la tecnolo-
gia necesaria para que se produzcan visionados

colectivos (e interactivos), del mismo modo que

simultanea de varios players en un terreno de
juego compartido.

Un cuarto camino es el del audiovisual interac-
tivo: una oferta que ya soportan mdltiples

En estos dos ultimos casos nos encontramos con
formatos que ofrecen posibilidades inmersivas
de las que, hasta ahora, solo disponian los
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videojuegos. De nuevo son la sorpresa y el miedo
a perder el control lo que presenta resistencias
en los profesionales: los caminos bifurcados de
los que Borges nos hablaba son una realidad
audiovisual, como lo es la aproximacion entre
estos dos medios, destinados a encontrarse.

Los nuevos campos tecnoldgicos son el cine
3D, el video-mapping, el video 360° y el
audiovisual interactivo. Todos ellos provocan
miedo y resistencia entre los profesionales
por la pérdida de control.

Hasta la fecha solo he detectado un posible
problema que realmente tenga fundamento, y
esta en nuestra mano evitarlo. Me refiero a, como
falta de empatia por parte del espectador, el «ver
el dolor ajeno sin sentirlo». Aunque eso tampoco
es novedad: ya se habia detectado en cierto tipo
de videojuegos, y antes de eso en las peliculas.

La realidad aumentada (AR) en todas sus facetas
supone tanto un reto como una atraccion irresis-
tible. La posibilidad de afiadir capas de realidad
a la propia realidad (esa que conocemos con
nuestros cinco sentidos) presenta posibilidades
narrativas asombrosas.

3. Industria y negocio audiovisual

Otra consecuencia de esta aceleracién digital ha
sido la reduccion drastica de la vida comercial
del audiovisual. Si la explotacién de una pelicula
desde su estreno en sala hasta la llegada a circui-
tos de explotacion residuales podia durar afios,
ahora sucede en apenas unos meses, en los que a
menudo se solapan lo que antafio eran diferentes
fases. (Hoy en dia podemos ver un film en sala'y
a la salida comprar el DVD correspondiente.)

Durante un tiempo se ha intentado mantener
la cuota de mercado haciendo hincapié en las
diferencias que ofrece cada uno de los canales
de distribucidn, es decir, manteniendo esa
distincion.

Asi, la proyeccidn en sala defiende una imagen
de gran formato (cada vez menor, todo sea
dicho, con la imposicién del multisalas como

un recurso mas para mejorar los numeros del
negocio); el DVD aporta la comodidad del
visionado en casa (que ya ofrecia el video), mas
la inclusién de «extras» (no siempre necesarios
ni relevantes); y a su lado el Blu-ray presenta una
imagen de mayor resolucion.

A pesar de ello las ventas descienden afio tras
afo, y es que la solucién no consiste en seducir
y convencer al publico para que aumente el
consumo. De lo que se trata es de comprender
que las cosas han cambiado y no podemos hacer
«mas de lo mismo».

Los mercados no solo fluctldan, también cam-
bian, y de todos es sabido que en el ecosistema
en el que habita el audiovisual han aparecido
nuevas especies que han alterado los ciclos. Y
no, no se trata de sefialar la llegada de los video-
juegos como la responsable de la desbandada de
publico; aunque hay que reconocer que como
negocio ha pasado de no existir a ponerse por
delante del cine en cuanto a facturacion se re-
fiere, y eso también deberia hacernos reflexionar.
(El mundo del videojuego tiene una relacion
estrecha con el del audiovisual, y es un campo
que se presta a maridajes muy interesantes.)

Mas alla de la presencia de nuevos actores, lo que
resulta determinante es el cambio de habitos de
consumo de la poblacion, especialmente de las
nuevas generaciones. La television sigue teniendo
un gran nimero de usuarios, pero su media de
edad no para de aumentar. Dicho de otro modo:
el publico envejece y no se renueva, porque los
jovenes han dejado de consumir television.

Lo que no podemos decir es que «los responsa-
bles son los jovenes» o «hagamos algo para
atraerlos y que se comporten como el publico de
décadas atras». Eso, seamos claros, no va a
ocurrir; no tanto porque este colectivo no
consuma cine o televisién sino porque, cuando lo
hace, es a través de Internet. Por ese motivo
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deberiamos cambiar los actuales sistemas de
métricas. Un ejemplo reciente lo tenemos en la
exitosa serie E/ Ministerio del Tiempo, un autén-
tico fendmeno que, sin embargo, estuvo a punto

Es determinante el cambio de hdbitos de
consumo de la poblacién. No vemos lo
que se nos ofrece, sino que demandamos
lo que queremos ver, donde, cuando y
como nos apetece.

El caso de la television es una muestra clara

de que lo que falla es tanto el sistema de
financiacion (a través de anuncios intrusivos que
nadie quiere ver) como la misma concepcion del
medio (la consabida férmula de «mensaje tnico
en un momento predeterminado» caracteristica
de los mass media). No podemos decir lo mismo de
algunos contenidos: hay legiones de adolescen-
tes que siguen series creadas para la pequena
pantalla, solo que no lo hacen en el momento de
la emisién ni aguantando una bateria de anun-
cios que se perciben como una molestia.

En realidad, la aparicion de los videojuegos o

el comportamiento de los jovenes solo son
factores aislados. Es la suma de todos ellos

la que ha dado un vuelco a la situacién. Aqui,

lo fundamental es darse cuenta de que hemos
pasado de la sociedad de la oferta a la sociedad
de la demanda, y una vez mas la digitalizacién e
Internet se convierten en piedras angulares del
cambio. No vemos lo que se nos ofrece (eleccidn
que otros han hecho en nuestro nombre), sino
que demandamos lo que queremos ver.

Nos hemos acostumbrado a consumir conte-
nidos donde, cuando y como nos apetece; y
atencidn, esto no es atributo exclusivo de los
jovenes, si del grueso de la poblacién digital.
Ademas, ese consumo suele ser a coste cero, o
al menos asi lo percibe el usuario.

Aqui debo hacer un inciso e introducir otra idea
fundamental para entender que los procesos

productivos también han cambiado. Me refiero

al concepto de escalabilidad. Antiguamente
debiamos construir un producto completo

antes de lanzarlo al mercado y explotarlo. Ahora
podemos crear piezas pequefias (escaladas)

que funcionen a modo de test entre los futuros
espectadores, antes de elaborar una produccién
de mayores dimensiones y costes sin saber si va a
tener buena acogida.

En todo esto existe un beneficio afiadido: el
publico se siente participe del proceso creativo;
con la ayuda de su feedback podremos ajustar
mejor el discurso. (Esto es asi hasta tal punto que
ha llevado a desplazar las campafnas de mar-
keting desde el final de la cadena de creacion
hasta la fase de preproduccién: sondear qué
piensa el publico antes de elaborar el producto
permite ajustar contenidos antes de que sea
demasiado tarde.)

Otro punto positivo que hay que mencionar a la
hora de replantear el cine como industria es que
todos estos cambios tecnoldgicos implican la apa-
ricién de nuevos perfiles técnicos y profesionales.

Un dltimo fenémeno que ha surgido con fuerza
es la transversalidad. Ya no sirve encerrarse en
tu propio mundo, tu mercado, tu ecosistema
cerrado... Como suele decirse, hay que pensar
Out of the Box: salir de la zona de confort (que
de todos modos cada vez resulta menos confor-
table) y empezar a sustituir la palabra com-
petencia por alianza, en busca de operaciones
win-win intersectoriales.

4. Nuevos formatos

La llegada de Internet y la adopcidén de nuevos
habitos de consumo han traido consigo la
aparicion de nuevos formatos, lo que también
es una buena noticia, porque abre un terreno de
creacion inédito.

De la necesidad de consumir con rapidez y la
liberacién que supone no tener que ajustarse a
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Aqui hay que entender que lo que las identifica
como tales es el formato y no el canal de distribu-
cion. (House of Cards es una serie de television
convencional exhibida online, nada maés.)

La llegada de Internet y la adopcidn de
nuevos hadbitos de consumo han traido
consigo la aparicion de nuevos formatos y
terrenos de creacion inéditos.

Las series nativas se ajustan a los nuevos requi-
sitos: capitulos cortos (entre 2 y 15 minutos de
duracién), temporadas con numero de episodios
variable, una narrativa mas agil (hasta llegar a

lo convulso) y la creacién de imagen (encuadres,
composicion) elaborada pensando que la panta-
lla final sera la de un mévil o una tableta, mas
que la de un monitor o un televisor.

Este fructifero terreno ya ha empezado a dar

la Red que todavia tiene desconcertados a los
anunciantes convencionales, aunque cada vez
mas se aproximan a estos nuevos actores para
solicitar sus servicios, visto el nimero de visiona-
dos que tienen. Simultaneamente, estos nuevos
influencers van profesionalizandose, cuidando
cada vez mas sus producciones.

Emparentado con las series web tenemos otro
tipo de formato, como el «cine mévil», una
nueva reencarnacion del cortometraje, ahora en
formato de microrrelato online. Aplicaciones
como Vine (originalmente creada para el uso y
disfrute de un publico adolescente) han gene-

Pero lo que realmente ha resultado revoluciona-
rio ha sido la posibilidad de establecer elementos
interactivos incrustados en la imagen, lo que

ha tenido muy buena acogida en el mundo del

periodismo y el documental. Asi, los webdocs
se han convertido en uno de los formatos mas
interesantes, tanto por la cantidad como por la
calidad de sus productos. Algunos diarios, como
The Guardian o Le Monde, recurren a ellos de

A este respecto, la mejor referencia sobre cémo
ha influido la Red en el estilo y las posibilidades
guez, especialista pionera en estas lides, donde
el concepto de interactividad se combina con el
de programacion, ofreciendo una mirada sor-
prendente sobre el futuro del audiovisual digital.

De nuevo entramos en terrenos fronterizos,
siempre ambiguos y llenos de mestizajes. La
digitalizacién del mundo nos aboca a la mezcla
de medios, soportes, formatos... en los que los
contenidos se adaptan a las circunstancias de
consumo. Asi, existe una rama de desarrollo de
videojuegos cada vez mas centrados en la na-
rrativa y mas préximos al cine, del mismo modo
que los libros electrénicos entienden cual es su
verdadera naturaleza. Porque, en definitiva, si el
medio lo permite, terminaremos por hacerlo.

Y eso es lo que esta sucediendo: jpor qué no
mezclar en un elemento Unico un libro, una
pelicula (movie), musica, juegos e hipervinculos a
otros sitios web? Como ya he dicho, aqui se
suman los talentos de diferentes profesiones y
disciplinas artisticas, al tiempo que surgen
nuevos, llevados por la necesidad de organizar
esta informacion en un todo coherente.

Ante la mezcla de medios, soportes y
formatos en los que los contenidos se
adaptan a las circunstancias de consumo, el
cine mantendrd un espacio con variaciones
respecto a su forma original.

Entonces..., ;qué ocurrira con los formatos
preexistentes, ligados de manera inseparable al
medio en el que surgieron? Pues que conser-
varan algunas de sus caracteristicas basicas,
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adaptandolas a los espacios digitales, mientras
que otros elementos que hasta la fecha los habian
distinguido simplemente desapareceran, por ob-
soletos, irrelevantes o porque alguin nuevo actor
habra tomado su puesto y su funcién. (Un caso
evidente es el que se ha dado en el periodismo:
ahora, cualquier persona puede ser un reportero si
esta en el lugar adecuado y tiene su smartphone a
mano: un clic y la foto se comparte en Instagram
o cualquier otra plataforma. Eso, sin embargo,

no invalida la figura del periodista, puesto que
seguimos necesitando alguien que ordene e
interprete la informacidn, dotandola de sentido.)

Si nos planteamos las cuestiones adecuadas y
permanecemos atentos a los fenémenos que

se producen sin prejuzgarlos, veremos que en

el mundo del audiovisual existen infinidad de
propuestas que ya estan mostrando posibles vias
de desarrollo.

Parece légico pensar que el cine mantendra un
espacio en el espectro del audiovisual digital.

otros formatos surgidos en los Gltimos tiempos.
Existe una audiencia que demanda una expe-
riencia cinematografica y no hay mejor sefial que
esa: mientras haya demanda, alguien tendra
que satisfacerla.

5. Expansiones transmedia,
co-creacion y financiacion

Si hoy hablamos de audiencia activa creo que no
hay nada mejor ni mas cercano para explicar ese
fendmeno que retomar el ejemplo de E/ Ministe-
rio del Tiempo.

De los muchos articulos que se le han dedicado

cialmente por el analisis que hace de la interven-
cion del publico en redes sociales.

Con solo una temporada en antena, esta serie
ha demostrado que se puede elaborar productos

novedosos que conecten con un audiencia critica,
esa que hemos identificado como publico digital.

Hasta la fecha, ademas de las paginas en redes
sociales creadas por los autodenominados «Mi-
nistéricos»?, la serie de los hermanos Olivares

fendmeno televisivo.

Hablando con propiedad deberiamos referirnos
a este producto considerandolo una narrativa
transmedia* que nace en la television y se
expande a otros medios, en este caso en gran
medida de la mano de los fans, muchos de ellos
consumidores multipantalla que al tiempo que
ven la serie mantienen una conversacion en
Twitter en la que comentan lo que ocurre en la
ficcién.

Las narrativas transmedia estan adn en sus
inicios: queda un largo camino de exploracién de
las posibilidades y los puntos fuertes y débiles
que nos ofrecen, aunque esta claro que la ma-
nera en que estructuran y presentan estos
relatos poliédricos esta en total sintonia con la
percepcion que tenemos de nuestro dia a dia y
con los comentados cambios que la digitalizacion
ha traido.

Las narrativas transmedia estdn aun en sus
inicios. Se estructuran y presentan como
relatos poliédricos en total sintonia con la
percepcion que tenemos de la actualidad.

De momento, los casos de éxito que se lo-
calizan con mas facilidad se corresponden a

dos perfiles muy concretos. El primero son las
franquicias en las que las riendas de todas las
piezas las sujetan con mano firme sus creadores
o propietarios (inevitable cita a Star Wars). Aqui,
multiplican y crecen al mismo ritmo que la lista
de formatos y plataformas en las que distribuir-
los, y la coherencia surge de la presencia de un
«director de orquesta» que ejerce a la manera
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Una segunda propuesta de transmedialidad se
asocia con las campaiias de marketing, algo que
no esta restringido necesariamente a productos
audiovisuales. Aqui llegamos a otro de esos
terrenos que mas estan dando que hablar, y al
que deberiamos estar muy atentos. Me refiero

al marketing de contenidos y, estrechamente
ligado a este, al brand content.

En ambos casos resulta posible la participacion
aportacién, cuanto mas creativa, mas cerca de
los limites del canon se situa. Resulta evidente la
tensioén que se vive en la actualidad en los me-
dios: dificil disyuntiva entre mantener el control
y aceptar los nuevos modelos de co-creacion.

Este asunto (que merece en si mismo todo un
ensayo) se expande no solo a la creacién, sino
también a la financiacién y el retorno.

econdmicos de las industrias culturales, para
complementarlos o sustituirlos. (Lo habitual
es que cada proyecto combine varias de estas
formas de financiacién.)

Hay que dejar atras prejuicios y demonizaciones:
ni los hackers ni los entornos P2P deben ser
entendidos como pirateria ni debemos pensar
que el publico, por defecto, «no quiere pagar»,
porque nada de eso es cierto, como veremos si
investigamos el asunto con la seriedad y profun-
didad suficientes.

Es cierto que la férmula del micropago, incluso

de nuevo nos lleva a la necesidad de reflexionar
sobre el cambio de modelo que impone el
mundo 2.0.

También debemos contemplar que no siempre
se busca un resultado econémico: a menudo

creacién de comunidad, la visibilidad, la noto-
riedad o la implantacion de marca son objetivos
suficientes (especialmente en el caso del brand
content). Siempre debemos tener en mente cual
es el objetivo del proyecto y, en funcién de este,
elegir las métricas adecuadas.

también genera negocio, y a menudo eso se
consigue «regalando» contenidos de valor.
Esta es otra de las paraddjicas consecuencias
de la digitalizacion del mundo: en un extremo
tenemos el analisis masivo de datos y en el otro

personalizacién absoluta.

6. Reflexién final

Llega el momento de cerrar este repaso, inevita-
blemente parcial, al estado de las cosas.

Retomando lo dicho al inicio de este texto:
«Todo son datos». A lo que hay que afadir una
vez mas que, para ver y comprender esa informa-
cion, es necesario darle forma y sentido, trabajo
propio de los narradores.

Me gustaria concluir con una frase tan emble-
matica como la de entrada, una cita que nos
recuerda cudl es el poder de las historias y el
motivo por el que seguimos contandolas:

Yo he visto cosas que vosotros no creeriais: atacar
naves en llamas mas alla de Orién. He visto rayos
C brillar en la oscuridad cerca de la puerta de
Tannhauser. Todos esos momentos se perderan
en el tiempo... como lagrimas en la lluvia. Es hora

de morir4e.

Analégico o digital, todo el mundo recuerda este
canto a la vida, uno de los momentos mas bellos
de la historia del cine. Sigamos, pues, contando
historias, para que no se pierdan, ni nosotros
con ellas.
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Gibson, William. Neuromante. Barcelona, Mino-
tauro, 1989. <

Manovich, Lev. El lenguaje de los nuevos medios: La
imagen en la era digital. Paidés Ibérica, 2005. <

> Manovich, Lev. El software toma el mando. UOC
Press, 2013. <

+  Kennedy, John. How digital disruption changed 8

En el momento de cierre de este articulo aparece
la noticia citada a continuacién. O’Falt, Chris.
«How the New Star Wars Movie is Bringing

Celluloid Back to Cinemay. Indiewire, 14 de di-

Segun informa el autor, Kodak no cierra sus
puertas; la decision de algunos cineastas de
renombre de la 6rbita de Hollywood garantiza la
subsistencia del 35 mm, pero debemos reconocer
que se trata de una situacién de supervivencia, no
de supremacia.

11.

Que el 35 mm desaparezca o no es anecddtico.
Tampoco ha muerto el Super 8, pero a nadie se le
ocurriria pensar en él como el soporte mas comun

en el mercado actual. Sin duda cada tecnologia

aporta una estética propia; a veces la adoptamos B

simplemente porque es a la que tenemos acceso,
otras veces la asumimos como una apuesta visual
voluntaria. Sea como sea, hoy en dia y de manera
generalizada el digital se ha convertido en el

formato habitual de grabacién. < »

7 Ahi esta Pixar, cosechando éxitos. Sé que el
lector podria aducir que los «dibujos animados»
ya existian antes de |a era digital, y tendria razén.
Pero aqui se trata de entender que podemos

12.

14.

generar (imagenes de) realidades virtuales tan o
mas reales que la vida misma. Si el ejemplo de
Pixar no resulta suficientemente claro, podemos
recurrir a videojuegos que utilizan un figurativismo
de apariencia mas realista, como Assassin’s Creed
o Grand Theft Auto, o films como Jurassic Park,
primera cinta en la que se integraron de modo
efectivo imagen real y CGl (en inglés, Imagen
Generada por Ordenador). <

Jenkins, Henry. Convergence Culture: La cultura
de la convergencia de los medios de comunicacion.
Paidés Ibérica, 2008. «

De hecho, existe un cierto tipo de cine que no ha
superado este estadio. Son muchas las superpro-
ducciones de Hollywood que se basan en ofrecer
una bateria de imagenes impactantes que sacuden
al espectador de principio a fin, sin prestar de-
masiada atencidn a la narracién, y que abusan de
una pirotecnia cada vez mas barroca. (Sin duda el
representante mas destacado de esta manera de

Por cuestiones presupuestarias es evidente que no
podemos competir en ese terreno con la industria
norteamericana. Dicho esto, también habra que
ver si este cine del espectaculo sera realmente
sostenible en el futuro. «
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Gil, Maria. «El Ministerio del Tiempo hace balance:
“La audiencia también se mide por la calidad y el
prestigio”». Europa Press, 12 de abril de 2015. (En

contra de lo que dice la nota de Wikipedia, no
considero House of Cards u Orange is the New
Black como exponentes de webseries, por los
motivos aducidos en el texto. <

A menudo se piensa que las series web deben ser
productos humoristicos de bajo presupuesto; hace
tiempo que esa idea dejé de ajustarse a |a realidad.
Este enlace pretende ser solo una muestra de la
variedad de productos existentes en el mercado.

El video corresponde a una recopilacién de
microvideos para una campafia de HP en Vine,
con el hashtag #BendtheRules (En linea: http://

Dominguez, Eva. Stories are Experienced. SlideS-

hare, 2 de diciembre de 2013. (En linea: http://

Montecarlo. E/ cine como experiencia. Innovacién
audiovisual, 21 de noviembre de 2015. (En linea:

ultima parte del post, aunque propongo la lectura

ordenada de todo el articulo. (Los enlaces de las
dos primeras partes aparecen incrustados en la
tercera.) <

Cortés, llde. Analizando El Ministerio del Tiempo:

26.

27.

28.

29.

30.

31

32.

33.

34.

Existen multitud de grupos (abiertos y cerrados),
comunidades y perfiles en redes sociales, asi como
etiquetas (hashtags) que identifican conversacio-
nes relacionadas con la serie. Por citar algunos
ejemplos:

Cascajosa, Concepcidn (ed.). Dentro del Ministerio
del Tiempo. Léeme Editores, 2015. <

Entendemos como Narrativa Transmedia (NT) el
conjunto de relatos que, ambientandose dentro
de un mismo universo, pueden leerse de manera
auténoma, aunque el conjunto siempre sera mas
que la suma de las partes. Los diferentes relatos
que constituyen la NT se presentan en una gran
variedad de medios (tanto analégicos como
digitales) y la relacién ente ellos puede presentar
arquitecturas muy variadas. Aunque no es el crea-
dor del término, la paternidad suele atribuirsele a
Henry Jenkins. Para ampliar la definicién ver:

Jenkins, Henry. Transmedia 101. Confessions of an
Aca-Fan, the Official Webblog of Henry Jenkins. 22

Este perfil se sitiia a medio camino entre un
productor ejecutivo transmedia y un arquitecto
transmedia. <
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trata de otra de las posibilidades que aporta
la inclusién de programacién en la creacién y
distribucién de productos audiovisuales. <

Ultimas palabras de Roy Batty, el Nexus 6 inter-
pretado por Rutger Hauer en el film de Ridley
Scott Blade Runner (1982). <
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Focus: Uso de nuevas tecnologias digitales en festivales culturales

INTRODUCCION

Se clama que la revolucion digital ya es mun-
dana, o que incluso ha dejado de ser revolucién.
Lo digital es normalidad, es cotidianeidad.
Porque la tecnologia esta en nuestro dia a dia, en
muchos entornos como el trabajo, el entreteni-
miento y, en mayor o menor medida, en las re-
laciones personales o las compras de la semana.
Sea o no revolucidn, lo cierto es que aparecen
tanto nuevas herramientas como métodos para
agilizar procesos o posibilitar nuevas formas de
explorar la comunicacién, la difusién de ideas, o
el ser publico, ser creador.

Vivimos en una sociedad altamente tecnologi-
zada, lo que implica que algunos de los procesos
y practicas que mencionamos se realizan con
frecuencia, no exclusivamente, mediante estas
nuevas tecnologias, y quedarse fuera de los
cambios ya consolidados es quedar fuera del
circulo de muchos publicos.

El publico ya no es uno y masivo, sino que en las

ultimas décadas ha devenido en conglomerados
de aficionados, seguidores en temas cada vez

INTRODUCCION

mas especificos y concretos, en un proceso en
parte de atomizacién, aunque también algunas
herramientas sociales pueden permitir la unién
incluso por un gusto o una particularidad cul-
tural. Por este motivo no hay una Unica manera
de emplear las siguientes tecnologias, sino que
todo dependera de la naturaleza del publico, un
publico que ademas exige tomar parte, participar
en algun grado y ser situado al mismo nivel de
consideracion que el arte y la creacién exhibidos.

En esto que conocemos como Sociedad del Cono-
cimiento o sociedad digital la transdisciplinariedad
es cada vez mas pan de cada dia. La transversali-
dad. Asi pues, lo que entendiamos como festival
para promocionar una disciplina o un campo
artistico se transforma y emergen también festiva-
les que corresponden con los nuevos medios, las
nuevas disciplinas de arte y de co-creacion que no
pueden ser etiquetados por un Unico hashtag ni
encasillados por una taxonomia.

Festivales y eventos culturales extensos que
también son transversales partiendo de ser



epicentro de un tipo de experiencia, el que cada
uno defina. «Festival» se torna con estos cam-
bios sociales y tecnolégicos, mediaticos también,
mas que nunca en sinénimo de experiencia
cultural y social, y que puede extenderse online
y offline, entre muchas pantallas y fuera de ellas.
Los festivales, también entendidos como expe-
riencias temporales, observan como el concepto
de efimeridad se transforma, deja de ser lineal

y se convierte en continuo a través de las redes
sociales donde pueden compartir contenidos,
consolidar tejidos y hacer hincapié en su mision.
A partir de aqui incluso se podria imaginar
nuevas formas de entender un festival y un acto
de festival, mediante muchas de las tecnologias
que aqui presentaremos.

Retornando a lo mas practico, veremos como
algunas tecnologias como los wearables o el
Internet de las cosas pueden mejorar procesos
tan mundanos como las colas para tomar consu-
miciones en los conciertos, recibir respuesta en
las redes sociales a una duda que puede servir
para mas personas, o encontrar a los amigos
desperdigados entre las actividades simultaneas.

Por otro lado, algunas de las tecnologias que
aqui presentaremos requieren de muy pocos
recursos econémicos y pueden maximizar la
misién y difusién del festival. Una de las caracte-
risticas que veremos como diferenciales respecto
a espacios culturales fijos y permanentes es que
las infraestructuras y herramientas son las que
se presentan como Utiles para, precisamente,

un evento. No seran grandes infraestructuras
complejas, sino aplicaciones practicas que
puedan instalarse y retirarse facilmente, o que
son dinamicas y agiles.

En este estudio hemos deseado exponer algunas
de las tendencias en nuevas tecnologias, pero

también plantear una cuestién sobre a qué nos
referimos con «nuevas». Por ejemplo, en este Fo-
cus hemos descartado el analisis de webs como
un apartado diferenciado. Probablemente todos
los festivales tienen web, o bitdcora o un rincén
en Internet en el que exponerse y dar a conocer
su programacién o accion. La tecnologia web

y blog, aunque evoluciona y aparecen nuevas
mejoras (que veremos hacia el antepenultimo
apartado), ya nos es familiar, mundana en su
concepto mas basico. Algunos lo llaman, a este
momento, «posdigital».

Por ello nuestro objetivo ha sido retratar las que
siguen siendo nuevas en su implementacion,

en ocasiones desconocidas por demasiado
jovenes, que acaban de aparecer y de las que se
detecta una tendencia de implantacién exitosa
en bastantes festivales, que se estan empleando
ahora mismo. Aqui haremos una descripcién de
estas nuevas tecnologias, retratadas en mas de
cincuenta casos tanto nacionales como inter-
nacionales, tanto del mundo de la literatura, de
la musica o de las artes escénicas como de los
festivales transversales que pueden aportarnos
una idea de cémo aplican estas tecnologias en
su dia a dia 0 en momentos especificos, para
convertir estas ideas en posibles herramientas
practicas para el festival, el evento artistico o
incluso la accién online y mejorar la experiencia y
comunicacién con las personas, el publico.

Nuevas tecnologias que transforman las artes y
la forma de estructurar o encarar el sentido de
un festival, el uso éptimo de las redes sociales
bajo distintas estrategias, programas de mano
que se convierten en aplicaciones moévil y que
amplian sus posibilidades, pequefas balizas
discretas que emiten informacién contextuali-
zada... Todo esto y mas es lo que hemos prepa-
rado para ti en esta edicion.
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1. NUEVAS TECNOLOGIAS
COMO CONTENIDO

En los dltimos afios hemos visto una explosion
de nuevas tipologias de festivales, mientras que
en las artes se lleva décadas jugando con los
nuevos medios y las nuevas herramientas. Por
ejemplo, en las artes escénicas se ha observado
el surgimiento de nuevas disciplinas como las
aplicaciones artisticas del mapping, evolucio-
nando de la experimentacién audiovisual y el
analisis de superficies.

Mientras coexisten festivales de musica, litera-
tura, teatro o danza estructurados en torno a la
difusién y promocién de una rama o disciplina
artistica, estan apareciendo nuevos escenarios
tanto en la manera de entender la exhibicién de
contenidos como en la forma de entender los
festivales en si, tal como estd ocurriendo tam-
bién en otros campos.

Por un lado vemos cada vez mas festivales que
se dedican exclusivamente a los nuevos medios,
ya sea de tendencias emergentes de musica
electrénica y audiovisuales (cada vez mas ligados
COMo una experiencia en conjunto), nuevos

1. NUEVAS TECNOLOGIAS COMO CONTENIDO

formatos audiovisuales como las webseries o la
narrativa transmedia y festivales que dentro de
su tematica estan absorbiendo diferentes pro-

puestas donde la nueva tecnologia juega algin
papel en el proceso o la puesta en escena.

Por otro lado, algunos festivales estan experi-
mentando con, por decirlo de algiin modo, la
hibridacién. La hibridacién, fusién y remix son
dinamicas casi sinénimas del momento en el que
vivimos. Festivales que no son de musica, ni de
literatura, ni de cine, sino de las tres tematicas a
la vez, y van mas alla, aspirando, mas que a dar
exhibicién a una disciplina formal o un género,

a exponer ideas, un mensaje, o promover la
creatividad.

Este cambio supone algo mas que una adapta-
cidén respecto a la misma hibridacién que se en-
trevé en las artes. Los creadores cada vez menos
prefieren quedarse encasillados en una disciplina
formal y los nuevos medios son un buen ejemplo
donde lo escrito, lo visual y lo interactivo pueden
formar parte de un mismo (inter)texto. También



se observa la experimentacion entre técnicas,
materiales y formatos para concebir nuevas
formas expresivas.

Mientras, los festivales, ademas de comenzar

a adaptarse a este cambio de foco que ya los
propios campos creativos experimentan, obser-
van que el papel del propio festival puede dar un
ultimo giro de tuerca mas apropiado a las nuevas
exigencias de los publicos: experiencias integra-
das en las que navegar mas por las ideas abiertas
que por una categoria cerrada y por espacios que
impliquen mas accidn (llevarse un pensamiento,
nuevas ideas, mas alla de recuerdos pasivos), y
bastante o mucha participacién.

Los limites se funden, o bien se difuminan: arte

y creatividad, popular y alternativo y académico,
plastico y efimero, publico y creador... Las nuevas
tecnologias siguen catalizando gran parte de es-
tas transformaciones, ademas de ser excelentes
medios para la creacién y distribucién con limites
indefinidos. En algunos de los festivales que aqui
veremos, ademas de fundirse los limites entre
disciplinas, también lo hacen entre estructuras y
tipos de eventos.

Comenzamos abriendo el Focus en los festivales
que operan desde los nuevos medios, o bien su
estructura ha sido marcada por los motores de
cambio de la sociedad digital, porque estos son
centros de experimentacion e innovacién que
acaban impactando en los propios asistentes y
participantes, en la manera de entender estos
formatos culturales en nuestro presente.

1.1. Festivales de nuevos medios

Los nuevos medios merecen espacios para ser
exhibidos, puestos en comun, y para tender puentes
de interaccion entre creadores, publico y agentes
implicados. A medida que el abanico de nuevos
terrenos creativos se amplia y las artes digitales se
hacen mas populares, han ido apareciendo festiva-
les que dan eco a este nuevo horizonte.

Cada vez mas festivales con solera estan admi-
tiendo obras y artistas que apuestan por el uso
de nuevas tecnologias para definir una puesta en
escena especifica o una experiencia sensorial dis-
tinta o mas amplia, o usar las herramientas para
definir o ampliar mejor la narrativa, en parte por
6smosis (dicho de otra forma, porque cada vez
mas artistas, tanto noveles como consolidados,
estan moviéndose en este terreno), pero también
podemos encontrar casos de festivales que han
emergido expresamente para nuevas disciplinas y
medios especificos.

El Mapping Festival de Ginebra surgié en el afio
2005, se celebra anualmente en torno al mes

de mayo y acoge un buen numero de artistas y
creativos internacionales del arte audiovisual,

el videojocking (Vjs) y el mapping (técnica audio-
visual que consiste en proyectar imagenes en
movimiento hechas a medida, previo mapeo o
escaneo, sobre una superficie tridimensional,
como por ejemplo la fachada de un edificio
patrimonial, donde imagen y superficie se funden
en una nueva experiencia dinamica).

Este festival trabaja tanto en secciones de
instalaciones fijas durante toda su celebracion
como en la programacién de eventos donde
estas artes convergen, por ejemplo, con la
musica (conciertos de musica electrdnica,
aunque también podemos encontrar incluso
algun encuentro con la lirica), la danza, la
performance y el cine.

Un festival de la misma tematica que podemos
encontrar en el territorio espafiol es el FIMG
(Festival Internacional de Mapping de Girona),
en el que ademas de poderse ver instalaciones

y actuaciones performaticas es interesante el
hincapié en un espectro de publico mas amplio,
con un enfoque, por ejemplo, hacia las escuelas
locales, y concursos para amateurs. Durante el
transcurso del mismo también se celebra un con-
greso donde se concentran tanto profesionales y
creadores del mapping y los nuevos audiovisuales
como agentes que ya estan empleandolo (educa-
cion, patrimonio, publicidad...).
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Si hablamos de nuevos medios y arte digital, sin El tipo de contenidos para desarrollarlo consiste

duda debemos hablar del transmediale - festival en conferencias y debates, talleres, proyecciones
for art and digital culture de Berlin. Este festival audiovisuales y slams poéticos (incluyendo el
surgié en 1988, llamado entonces VideoFilmFest, Poetry Slam Barcelona, como competicién de
como spin-off del festival de cine Berlinale y en poesia oral), reuniendo a escritores, editores,
mas de veinte afios ha evolucionado hasta ser cineastas, poetas, periodistas, desarrolladores de
el festival por excelencia de la cultura digital en videojuegos y otros tipos de creativos locales,
todas sus dimensiones. nacionales e internacionales.

Para dinamizarlo mejor, desde 2001 tematizan Consideran también programas enfocados

o viran en torno a una idea en cada edicién. Por para las escuelas de la zona metropolitana y
ejemplo, en 2001 el tema fue el Do It Yourself! para la familia, con el objetivo de fomentar una
(Hazlo Td Mismo), en 2011 Response:ability y la aproximacion y un didlogo con la literatura y
préxima edicidn de febrero de 2016 se centrara los cambios que esta experimentando. Si bien
en el tema conversationpiece (en torno al arte y la su caracteristica es que entre edicion y edicion
cultura llamadas posdigitales, y las ansiedades en desarrollan una programacién continua con los
hacer, compartir, asegurar). mismos formatos.

Se citan investigadores, artistas, creativos de No todos los festivales necesitan ya de hacerse
todo el mundo en torno a exposiciones e insta- en un espacio fisico y especifico. El

laciones, proyecciones cinematograficas y audio- #TwitterFiction Festival® (desde 2012) es un
visuales, actuaciones de artes escénicas y otros evento participativo de cinco dias siguiendo la
eventos, incluyendo actos para profesionales. estela de la tendencia en micronarrativa a 140
Ademas, desde 1999 surgié de manera paralela el caracteres de esta plataforma social. Un festival
festival CTM (originalmente club transmediale), desarrollado por la editorial Penguin Random
que esta concentrado en musica electronica, ex- House y la Association of American Publishers,
perimental y digital, esencialmente, y se celebra ademas de por la propia plataforma.

en las mismas fechas que el transmediale.

Here's a few awesome ways to create fiction on Twitter:

Hablar de artes digitales quiza nos haga pensar IR corosoucion  imugeie NaraivlPosky  Wokie GarsctrsHndes
en artes visuales y musica, pero la literatura y Parocdy Anesunts p— o
la narrativa tampoco han quedado exentas de Cresting sn sccountthat akes on the g ,

persensiy of o fetional natabe hisorca, o« RN
transformaciones. Asi pues podriamos contem- therparions and Tunets from therpaintof s
plar, por ejemplo, el festival Kosmopolis (Barce-

. Duan Sinker created a hilariows, foul-mouthed sccount, Treeting as

lona), un encuentro bienal con sede en el Centre Bt Emacul

de Cultura Contemporania de Barcelona que se
define como «la fiesta de la literatura ampliada»,
un espacio donde hablar de literatura significa
hacerlo tanto en su vertiente oral como impresa
o como digital, hasta extenderlo al propio con-
cepto de la narrativa, asi como el transmedia (el
uso de diversos medios para explicar una histo-
ria) y el crossmedia (usar diversos medios para
explicar la misma historia repetidamente en cada
uno de ellos), o la evolucién de las industrias
editoriales y del consumo literario en la sociedad
de la informacion.

No se trata simplemente de invitar a los usua-
rios a que escriban algo con un hashtag, sino
que cuentan con la intervencién previamente
programada de escritores estadounidenses

y britanicos de diversos géneros, incluyendo
también presentaciones de libros y narraciones
en tiempo real, mientras que los usuarios pue-
den participar e interactuar entre ellos mediante
poesia, imagenes y vines (microvideos), historias
colaborativas escritas entre varias personas

de manera esporadica y no lineal (porque al
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http://twitterfictionfestival.com/instant/

permitirse la redifusién de un tuit, cualquiera
puede continuar desde cualquier punto, creando
ramificaciones narrativas inesperadas), e incluso
la creacion de cuentas ficticias de personajes
literarios y versiones de parodia.

Y es que la narrativa genera mucho interés en
estos ultimos afios. El festival Future of Storyte-
lling (Nueva York) parte de la siguiente pregunta:
«As technologies continue to evolve, how will
we create, share, and experience the most
fundamental unit of human culture—the story?».

El storytelling (o narracién de historias) como
método de crear y explicar historias, sea en el
medio que sea, se ha tornado en los ultimos afios
en un topico relevante para los propios creadores
por los desafios constantes a los que nos enfren-
tamos entre tanta transformacién tecnoldgica y
mediatica, asi como social, pero también es de
especial interés en las industrias creativas y en la
publicidad o el marketing.

Si hablamos de artes digitales, deberia ser
inevitable referirse al videojuego como arte
nativo, practicamente. A lo largo de su historia,
los espacios efimeros de exhibicion se han
concentrado mas en un enfoque sectorial y
econdmico (salones y congresos), si bien congre-
gan asimismo a un gran nimero de aficionados.
Mas alla del célebre E3 (Electronic Entertainment
Expo), en nuestro territorio ya contemplamos el
Gamepolis Festival de Videojuegos en Malaga,
donde se ofrecen, ademas de exhibiciones

y presentaciones, también debates variados
para aficionados, conciertos (relacionados con

la musica de la cultura de los videojuegos) y
torneos. O el Madrid Games Week, donde se
destaca el Gamelab Academy, un espacio de
encuentro entre la industria del videojuego, las
universidades que ofrecen formacién reglada y
los aficionados mediante conferencias.

A la hora de pensar en arte y cultura digital,
se desborda el terreno de lo tecnoldgico para
navegar en nuevas formas de hacer, de very
de sentir, por lo que, si algo en comun podrian

tener todos estos festivales, es sin duda su
caracter de transversalidad para adoptar la
naturaleza de lo digital.

1.2. Festivales que se abren a
nuevos medios, transversales

Si hablamos de arte hibrido, estamos hablando
de arte en el que las ciencias y las tecnologias
emergentes tienen un papel importante, hasta

el punto en el que la separacidn clasica de artes
y ciencias es practicamente indistinguible. Por
decirlo de algin modo, es hablar de una tenden-
cia, en al menos la dltima década, de festivales
que, o bien han emergido para tratar y exhibir un
tema mas que un estilo o una disciplina artistica
exclusivamente, crear un hub internacional o
nucleo activo en el que concentrar ideas materia-
lizadas en arte y objetos o proyectos y personas,
o bien han ido adoptando esta perspectiva a lo
largo de los afos, afiadiendo nuevas capas de
intervencion, mutando.

En el anterior apartado ya hemos visto este

tipo de festivales, que cada vez son (y seran)
menos raros de ver, de transdisciplinariedad,
fusidén y encuentro. Las nuevas tecnologias han
jugado indirectamente un papel importante, en
el sentido de que han catalizado parte de estos
encuentros de disciplinas en el arte y en la creati-
vidad (incluyendo la dilucién critica de la frontera
entre lo artistico y lo creativo) para poder actuar
en un mundo tan tecnologizado y globalizado,
mutante, con los lenguajes que se dan hoy en
dia. Al final la cuestién es que el propio concepto
de cultura también va cambiando como una
categoria que supera a lo material, en un sentido
mas antropoldgico y humanista.

Podemos encontrar teatro con aplicaciones de
mapping, performances que precisan del uso
profundidad, arte que crea a partir de las grandes
cantidades de datos que generamos entre todos
mediante una variedad de dispositivos y canales
(Big Data) y arte generado por maquinas (dentro
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del llamado glitch art o arte del error grafico en
videojuegos e imagenes digitales).

Pero la tecnologia también interviene direc-
tamente en los festivales porque esta abriendo
nuevas posibilidades de expresion, exhibicion y
difusién. Mas alla de los ejemplos de festivales
dedicados al encuentro de artes y tecnologias
que antes hemos ofrecido, podemos observar
la emergencia de otros que estan pensados en
un marco culturalmente digital y por tanto son
transversales en cuanto a tipos de medios y
formatos en los que se manifiestan estos.

Aqui podriamos volver a incluir el transmediale,
por ejemplo. Pero para citar festivales que tocan
muchos dmbitos hablemos del SXSW (South

by Southwest). Celebrado cada afio en Austin,
Texas, en torno a marzo, divide su actividad
entre musica, cine y arte interactivo, casi como si
fueran varios festivales en uno. Interdependien-
tes podria ser la palabra para explicar el enlace
entre estos ambitos o secciones.

Celebran, ademas de exhibiciones y espectaculos,
conferencias y debates entre creadores, pensado-
res y profesionales de la tecnologia (incluyendo
directivos de empresas) sobre cultura digital y
tendencias como la privacidad, la mujer en la
tecnologia... Todos ellos tienen gran seguimiento
por profesionales de las nuevas tecnologias y un
amplio espectro de distintos tipos de publicos
interesante. SXSW se define como un conjunto
de «congresos y festivales para ofrecer la con-
vergencia Unica de musica original, cine indepen-
diente y tecnologias emergentes». Ademas, como
veremos mas adelante, su apuesta por las ultimas
innovaciones tecnoldgicas se lleva también para
la gestidn y dinamizacién de sus asistentes.

El festival Sénar (Barcelona, en torno a mediados
de junio) es un ejemplo de continua evolucién en
este sentido. Comenzé en 1994 como «Festival
Internacional de Musica Avanzada y Arte Multi-
media» para dar espacio al encuentro de mdsica
electrénica y digital con las artes multimedia,
con dos partes diferenciadas conocidas como el

1. NUEVAS TECNOLOGIAS COMO CONTENIDO

Sénar de Dia (o Sénar Day) y el Sénar de Noche,
en ubicaciones diferentes.

Los tiempos cambian y el festival ha ido evolu-
cionando con ellos, ademas de haberse expan-
dido internacionalmente. En 2015 el subtitulo ha
cambiado por «Music, Creativity & Technology»,
si bien hasta hace escasos afios fue «de Musica
Avanzada y New Media Art». Durante afios
celebraron secciones como el SonarCinema,
como una division diferenciada dentro del Sénar
de Dia, pero en su detrimento la creacién del
Sénar+D en 2013 ha marcado fuertemente el
caracter e identidad del festival, al menos en su
vertiente de Dia.

Enfocado como congreso, se da lugar a la
exhibicion de innovaciones tecnoldgicas en el
campo de nuevos medios, artes con tendencia
de aplicacion hacia la musica especialmente,
mediante un espacio para creadores tecnolé-
gicos y startups, instalaciones y espectaculos
tecnoartisticos, talleres de hardware y software
y conferencias. Resumidamente, es un festival
de musica digital y emergente que trata ambitos
que la rodean, incluyendo la propia cultura digital
en su extension (privacidad, Hazlo Td Mismo,
transmedia, Internet de las cosas...).

Mutek es otro festival que, si bien es cierto

que esta centrado en el sonido y la musica, se
describe como «Festival Internacional de Creati-
vidad Digital». Los motivos pueden ser sencillos:
(ddnde se encuentra la frontera categérica

entre musica electronica ligada a la creacién
audiovisual y la experimentacion digital? Muchos
artistas contemporaneos estan jugando bajo un
paraguas amplio, de creatividad sin fronteras, sin
fidelidad a una unica disciplina o academicismo,
y en ese sentido este festival adapta y «muta»
de acuerdo a los nuevos factores para aportar
una experiencia especifica y, mas alla, una misién
concreta:

La programacién del festival tiene como objetivo
crear un espacio sonoro que sirva para apoyar la
innovacion en la musica electrénica y el arte



digital. Estamos en un mundo en constante
evolucién y de incesante perfeccionismo —el
«MU» en Mutek refiere conscientemente a la
nocién de «mutacién». [Seccioén About tanto en su
web como en Facebook, extraido en versidn

castellana del segundo]

Si hablamos de hibridos también podemos hablar
de festivales que discurren entre uno o varios es-
pacios fisicos y en la Red. Como ya hemos visto
antes, cuando hablamos del #TwitterFiction
Festival, veremos poco a poco mas festivales que
podrian celebrarse exclusivamente online, como
ya ocurre con eventos como webinars (semina-
rios, mesas redondas y conferencias online en los
que uno o varios ponentes intervienen mientras
decenas o cientos de espectadores mirany
pueden intervenir mediante chat o mensajeria,
por ejemplo, para preguntar), muestras de arte
digital, exposiciones y un sinfin de posibilidades.

Asi pues, podemos encontrar, por ejemplo, el
uso y aplicacion del streaming en directo, esto
es, la retransmision de un acto mediante Google
Hangout conectado a YouTube, o como un
servicio privado especifico de manera que la
retransmision quede integrada dentro de la web,
o bien un servicio moévil y social como Periscope
(una app de Twitter para capturar en directo un
evento con el mdvil), como algunos museos ya
estan empleando para retransmitir inauguracio-
nes, seminarios y conferencias. Solo se necesita
una buena camara (hay que pensar que se pierde
parte de la calidad en la retransmision), conexién
a micréfono o audio y una buena y continua
sefial de Internet.

Estas nuevas (y algunas ya no tan nuevas) he-
rramientas permiten extender la posibilidad de
alcanzar nuevos publicos, asi como mejorar su
participacién, pues algunas de estas herramientas
permiten el uso de chat, excelente para dina-
mizar sesiones de preguntas, por ejemplo. Y no
necesariamente ha de estar reflido con mantener
una entrada de pago, puesto que el streaming

no permite extender la experiencia del directo
fisico, mientras que si permite dar una idea de

lo que se puede ver, compartir un acto cultural,
como permitir el disfrute a aquellas personas

que querian venir y que por cualquier motivo no
han podido, por lo que es una herramienta de
promocién en muchos sentidos. En el capitulo
sobre Digitalizaciéon nos extenderemos con mayor
detenimiento en el uso de streaming y el conte-
nido online extendido, con casos interesantes.
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2. NUEVAS TECNOLOGIAS
ANTES Y DURANTE

EL FESTIVAL

2.1. Redes sociales y comunidades

Si algo tienen en comun un gran conjunto de
festivales, tanto nacionales como internaciona-
les, es el uso de al menos alguna red social. Sobre
todo tienen presencia en Facebook y Twitter,
seguidas de YouTube e Instagram.

El caracter usualmente efimero de los festiva-
les (en el sentido de que tienen lugar durante
unos dias concretos al afo) hace que el uso

de las redes sociales varie respecto al de un
espacio cultural en el que constantemente
estan sucediendo cosas. Las publicaciones
generalmente se intensifican alrededor de
campafias previas al festival, por ejemplo, de
reserva de entradas y packs, durante las sema-
nas previas al festival a base de anuncios de las
actividades y promociones, durante el propio
festival informando de las préximas actividades
y compartiendo sucesos interesantes y citas de
las presentaciones o ponencias, y en las sema-
nas posteriores como cierre de sensaciones,
crénicas y emociones.

Las redes sociales no son simples herramientas
de promocidn, no al menos a la vieja usanza,
como en los grandes medios tradicionales
(mediante impactos a espectadores pasivos

que contaban por entonces con pocos canales).
Lo bueno de estas plataformas es su caracter
bidireccional en la comunicacién, permitiendo
a cualquier persona poder comunicarse con la
organizacién, o bien informar a sus seguidores y
contactos sobre el festival mismo.

En este sentido, estamos también ante un
cambio de tornas sobre las relaciones entre
organizaciones culturales y lo que entendiamos
clasicamente como publico. En los ultimos afios,
y de manera mas intensiva en la dltima década,
el publico ha pasado de ser uno grande y masivo
hasta encontrarnos con distintos publicos, cada
vez mas segmentados. No es un proceso debido
a un unico factor, ni consecuencia exclusi-
vamente de las transformaciones socioculturales.
Los nuevos modelos econdmicos en parte algo
han tenido que ver, pero también las tecnologias
nuevas y digitales, como las mismas plataformas
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sociales 1.0 (los foros) y 2.0 (redes sociales,
weblogs con herramientas de sociabilizacién...).

Mas aun, el modelo de la audiencia pasiva que
viene a disfrutar de lo que esté en parrilla es ob-
soleto. Se ha convertido en grupos de personas
con ganas de implicarse de algiin modo, o bien
de poder tener algun tipo de control o agencia
en la produccidn cultural, ya sea simplemente
poder escoger entre mayor variedad y ser mejor
informados, ya sea poder implicarse como
productor, impulsor o incluso cocreador. Cuando
hablemos mas adelante del crowdsourcing,
profundizaremos un poco mas en esto ultimo

y el papel de las nuevas tecnologias, en como
podemos sacarles provecho.

En cuanto al uso de redes sociales, podemos
encontrar tanto distintos enfoques estratégicos
como perfiles de publicos. Puede ser con animo
de aportar una herramienta que informe al
publico en tiempo real antes y durante el festival,
puede hacerse con animo de explorar y extender
la misién del evento (divulgar, promover y
fomentar...) mediante la curacién de contenidos
propios y/o ajenos buscando generar mayor
impacto, puede ser con animo de fortalecer una
comunidad y fidelizar al publico (entendiendo
que los seguidores mas activos son nuestro
publico usualmente mas fiel, pero también
mediante una comunicacién préxima continua y

Asi, por ejemplo, el Festival de Teatro Clasico de
Almagro considera esenciales estas herramientas
para conectar con su publico, pero también para
poder trabajar en los mismos objetivos y mision
del festival a lo largo del afio, que es difundir el
legado de la época barroca, incluyendo el legado
teatral (lo hacen mediante Facebook y Twitter,
que son dos de las plataformas donde mas
publico de mas de veinte afios se encuentra).

Si bien reconocen que puede ser muy trabajoso
generar el preciado engagement o implicacién de
seguidores en estos medios sociales, no

prescindirian de ellos por todo lo que permiten.
Tenemos que pensar que también estas herra-
mientas permiten la segmentacion de comunica-
ciones y anuncios a publicos especificos (por
ejemplo, en Facebook se puede seleccionar en
funcién de los intereses a los que hayan clicado
«Me gusta»), asi como la redifusion de los
contenidos propios y subidos en estos medios.

w Coneurss .
Festival Internacional de Teatro Clisico de Almagro

En 13 pasada edicidn del cenamen Aimagno OFF @sirutamos desde otra
mirada de Hambed, dirigido por Mare Ghomel y Raimon Molins

Tienda Oficial

r utube. com
Consuita las bases dé 1a 6 Edickin del Cenamen intemacional Almagno
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En este sentido, algunos festivales, como en
otros ambitos culturales, estan entendiendo

las redes sociales también como una forma de
expandir la misién del propio evento, como el
mismo Festival de Teatro Clasico de Almagro
hace. Es decir, podemos entender estos espacios
digitales como herramientas de curacién de con-
tenidos o comisariado incluso proyectados hacia
los publicos, y que ademas pueden disfrutar de
la colaboracién de los seguidores en condiciones
optimas.

PEll Festival internacional de Teatro Clisico de Almagro

El festival de musica rock y metal Resurrection
Fest nos comenta que, para ellos, las redes
sociales son una de las herramientas digitales
mas importantes, si no la que mas. Contemplan
presencia muy activa a lo largo del afio en
Twitter, Facebook, YouTube, Instagram y Spotify.
Cuentan con decenas de miles de seguidores
entre todas las plataformas procedentes de todo
el mundo (especialmente de Espafia), y a cada
una le dan un uso instrumental especifico que
mantienen con asiduidad.

Por ejemplo, para Instagram comparten image-
nes del festival, de informacién y promocién,
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pero también fotos de los seguidores que
comparten relacionadas con el festival, incluso
en sus entornos domésticos, con merchandising
y mucho humor. Nos parece interesante cémo
integran costumbres y practicas espontaneas de
los fans como parte de la narrativa del festival,
como es el caso de algunos asistentes desde
hace varias ediciones que se disfrazan, con hash-
tags recursivos y enfaticos como #resudisfraz.

Twitter lo utilizan tanto para informar de activi-
dades y promociones varias como para generar
conversacién. Bajo sus hashtags preferentes (por
ejemplo #RF2015 o, de cara a la proxima edicion,
#RF2016) podemos ver un constante flujo de tuits
por parte de los fans. Ademas, responden casi al
momento a todos los comentarios que reciben
con el mismo grado de proximidad que reciben
y con animo de atenderlos hasta el detalle.

Facebook, con un enfoque muy similar a Twitter
o Instagram hacia su publico, también lo utilizan
para documentar y dejar archivadas imagenes de
los festivales. De nuevo observamos una cons-
tante participacién, muy activa, de los seguidores
en los comentarios y redifundiendo los posts que
la organizacion deja.

Por otro lado, el Resurrection Fest cuelga hacia
noviembre en YouTube grabaciones de algunos
de los conciertos de su pasada edicién, aprove-
chando que lanzan la preventa de entradas para
el siguiente. Lo convierten en todo un evento
con gran expectativa, pues aprovechan los
conciertos mas esperados y apreciados por los
asistentes y sitian fecha y hora de cuando su-
biran esos mejores momentos en sus anteriores
escenarios. Ademas, observamos que comparten
conciertos completos de ediciones ya pasadas
(del concierto de 2014 se subieron alrededor de
la época de la edicion de 2015). En este sentido,
YouTube se revela como un canal y gestor de
contenidos que ademas aprovechan para embe-
ber en su web y difundir en la Red.

Segun su equipo organizador, estas herramientas
les aportan un «canal bidireccional» impres-

cindible con el que trabajar. Tejen redes, crean
sensacion de comunidad en torno a su evento
y lo llevan construyendo desde hace afios, de
manera diaria, con todo el entorno del género
metal espafiol e internacional. La constancia
en el tiempo y en los valores es importante con
estas herramientas digitales.

En las dltimas cuatro ediciones del Festival
Internacional de Teatro Clasico de Mérida

han implantado y madurado su estrategia en
redes sociales. Con presencia en tan solo cuatro
plataformas (Facebook, Twitter, Instagram y
YouTube), cuentan con miles de seguidores y un
notable impacto tanto en la propia evolucién del
festival como en su visibilidad.

Facebook y Twitter las destinan a compartir
noticias y novedades relacionadas con el festival,
desde las propias actividades hasta las men-
ciones en prensa, pasando por la presentacion
de los presupuestos de manera transparente al
publico, lo que genera mayor confianza entre los
espectadores. En Facebook se afiade, ademas,

el uso de los albumes de fotos para exhibir las
imagenes de las pasadas ediciones en alta cali-
dad; algunas de las mismas imagenes y otras mas
proximas o curiosas (con angulos mas subjetivos)
se plantan en Instagram.

En YouTube comparten videos promocionales,
fragmentos y resimenes de los espectaculos,
asi como entrevistas a algunos de los artistas en
su paso por el festival. Meses antes del festival
preparan un set de videos con algunos de los
protagonistas de las obras que posteriormente
se exhibiran, destacando en pocos minutos algo
sobre su papel y animando al publico a asistir.
En este sentido, desde aqui emana la creacion
de contenido propio, aprovechando que actian
notables y populares actores del panorama
nacional e internacional, que luego se distribuye
en las otras redes sociales y medios.

Los organizadores del festival destacan la
importancia de trabajar y relacionarse con
personalidades influyentes del sector cultural (de
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nuevo, la creacidn de redes cuya frontera online
y offline queda mas diluida). Retrospectivamente,
consideran y remarcan mucho, pues, que estas
herramientas son de vital importancia, ya que
han conseguido una visibilidad y contacto con

el publico hasta entonces no alcanzados por un

festival de tematica grecolatina.

También consideran esencial poder disponer

de canales de venta de entradas online, en el
maximo numero posible, para hacerlo lo mas
accesible y agil. No es que vendan directamente
desde las redes sociales, pues en muchos otros

sectores se ha demostrado que estas no son

utiles para la venta directa, pero si que es

fundamental para que aquellas personas que
llegan a las redes buscando mas informacién y se
planteen su compra accedan de manera facil al
proceso de compra de entradas que haga soste-

nible el funcionamiento del festival.

En el caso del festival de teatro y artes escénicas
Temporada Alta, se concentran entre Facebook,
Twitter, Flickr, YouTube, Issuu e Instagram. En lo

que respecta a Issuu como herramienta para

compartir y digitalizar documentacion relacio-
nada (catalogos, dosieres como es el caso de este

festival, etcétera), lo analizaremos en mayor

extension en uno de los ultimos capitulos de este
Focus, por lo que nos concentraremos mas en el
uso del resto de las redes sociales por parte de
uno de los festivales mas prolificos (mas de un

mes de duracién) del territorio.

m Temporada Alta
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Su larga extension, tanto en el tiempo como

en el espacio geografico (en la dltima edicién

de 2015, por ejemplo, se gestaron actividades

en diversos puntos y escenarios de Catalufia,
especialmente alrededor de la ciudad de Girona),
asi como el plantel de obras y artistas implicados
genera un magnifico ruido en los medios (tradi-
cionales y digitales). Saben dirigirlo. Combinan
las relaciones publicas con las relaciones con la
prensa, y su propia identidad y afios de consoli-
dacién en las artes escénicas.

En Twitter saben captar y redirigir todo el ruido
generado en esta plataforma, que no es poco,
intercalado entre avisos y notificaciones de las
siguientes obras que se presentaran. Desde co-
mentarios y valoraciones positivas que los seguido-
res han dejado, pasando por todas las menciones,
articulos y criticas de prensa locales y nacionales
que se han compartido. Asi pues, articulan un
sinfin de impactos a sus seguidores y consolidan su
imagen como festival de referencia y calidad.

En Facebook la actividad, en comparacién, no

es tan intensa. Al igual que con las otras redes
sociales, su actividad a lo largo del afio se centra
en compartir noticias sobre las obras o los
artistas que han pasado por anteriores ediciones.
Su accidn se intensifica hacia agosto, cuando ya
lanzan la imagen de la carteleria, la venta antici-
pada de entradas y la rueda de prensa.

En cuanto se acercan las fechas, se intensifica

alin mas su accién mediante el anuncio de la
programacion y las compafiias participantes en
los primeros dias del festival, que comienza en
octubre. Durante este, solamente comparten
informacidn de sus actividades, que no son pocas.
Por ese motivo miden mucho la cantidad de posts
que aportan al dia (no mas de cuatro), situandolos
en horas estratégicas, esto es, hacia el mediodia

y la tarde, horarios en los que la gente acaba de
trabajar, chequea su cuenta personal y esta mas
predispuesta a informacién sobre ocio y cultura.

Por otro lado, en Instagram comparten desde
imagenes promocionales de las representaciones
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que estan por acontecer hasta fotografias del
proceso de creacién de algunas de las com-
pafiias invitadas o recuerdos de los asistentes
(incluyendo mediante «regrams» o redifusiones
imagenes de otras cuentas donde queda visible
su procedencia). Esta red social visual la dejan
aparcada después de su edicién en Latinoa-
mérica (llevan ya tres ediciones), hasta que la
reactivan de cara a la nueva edicidn, alrededor
de principios de septiembre.

En la pasada edicién de 2015 ofrecieron, para
amenizar la participacion del publico, cinco
concursos simultaneos en Instagram, un recurso
que otros festivales también se animan a
practicar. Por ejemplo, en uno de los concursos
alentaron a los asistentes a hacerse un selfie
antes de comenzar una funcién. En otra abrieron
categoria a fotografias en general vinculadas al
festival. Otro de los concursos estuvo destinado
a la participacién de los mas pequefios con
mascaras teatrales. Todos los que participaban
debian hacer sus fotografias exclusivamente por
movil y compartirlas en dicha red social con una
serie de hashtags (#OaSiTA, #ReviuTA...).

Los ganadores obtenian, en funcién del con-
curso, distintos premios, como entradas o lotes
de productos de los patrocinadores. De esta
manera estimulan la generacién de ruido y
presencia en las redes sociales y pueden tantear
el grado de involucracién de sus asistentes.

El HAY Festival es uno de los festivales de mayor
impacto en el mundo literario, con diversas
ediciones paralelas en varios paises a lo largo del
afo (es destacable e interesante que cada una
tiene sus propias cuentas en Facebook y Twitter
gestionadas independientemente y en el idioma
predominante del pais).

Su enfoque en estas redes sociales es el de
compartir informacion, realizar promociones y
redifundir contenidos tanto generados en todos
sus festivales como, de tanto en tanto, de
terceros, extendiendo su misién de celebrar y
promover la escritura en todas sus dimensiones.

Contemplan presencia en Twitter y Facebook,
con una mayor abundancia de contenidos varia-
dos en el dltimo.

a Hay Levels Videos Listas de reproducciin ~omentarios Mas informac

HAY LEVELS

HISTORY - Churchill - Robert POLITICS - Dictatorship - Gareth  HISTORY - Charlemagne -
Tombs Steadman Jones Rosamand Mckitterick

POLITICS - Palitical Engagement
- Peter Hain

Cabe destacar los contenidos que generan para
redifundirlos en sus cuentas sociales y que cuelgan
desde su cuenta de YouTube «Hay Levels» (para-
lela a la cuenta oficial de Hay Festival). Bajo la
premisa de aportar pildoras de tres minutos para
ayudar a los estudiantes a preparar sus examenes
de inglés de «Advanced» (para ensefiar a escribir,
pensar y redactar mejor, en definitiva), podemos
encontrar estos videos de corta duracion graba-
dos expresamente en un estudio con escritores
de alto nivel, artistas, investigadores y pensado-
res explicando algun tema de los relacionados
con estos examenes.

Sin embargo, los redistribuyen a través de las
otras dos redes sociales donde tienen presencia,
dados los tépicos que tratan. Generan un buen
nivel de conversacién con cada video com-
partido, por ejemplo, como se puede apreciar
en Facebook. También comparten en su canal
oficial entrevistas y conferencias grabadas en
los festivales, y alguna pildora con algunos de

El Festival Kosmopolis, como ya habiamos
comentado muy orientado hacia el encuentro
de la literatura, la narrativa y los nuevos medios,
nuevas tecnologias (se definen como festival de
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puntos de difusién y comunicacién bidireccional.
Tienen cuentas en Facebook y Twitter y galerias
de contenidos en Pinterest, Vimeo y Flickr.

Aunque es un festival bienal, entre edicién y
edicién contemplan un sinfin de actividades re-
lacionadas con el mismo distintivo (nuevamente,
he ahi el concepto de festival amplificado) y
ubicadas en su sede de operaciones, el Centre de
Cultura Contemporania de Barcelona (CCCB).
Esto les permite estar compartiendo contenidos
como los videos de las conferencias y actividades
que realizan bajo el nombre de Kosmopolis de
forma muy regular, y en Twitter redifunden
contenidos de otras actividades que en la misma
institucién se hacen, asi como, de tanto en
tanto, de terceros sobre temas relacionados

con los tratados (literatura y narrativa, géneros
especificos...).

Sin embargo, cuando se acercan las fechas del
festival, activan todo un protocolo de intensifi-
cacion y dinamizacidn en las redes que comienza
a casi medio afo vista, y de manera escalonada
van acercando la programacién, los nombres de
invitados, temas, articulos y contenidos propios
desde su web y enlaces a contenidos de terceros
relacionados. Intensifican de esta manera el
ruido y las menciones sobre este.

Durante el festival inciden en la gestién de los
contenidos de lo que esta pasando en tiempo
real en las mesas redondas y conferencias de sus
actividades esporadicamente, buscando animar
al publico ya presente para que se dirija a las de-
mas actividades siguientes. Finalmente, al acabar
el festival contintian con una fase «post» en la
que esencialmente recogen todo lo celebrado

y los contenidos que de alli han emanado, asi
como la redaccién de crdnicas de las actividades
desde su propia web.

Este es un caso interesante en el sentido de que,
claramente patente, la web se vuelve una herra-

mienta «social» al estar a disposicién de toda la
estrategia de comunicacidn digital, articulada a
través de las plataformas digitales donde tienen
presencia.

En Getafe Negro, el festival de novela policiaca
de Madrid, utilizan exclusivamente los canales
de Facebook, Twitter y YouTube. En estas dos
primeras redes sociales, como ocurre en muchos
festivales, intensifican su accién alrededor de las
fechas en las que tiene lugar su edicidn, activan-
dolas semanas antes y compartiendo sus activi-
dades, pero también haciendo una crénica breve
de las actividades que se dan en ese momento.
En cambio, en el caso de YouTube comparten
videos de las mesas redondas y presentaciones
que se hacen de manera integra, precedidos de
una caratula para ligar estos contenidos con

su marca y darles un aspecto mas coherente e
integrado.

En Twitter, por ejemplo, citan algunos fragmen-
tos de las mesas redondas o presentaciones que
se dan en el festival, en ocasiones acompafiados
también de imagenes, mientras que en Facebook
lo hacen en mayor extension, siempre acompa-
fiados de imagen, puesto que desde hace algu-
nos afos lo visual tiene mayor importancia para
comunicar y llegar mejor en esta red social.

Durante el resto del afio, es destacable cémo
dinamizan esta red social, ademas de compartir
algunos de los contenidos generados durante el
festival, como los videos que menciondbamos.
Pero parecen de caracter propio las citas a obras
del género o a personalidades histéricas que bien
podrian estar sacadas de una novela de misterio
o suspense.

Mientras que en Twitter cuelgan mensajes breves
con mas frecuencia dado su caracter mas efi-
mero, ocasionalmente acompafados de image-
nes, en Facebook nuevamente lo hacen con mas
extension y acompafados de una imagen relacio-
nada, siempre con los créditos debidos, o incluso
de alguna pieza de banda sonora que alguien ya
colgd en YouTube. Asi pues, contemplan un
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enfoque orientado a la curacién de contenidos
que sirvan para la inspiracion y el entretenimiento
de sus seguidores, manteniendo el contacto
continuo a lo largo del afio.

-
1+ Las folos o8l sdbado o la Escuesa de
Esgrima Anfigua de Asturias.

7w, Calsius 232 I

Mo gusts - Comnpeta & i & 1Endi UNa A Lon
¢l programa (casi|
- Las bolos bl wemes 38 la Escusta de Star Wars, tras la pantalla
Egrima Angua de AStUras & . er mi: L33 Hopas del | csirdn ol Espacio bos ciag 14y 21 de o
CONSURE 13 358 10 scompafie. FrosopaEs)
o W
- — |
= Las iodos o 1a Final del Concuso de
M, “Higos de Mary Shell_ Ver mds A24 parsonas les gust esto.

I . tucna penta, I Tengo un sarsd pre-naeic el 21
> esn s puedo t

- Responder 1

El festival de literatura fantastica, de terror y
de ciencia ficcion Celsius 232 (en referencia a

la obra de Ray Bradbury Fahrenheit 451) ofrece
una perspectiva de las redes sociales que ubica
en su centro todo el fandom de la fantasia y

la ciencia ficcién espafiolas, en parte también
internacionales, junto a los ciudadanos de Gijon,
en el sentido de que no solo trabajan para ellos,
pues es esencialmente su publico, sino con ellos.
Las redes sociales son una de las muchas piezas
instrumentales que utilizan para crear y consoli-
dar tejido cultural.

La frontera entre fan, escritor o creador y
profesional (editor, etcétera) ya llevaba tiempo
disuelta en las comunidades de ciencia ficcion
(muchos de los profesionales y artistas de la
fantasia, terror o ciencia ficcién en todas sus
dimensiones suelen ser grandes aficionados

a estos géneros y generalmente estan muy

bien conectados con otros tantos aficionados).
Entender también su propia dinamica es otra de
las claves del éxito para saber encajar esas piezas
a las que nos referimos.

Solo cuentan con pagina de Facebook y Twitter,
y con ello dan abasto para cubrir sus necesidades
para comunicar y dinamizar la comunidad hacia
cada edicién (valga afiadir que ademas son un
buen ejemplo de festival que cuenta con presu-

Focus: Uso de nuevas tecnologias digitales en festivales culturales

puestos pequefios en comparacidn a otros que
aqui mencionamos).

Su estrategia de comunicacidn esta muy ligada
a su forma de operar en general, y se dirige a
dos grandes bloques de publico: el local y los
aficionados al género. Las redes sociales son
una de las muchas herramientas y contenidos
que utilizan, no como un ente aparte, sino como
parte de un todo.

En el primer caso (el local), el interés del festival
esta en que los ciudadanos de Gijén, donde se
celebra cada mes de julio, hagan suyo el festival,
como parte de la identidad de la ciudad. Aparte
de orientar la programacion a lo largo del afio en
diversos puntos de esta, o de aliarse con agentes
como librerias, en las redes sociales también
ayudan a difundir estas actividades con las que
estan asociados o relacionados y que se dan en
esa ciudad.

En el segundo caso (los aficionados del género),
conocen de primera mano sus preferencias y
gustos, pero ademas ya estan conectados con
estas personas desde la primera edicién. Apoyan
iniciativas con algunos de los agentes relaciona-
dos con el festival (editores, autores...) y saben
cdmo generar debates o estimular la participa-
cion en ellos, con un tono muy cercano y directo.
Para este festival, observan que mejorar las redes
locales y del publico hacen la experiencia mucho
mas valiosa y duradera para los asistentes, lo que
es muy importante para el equipo de este evento.

Siempre responden a todas las inquietudes de
los seguidores y si es necesario los redirigen

a librerias u otros eventos locales (como, por
ejemplo, cuando demandan si un ilustrador
vendra o dénde se puede conseguir uno de los
libros presentados). Ademas, nos comentan, no
intentan y creen que es muy importante no «ca-
pitalizar lo que sucede en torno al festival como
suyo». En este caso se refieren, por ejemplo, a las
iniciativas tomadas por algunos de los asistentes
de organizar cenas entre algunos autores y
estos, conocidas informalmente como «la cena
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del Celsius». Ellos apoyan la iniciativa también

a través de las redes, pero en todo momento
reconocen que la iniciativa no es mas que de los
organizadores originales, de los aficionados que
asisten. El cuidado de la comunidad no distingue
dentro o fuera de las pantallas, on u offline.
Todas las acciones que despliegan en las redes
sociales parten de esta visién mas profunda y
ecléctica sobre estas herramientas.

El Festival Internacional de Cine Fantastico de
Catalunya (conocido popularmente como el Fes-
tival de Sitges) también presenta una estrategia
interesante de redes sociales. Tienen cuentas en
Facebook, Twitter, Instagram, YouTube y Four-
square. Las dos primeras las emplean a lo largo de
todo el afio, mientras que las otras tres las usan
solamente cuando se ha generado contenido o
en cuanto se acercan las fechas del festival, asi
como durante ruedas de prensa o presentaciones.
De nuevo, como vemos con otros festivales, la
actividad en sus cuentas se intensifica en torno

a las fechas del festival en lo que respecta a las
actividades, peliculas proyectadas, premios o la
Zombie Walk, una de las actividades que generan
mas expectacion entre los seguidores que cada
afo repiten incondicionalmente.

El criterio que emplean en Twitter y Facebook
es el de comunicar sus actividades, promociones
y concursos que tienen en marcha (como el
Phonetastic, que mas adelante veremos) asi
como hacer seguimiento a lo largo del afio de las
peliculas que se han presentado en las anteriores
ediciones, por ejemplo, cuando se estrenan de
manera oficial en las grandes salas, si algunos de
sus protagonistas (actores, directores, producto-
res...) obtienen galardones o noticias relativas a
ellos, pero todo en torno al propio festival.

Aun asi, han pasado tantos agentes relevantes
del cine fantastico y de terror a lo largo de sus
cuarenta y ocho ediciones que practicamente
pueden cubrir todo el género.

También, durante el afio, realizan actividades
en alianza con otras organizaciones del area de

Barcelona y Catalufia, como presentaciones de
libros del género en los que han colaborado de
algiin modo, o con instituciones de medios y cine
como la Academia de Cine Catalana, la SGAE,

o incluso otros pequefios festivales de terror y
fantasia del territorio. De esta manera proporcio-
nan durante todo el afio una serie de contenidos
que son relevantes para los aficionados a estos
géneros, contribuyendo asimismo a la divulga-
cién de este tipo de cine.

Nos comentan ademas que para ellos es muy
importante responder a todas las preguntas

y comentarios que reciben y precisan de res-
puesta, especialmente durante los dias previos
al festival, que es cuando se intensifican este
tipo de interacciones. Por entonces cuentan con
un equipo de tres personas dedicadas especifi-
camente a ello.

Fuera de las redes online, su trabajo de relaciones
tanto con el tejido local de la ciudad de Sitges
como con el sector fantastico (aficionados inclui-
dos) ha sido en los ultimos afios importante para
la consecucidn de sus objetivos y de las dinamicas
alcanzadas, y en las plataformas digitales se
visibiliza tanto en algunas de esas colaboraciones
con otras organizaciones que hemos comentado
asi como en el grado de interaccién que alcanzan,
por ejemplo, en Facebook, donde queda muy
visible. En cierto modo, queda patente, pues, que
las tecnologias de redes sociales facilitan muchos
procesos, pero no son sustitutivas de todo el
proceso de tejimiento cultural.

L'Alternativa es un festival de cine es-
pecializado en géneros muy especificos,
especialmente aquellos que no se encuentran
facilmente en cualquier sala o en la mayoria

de los festivales; «hacen visible lo que esta
escondido». Su presencia en sitios de redes
sociales se distribuye entre Facebook y Twitter,
Google+, YouTube y Dailymotion, Instagram y
Flickr, ademas de un blog.

Las redes que usan continuamente durante todo
el afio son Facebook y Twitter. Las fechas en
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torno y durante el festival es cuando mas accién
tienen compartiendo informacién de las pro-
yecciones, presentaciones y premios, pero en el
resto del afio comparten informacién y noticias
relacionadas con el cine de géneros alternativos,
asi como proyecciones de esta indole que se dan
en salas de la ciudad. Mantienen una filosofia

de responder todas las dudas y comentarios que
reciben y redifundir los comentarios mas agrade-
cidos y las menciones por parte de otros agentes
del sector audiovisual, cultural, etcétera.

Instagram es una herramienta que usan
solamente durante el festival y activan dos
semanas antes con algunas imagenes que miran
hacia la nueva edicion. En la edicién de 2014,
ademas, propusieron una actividad premiable
por sorteo con entradas para el pase especial de
las peliculas premiadas, en la que los asistentes
podian subir una imagen en un rincén especifico
del festival con un hashtag concreto (el hashtag
permite encontrar todas las fotos subidas por
los usuarios). En Flickr, menos social, lo utilizan
como gestor de imagenes para compartir en
Internet las fotografias oficiales de cada edicién.

Respecto a YouTube y Dailymotion, son canales
de videos que mantienen con usos separados.

El primero les sirve para compartir videos
relacionados con el festival en general (trailers
y clips, el trailer de cada edicién del festival, y
grabaciones de algunas de las actividades, como
las inauguraciones o los premios), mientras que
en Dailymotion comparten solamente videos de
las mesas redondas y ponencias de la seccién
para profesionales.

CineKid Festival es un evento enfocado al
mundo audiovisual (incluyendo nuevos medios)
para nifios en Amsterdam, celebrado durante

la época de vacaciones de otofio en los Paises
Bajos. Dicho festival tiene vocacién de acercar a
los mas jovenes los cédigos del lenguaje del cine
y los nuevos medios, orientado a la promocién de
la calidad de la cultura visual en nifios de mas
de cuatro afios, hacia lo que en alguna ocasién
llaman «alfabetismo» o «literacia» mediatica. La

participacion de este publico tan especial tam-
bién es uno de los puntos mas importantes.

Su presencia en redes sociales se desgrana entre
Facebook, Twitter, Google+, YouTube y LinkedIn.
Este ultimo se encuentra mas orientado hacia
profesionales del sector, como seria de esperar,
mientras que en Facebook y Twitter la orienta-
cion esta puesta, mas que en los nifios (Facebook
no permite el registro de menores de catorce
afos, por ejemplo), en los padres y tutores.

Con un tono muy préximo y cordial, presentan
sus distintas actividades o repasan algunos de
los contenidos que han impactado en medios
tradicionales, como crénicas o articulos. Dado
que es un publico tan especial (los nifios son

el publico final al que se dirigen, pero quienes
deben traerlos e inscribirlos a las actividades son
padres y tutores legales), han orientado la co-
municacion en este sentido de una manera muy
estratégica y adecuada.

Retornando a los festivales de musica, una

de las plataformas a las que le sacan mucho
partido para comunicar e involucrarse con su
audiencia es Spotify, seguida de Deezer. La
primera, respecto a los festivales espafioles, tiene
bastante popularidad. A través de esta cuenta se
crean un perfil propio y elaboran listas de musica
relacionadas con los grupos que acttian en sus
ediciones, y permiten que otros usuarios las
sigan y afiadan a sus playlists favoritas.

Por ejemplo, el Primavera Sound Festival
comenzé a emplear Spotify en 2011. En el primer
afio solo dispusieron una playlist, pero con el
tiempo han creado no una, sino varias playlists
para cada seccién que mantienen cada afio
(Primavera Sound, showcases del PrimaveraPro)
o de ediciones que realizan aparte en otros
puntos como el NOS Primavera Sound (Portu-
gal), dejandolas alli ad perpetuum. Ademas, lo
bueno de esta plataforma (aunque también en el
caso de Deezer) es que permite embeber o
incrustar en la web una playlist, como han hecho
en su pulida web, de manera que el usuario,
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cuando navega por ella, puede verla y escucharla
mientras tanto.

Mientras, el Resurrection Fest solamente elabora
una Unica y extensa playlist para cada edicion,
con la musica y los discos de los artistas que
participaran, que publica con muchisima antela-
cion, casi a un afio vista. Ademas, si uno se dirige
a la seccién Metal en el menu de Explorar de

esta plataforma, se puede encontrar esta playlist
frecuentemente recomendada entre las primeras,
siendo un referente espafiol en este género.

A través de Spotify (la plataforma de musica
online mas utilizada en Espafia asi como en otros
paises, mientras que Deezer es mas popular en
Francia, por ejemplo) se pueden conseguir varias
cosas: comunicar los grupos, o sea, el contenido
del festival, pues una vez anunciados los artistas
que actuaran una de las primeras acciones que
haran los seguidores sera buscar y desear escuchar
aquellos que no conocen o incluso repasar a los
que ya conocen (tanto si han adquirido ya las
entradas como si lo estan valorando); por tanto,
haciendo una playlist se agiliza este proceso
facilitandoles la busqueda y generando una ex-
periencia mas agradable hacia el festival; y en las
visperas del festival estas playlists suben aun mas
la motivacidn del futuro asistente. Si no, no es
extrafio que los seguidores del festival las elaboren
ellos mismos por cuenta propia, como nos hemos

Volviendo al tema central. Uno de los beneficios
que estamos viendo con las plataformas de redes
sociales es su uso para generar o, mejor dicho,

dinamizar una comunidad que se compone
de distintos tipos de seguidores y fans de una
marca, pongamos aqui de un festival, y que
puede ir desde el interesado con la tematica
del mismo festival y los contenidos que se
comparten en las redes sociales hasta el fiel
asistente que no se pierde ninguna edicién.

Podemos distinguir también distintos grados de
implicacién con sus contrapartidas. Pues congregar
comunidad implica algo mas que compartir enla-
ces interesantes y esperar que nos respondan o lo
compartan. Implica combinar esfuerzos de rela-
ciones publicas (por minimas que sean) delante y
fuera de la pantalla, como hemos visto en algunos
ejemplos como el festival Celsius 232, cuidar de
que el asistente tenga una buena experiencia
durante el festival, antes y después, hasta su
transformacién en una red cohesionada, también
agente cultural integrado como valor del festival.

Para explicar mejor la concepcién de una co-
munidad como tal, mas que una audiencia 2.0,
tenemos el caso del Afropunk Fest. En el fondo,
es una comunidad que se retine en un festival y
cuyos asistentes se agrupan en comunidad como
un bucle no lineal sin fin... En 2003 arrancé

como un proyecto de documental en torno

al underground afroamericano. Mas que un
documental sobre musica, lanzaba cuestiones y
debates sobre la negritud, las llamadas relaciones
interraciales, el black power... En 2005, tras todo
un movimiento y congregacion online en torno a
estas ideas, exploté como festival recogiendo las
ideas y la energia que habian despegado desde
entonces, y ha ido evolucionando como una rica
comunidad. Lo que aqui presentamos bien podria
aparecer también en la secciéon que mas adelante
encontraras sobre crowdsourcing.

El festival se centra tanto en la musica como

(por ejemplo, entre la comunidad hay un buen
numero de artistas y creadores, pero también un
extenso foro como los de hace diez afios donde
se comparte informacidn relacionada), para
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encontrar voluntarios que ayuden a hacer posible
el evento y reducir costes (con un esfuerzo
repartido entre mas de cuatro mil voluntarios en
diversos puestos y funciones) y para crecer como
hecho cultural, no solamente aunque también
para mejorar la experiencia. Afropunk es una
entidad constituida por la comunidad, el festival
y también los contenidos que comparten en
forma de newsletters semanales muy cuidadas.

También en la comunidad disponen a votacion
los grupos que actuaran, los cuales, miembros de
la comunidad online, se presentan previamente
como candidatos. El trabajo social comienza en

HEALTH CARE DEBATE WEIGH IN. SHOULD CONTRACEPTIVE SERVICES BE
D WHY?
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Su presencia en las redes sociales convencio-
nales, Twitter, Instagram y Facebook, esta mas
orientada a difundir el arte, la creatividad y la
cultura africanos y afroamericanos, donde hasta
el vestuario que exhiben los asistentes al festival
forma parte importante en este activismo cul-
tural. También anuncian la programacién de los
festivales propiamente dichos y las promociones
o venta anticipada de entradas, por descontado.
La participacion de esta comunidad es un caso
excepcional que merece profundizarse si se
desea estudiar nuevos niveles de participacion

y creacién de tejido cultural, utilizando también
herramientas digitales.

Contemplar la presencia en las redes sociales es
mucho mas que ganar visibilidad, pues. En fun-
cién de la misiodn, la identidad y los objetivos que
tenga un festival, de ahi derivaran su estrategia y

las tacticas que empleara. No existe una féormula
Unica ni perfecta, pues los sitios de redes sociales
son herramientas, plataformas para vertebrar las
complejas y delicadas relaciones humanas en el
mundo contemporaneo en el que vivimos.

En este sentido, lo que observamos es un proceso
tanto de maduracién en el uso cotidiano de los
usuarios como también de la gran mayoria de

los festivales, que han asimilado el uso de estas
herramientas como grandes portales para comu-
nicarse a la escala que la sociedad demanda.

Lo mas importante es utilizar las plataformas
sociales de manera coherente con el festival,
actuar en consecuencia a su naturaleza social
(comunicacién bidireccional, simultaneidad, una
combinacién de sincronia y respuesta al mo-
mento con la asincronia o relativa permanencia
de los contenidos), pero también experimentar
en nuevas formas de comunicar, de comprome-
terse con el publico. jLas redes sociales pueden
ser mucho mas que canales de comunicacion a la
vieja usanza!

2.2. Apps propias

Mantener correctamente informados de la
programacion a los asistentes es algo muy
importante, especialmente si ademas esta es
densa, si tienen lugar actividades paralelas y en
distintas salas o emplazamientos, de manera que
los asistentes puedan preparar su agenda a su
gusto, para que se optimice también la afluencia
de publico a las actividades.

La manera clasica de conseguir esto era me-
diante el programa de mano, normalmente

una publicacion impresa del tamafio de un

libro de bolsillo de varias paginas. Hace unos
afios, algunos festivales y eventos culturales
optaron por compartir ademas paralelamente la
publicacién en digital (usualmente en pdf) desde
sus respectivas webs para que los visitantes no
tuvieran problema alguno en encontrar dias
antes el programa completo, y de paso ahorrar
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impresiones en papel (econémica y ecoldgica-
mente hablando).

Pero en los ultimos afios podemos observar
como cada vez mas festivales optan por desa-
rrollar aplicaciones mévil (apps) donde se vuelca
toda la programacién, informacién de referencia
y algunas extensiones interesantes mas. La
evolucion podria entenderse de manera facil:

si antes quienes se descargaban el pdf lo impri-
mian, con la aparicion de moviles smartphone

y su rapida adopcion en una gran parte de la
sociedad estos pdf se lefan directamente en el
movil o incluso se descargaban durante el mismo
evento (en ocasiones el propio evento dispone
de cédigos QR o enlaces para su descarga).

Ahora todo puede estar incluido en una app.

El desarrollo de una app propia permite una
creatividad casi ilimitada y algunos beneficios
también para los organizadores: se puede disefiar
de manera que el usuario filtre las actividades por
artistas (para que encuentre aquellos que mas le
interesen), por dia (por ejemplo, porque ese dia
lo dedicara por completo al festival), por estilo
(en el caso de un festival de mdsica), y le puede
permitir recibir recomendaciones cruzadas (otras
actividades, otros artistas...) si se programase

un mecanismo en funcién de las selecciones del
usuario. Y podria permitirsele acceder de manera
rapida a la compra de entradas, otro aspecto
recurrente en las apps de festivales.

Ademas, de cara a la gestion puede tener otra
virtud: si se suspendiera o modificara alguna
actividad o surgiera alguna otra espontanea y
casual, puede actualizarse casi en tiempo real
(todo depende de las caracteristicas técnicas de
la app), de manera que el visitante sea informado
antes o durante el mismo festival y su buena
experiencia no se vea tan interrumpida como si
tuviera que descubrirlo in situ.

Otro aspecto recurrente es la capacidad de
conectarlo con las redes sociales del usuario. Asi,
si una persona se descarga la app de un festival
para preparar su asistencia, puede compartir en

ellas qué hara en el festival (por ejemplo, para
descubrir si coincidira con alguno de sus contac-
tos o amigos), o directamente permitir a la app
que descubra ese tipo de coincidencias sociales.

Y finalmente, algo cada vez mas esencial es que
esté disponible tanto en la App Store- iTunes
(para iOS, es decir, smartphones de la casa Apple)
como en Google Play para el resto de los dis-
positivos (con sistema operativo Android), y sus
enlaces visibles desde la web del festival.

El uso de aplicaciones mévil nativas, ademas,

el tiempo de uso de las app para mévil como
canales de informacién e interfaces varias de
interaccion (redes sociales, servicios...) se ha
visto superado por el uso de Internet fijo (en
ordenadores de escritorio, portatiles...) en 2014,
paralelamente al uso de Internet mévil en gene-
ral (incluyendo, pues, la navegaciéon normal por la
web de toda la vida).

El Festival de Teatro Clasico de Caceres, a pesar
de no contar con una web independiente, ha
apostado mas fuerte por el desarrollo de una app
propia en colaboracién con el Consorcio Gran
Teatro, utilizando como base la app Agenda
Caceres que el propio Ayuntamiento de la ciudad
ha desarrollado.
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Es una app sencilla pero que tarda poco en
cargar (algo importante, pues cada smartphone
tiene unas capacidades de carga graficay
memoria distintas respecto a otro). Tiene
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cinco secciones: Ahora (se llena de contenido
en tiempo real mientras el festival tiene lugar,
informando al usuario de lo que esta aconte-
ciendo y las siguientes actividades), Agenda (se
despliegan primero los dias en que el festival
tiene lugar, de manera que el usuario escoja el
que quiere explorar, en lugar de tener todo el
festival desplegado de sopetdn), Categorias (que
se refiere a las distintas secciones del festival,
como Ambientacién de Calle o la Seccién
Oficial), Ubicaciones (informa de los distintos
emplazamientos donde las acciones se realizan
y, al clicarlos, despliega la programacién que
ocurre en ellos durante el festival, ademds de
enlazarse con Google Maps) y Favoritos (el
usuario puede marcar en favoritos mediante un
pequefio botén en forma de corazén aquellas
actividades que mas le interesen para no perder-
las de vista).

El Festival Internacional de Cine Fantastico

de Catalunya también dispone de app propia.
Como ocurre en otros festivales, publican una
app por cada edicién (sin embargo, la primera fue
para la edicion de 2014), en vez de una Unica app
actualizable, pues también hay que pensar que el
usuario dejara de utilizar la app una vez acabe

el festival (tenemos que tener en cuenta que las
apps ocupan memoria y recursos del dispositivo).

En dicha app proporcionan informacion de
Proyecciones, diferenciada de las Peliculas, que se
encuentran en otra seccidn, y las distintas Locali-
zaciones donde ocurren estas y otras actividades.
Al clicar una de las tres, luego es facil navegar
entre ellas desde la misma pantalla que se abre.
En una seccidn aparte, también se puede ver
informacion de las Actividades paralelas, como
por ejemplo las exposiciones.

Es interesante destacar también la posibilidad de
comprar entradas desde otra de las funciones
de la app, asi como desde la pantalla de las
actividades concretas. Permite asi mismo marcar
en favoritos las actividades, para luego poder
utilizar la funcién Mi agenda, facilitando de este

modo la experiencia del visitante. Finalmente se
destaca la funcién de Noticias, donde se puede
encontrar publicaciones con noticias y actualiza-
ciones a lo largo del festival, también publicadas
en la web del festival.

El Grec Festival de Barcelona de artes escénicas
dispuso también de una app a partir de la pasada
edicién de 2015. Un disefio visual muy vistoso
acoge en primer plano espectaculos destacados.
Al desplegar el menu de funciones para navegar,
se puede encontrar el Programa dividido en las
diversas secciones del festival (Musica, Circo,
MiniGrec...), una visualizacion del Calendario
que permite ademas ver préximas actividades
paralelas que se desarrollan fuera del festival

y a lo largo del afio (cuenta con la funcién de
filtro, para separar las actividades de una sec-
cidon concreta del festival), informacién de los
distintos espacios, Favoritos que el usuario haya
podido marcar (como hemos visto en las otras
apps), Informacién general de interés e informa-
cion para la compra de Entradas (sin embargo,
al clicar en una de las representaciones dentro
del calendario, permite adquirirlas al momento;
simplemente redirige a la web del festival para
hacer las gestiones online).

La app del Festival Cruilla se presenta con una
estructura similar a las anteriores (y es que la
funcion es basica pero importante: mantener
informados de manera sencilla y al momento a
los asistentes); se puede destacar el uso de las
funcionalidades de Deezer, un servicio de radio
online que permite una buena integracion en
apps ajenas, para la que el festival ha desarro-
llado una playlist. El usuario puede escucharla
como si utilizara cualquier otra app de radio
online (tipo Spotify o Soundcloud).

También es interesante la funcionalidad que
permite conectar la app con el estado de la
pulsera de pago, un tipo especifico de wearable
que mas adelante explicaremos con deteni-
miento. Mediante la app se puede acceder al
estado del dinero depositado para gastos
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durante el festival. Dicha app también dispone

de un feed o espacio con las actualizaciones en
las redes sociales donde Cruilla tiene presencia:
Twitter, Facebook e Instagram.
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En el caso del festival Sénar, se presenta en su
pantalla principal con un feed de noticias ac-
tualizadas de todos sus festivales, incluyendo el
insignia de Barcelona, donde puedes seleccionar
el festival que quieres consultar en funcién de su
ciudad. Una vez dentro de una de las ciudades,
la estructura vuelve a presentarse similar a las
anteriores apps. Destaca el uso de su carteleria e
imagenes en el fondo a pesar de que los iconos
aparecen bien visibles y diferenciados, no entor-
pecen la navegacion. Destacariamos de esta app
que también utiliza el servicio de Deezer para
mostrar una radio online como una barra inferior
en la pantalla, que emite muestras de musica de
los artistas programados.

Destacamos también la app del Festival Inter-
nacional de Cine de San Sebastian. Financiada,
segulin nos cuentan, por Movistar (uno de los
patrocinadores oficiales), nos encontramos en la
primera pantalla, tras una animacién acorde a

la imagen de la edicidn, las tltimas noticias del
festival y un mend fijo y horizontal en el margen
inferior que redirige a la Portada (o inicio), a mas
noticias relacionadas (clicando en Actualidad),
Peliculas, cuya primera pantalla son las distintas
secciones del festival, el Programa, la seccién de
Movistar destacada, y Mds, que despliega nuevos
submenus en otra pantalla con acceso al perfil y
a los favoritos, videos e imagenes (trdilers, ruedas
de prensa...) y otras informaciones de interés.

Es de facil navegacién.

Como otras apps de festivales, permite «favo-
ritear» las peliculas y al clicar en cada una de
ellas despliega un submenu bajo la imagen de
cabecera con la sinopsis, informacién del direc-
tor, ficha técnica, sus proyecciones e imagenes
promocionales. Permite la sincronizacién con
los datos de registro en la web, tanto si se es
profesional acreditado como si se acude como
publico casual.

La app del festival Nuits Sonores se presenta
con un elegante menu en el mismo estilo y colo-
res que la web. Dispone en total de trece seccio-
nes, algunas de ellas destinadas a informar de la
programacion, otras a la curacion de contenidos
relacionados. Asi pues, permite navegar entre las
jornadas (separadas de las noches de conciertos)
y filtrarlos por dias, horas y espacios especificos;
también permite ver una extensa lista de artistas
ordenados alfabéticamente.

Al clicar un artista, te permite ver mas infor-
macién del mismo con una minibiografia, el

dia y hora que actuan, seccién y el precio del
espectaculo (y un botdn para adquirir la entrada
mediante Digitick), asi como la posibilidad de
escuchar algunos de sus temas. Pero como
comentabamos, lo que mas destaca es la cura-
cién de contenidos, en parte automatizada. Asi
pues, mantiene una colaboracidn con el servicio
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Deezer, de nuevo. También dispone de un juego
musical, con el mismo servicio de Deezer, en

el que presenta unas canciones relacionadas
con los artistas del festival, y el usuario debe
acertar entre cuatro opciones a qué artista
corresponde. Es decir, podemos encontrar un
sencillo ejemplo de ludificacién o gamification
para estimular los animos de los fans del festival
mediante la app.

En la seccién Recommandations (Recomenda-
ciones), si el usuario decide vincular su app con
su cuenta de Facebook (por tanto, permitirle

a la app acceso a sus datos), puede generarle
recomendaciones musicales del festival basadas
en los gustos indicados en la red social, mediante
una programacioén especifica.

Finalmente, incluye secciones que vinculan direc-
tamente con el feed o publicaciones en tiempo
real en las redes sociales en las que el festival
tiene presencia (esto es, Twitter, Facebook e
Instagram), lo que puede ser especialmente util
durante el festival para tener un extra de infor-
macién y comunicacién en caso de necesidad, sin
tener que salir de la app.

La app del festival SXSW (South by Southwest),
del que ya hemos hablado en otros apartados,
integra su app como una herramienta que va mas
alla de ser un programa de mano en constante
actualizacion. Quiza es una de las apps mas com-
pletas de las que aqui veremos, si bien tiene un
peso considerable en cuanto a uso de memoria.

Permite vincular la app con la entrada una

vez chequeada en el festival, asi como sincro-
nizarla con la nueva red social que el festival
lanz6 la pasada ediciéon. Sobre la red social ya
hemos hablado en el anterior apartado, pero lo
interesante es que esta destinado a ser funcio-
nal durante el mismo festival al sincronizarlo
con la app.

Al comenzar el festival se despliega una opcion,
«Join the Conversation» (Unete a la conversa-
cion). Entre otras posibilidades, puede avisarte

de personas con afinidades contigo segtn los
intereses marcados, con la finalidad de generar
dinamicas de networking. Mas aln, permite la
interaccidn entre personas que tienen estas apps,
entre otras, enviar mensajes internos, sin necesi-
dad de salir a una red social o al email.
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Otra opcién de interaccidn entre los asistentes
y el festival que se observa es la capacidad de
poder lanzar encuestas o votaciones al mo-
mento. Asi pues, se afiaden unas capas mas en
la experiencia del visitante durante el festival.
Le aporta al mismo festival también una nueva
funcionalidad como espacio para converger,
dialogar, encontrarse.

Y es que esta app esta disefiada desde el punto
de vista del usuario, de su experiencia. A dife-
rencia de las otras apps, la informacién de la
programacion se encuentra en un Unico apartado
del menu de la app (Lineup), que despliega una
pantalla entre diversas secciones del festival.
Como en anteriores apps, permite «favoritear»
las actividades y encontrarlas luego en la seccion
de My favorites.

Esencialmente, el menu se divide entre el propio
perfil (My profile y My favorites) y a continuacién
todo lo relativo a la edicidn en curso del festival
(Lineup para la programacién, Networking/
SXSocial y News & Info para actualizaciones e
informacién de valor). La app, resumiendo pues,
es el auténtico centro de operaciones del visi-
tante. Todo se sincroniza con ella, de manera que
todo se puede encontrar ahi.
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Finalmente, afiadamos que durante el festival
el visitante podra obtener notificaciones al
momento si tiene el Bluetooth abierto, pues en
los espacios donde todo ocurre hay dispuestos
beacons, unos pequefios sensores que pueden
emitir informacioén localizada en esa zona. Mas
adelante hablaremos con detalle de esta nueva
tecnologia.

A diferencia de otros festivales musicales (re-
cordemos que SXSW incluye una gran seccién o
festival interno de musica), esta app no incluye
musica. Si el visitante o quien quiera desea dis-
frutar de la musica y recomendaciones relativas a
SXSW, existe una segunda app, la SXSWfm.

Visto asi, es interesante porque SXSW entiende
la app principal como herramienta para una
experiencia fluida y amplificada durante el
festival centrada en el visitante, dependiente y
«enredada» con la entrada y la web, mas que
como herramienta de promocidn, y deriva la
promocién y curacidén de contenidos en esa
segunda app que comentabamos.

La app del festival de musica Tomorrowland de
Bélgica es sencilla, aunque bonita y dinamica,

en el sentido de que no tiene el mismo aspecto
minimalista o flat design (un estilo actualmente
popular de disefio grafico para interfaces y webs
centrado en facilitar la navegacién y visibilidad
de los contenidos, en la experiencia de usuario
o UX) que la mayoria: utiliza la misma imagen
que en web y redes sociales, dando coherencia a
todo el conjunto.

La pantalla principal, que es el menu a su vez,
es muy sencilla, manteniendo la misma estruc-
tura que las apps enfocadas como programa
de mano interactivo: permite navegar entre
artistas (Artists) o escenarios (Stages) y marcar
como favoritos los que se prefieran, ver la
informacién esencial para el festival (Practical)
y para la zona de acampada (Dreamville), asi
como acceder a una Radio online. Permite
ademas conectar y sincronizarla con la cuenta
de Facebook y hacer la experiencia de la app

mas social, si se quiere (compartir los favoritos,
etcétera).

En cambio, la app del Tomorrowland de Estados
Unidos, TomorrowWorld, esta pensada para
retransmitir en directo (en live streaming) los
espectaculos, usando el servicio NowLive.

Finalmente, la app del Coachella Festival (Coa-
chella Festival Valley Music and Arts Festival)
sera otro de los casos interesantes. Al insta-
larla, no te lleva a la pagina de inicio. Comienza
con un proceso de configuracion esencial para
el usuario: pide activar algunos servicios como el
Bluetooth y la geolocalizacién (GPS) para
recibir avisos y notificaciones durante el mismo
festival basados en la ubicacién, aclarar en
cudles de las dos semanas de duracidn estaras
para enviarte las notificaciones, la conexidn
con la cuenta (es obligatorio estar registrado,
por tanto) y con la pulsera de pago (un weara-
ble que comentaremos mas adelante, tendencia
en cada vez mas festivales), la sincronizacion
con Facebook y Twitter si se desea, y la confi-
guracién de los amigos (contactos en comun
de las redes que también asisten), incluyendo si
desea el asistente que la app les avise cuando
abandonen el festival.

El Bluetooth corresponde al uso de beacons (mas
adelante veremos qué es esta tecnologia) para
enviar avisos «relevantes» en relacién a la posi-
cion espacial en la que se encuentre el visitante.

Se puede ademas valorar positivamente que la
aplicacién comience su uso avisando con una
explicacién sobre los beneficios del servicio y
permitiendo activar estas opciones (se encuen-
tran desactivadas de origen, o sea, en posicidn
opt-out), puesto que dichas funciones consumen
bastante bateria y se relacionan con la monitori-
zacion de datos (también hablaremos de ello en
otro capitulo).

A diferencia de otras apps que redirigen a una

web externa para informacién adicional (como
es el caso de la app de Tomorrowland para la
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comida), el asistente puede favoritear desde sus
artistas preferidos, insertar en la agenda personal
(el Coachooser) que la app incluye un concierto
especifico, e incluso marcar en favoritos los
puestos de comida o las atracciones, y poner
marcadores en un mapa (en el que ya el festival
remarca algunos puntos que pueden ser de inte-
rés). Inclusive, se puede encontrar informacion y
horarios de las lanzaderas que conectan diversos
espacios de la zona de Coachella.

Tiene aun mas posibilidades, todas centradas en
enriquecer y facilitar la experiencia de un festival

posibilidad de ver qué haran tus contactos y
amigos, o las actualizaciones en redes sociales
del festival.

Lo mas importante, viendo que contiene
tantisimas posibilidades y opciones, es que han
sabido organizar la arquitectura en torno a ocho
opciones del menu desplegable: Lineup para todo
lo relativo a la programacién, Map para encontrar
los lugares en un momento, Wristband Activation
para poder ver el estado de la pulsera de pago,
Shuttle para las lanzaderas, Eat and Drink para las
comidas y Fun & Essentials para esas opciones de
ocio, higiene o merchandising, News & Social, y
My Account para la configuracién de la cuenta.

Aparte de esta app, Coachella Festival tiene otra,
el Coachella Explorer, que solo puede utilizarse
con unas gafas para realidad virtual de Google
(las Google Cardboard, que como curiosidad
también se puede hacer uno mismo). Mas ade-
lante hablaremos de este sistema en el apartado
sobre «Otras tecnologias».

Como se puede ver, el uso de apps tiene mu-
chisimas posibilidades, todas ellas enfocadas

a mejorar la experiencia del visitante incluso

un poco antes del festival. Se contempla como
algo mas alla de un programa de mano. Puede
permitirle una mejor gestion y organizacion,
descubrir actividades complementarias y afiadir
capas de informacidén que tal vez en un programa

de mano habrian ocupado demasiada extensién
o, sencillamente, no habrian sido posibles.

Para desarrollar apps, sin embargo, hay que tener
presente que se precisa de un presupuesto para
poder contratar disefiadores y desarrolladores,

y tener muy claro qué uso se le querra dar, qué
objetivos se quieren alcanzar y qué contenidos
destacar, siempre disefiandolo desde el punto de
vista del visitante (;qué informacién necesitara?,
{a qué informacion y de qué querra acceder?,
{qué obstaculos podria encontrarse antes y
durante el festival sobre informacién y como
podria solucionarlos?, ;ira solo o acompafado?,
{qué otras experiencias se puede llevar, como,
por ejemplo, conocer gente con gustos afines, y
cdmo podemos ayudarle para ello?).

Una app lenta, pesada, que no ayude a encon-
trar los datos mas importantes, hara que los
visitantes desistan de adquirirla. Tal como nos
han aclarado desde el Festival Internacional de
Cine de San Sebastian, son conscientes de que
no todos los asistentes se descargan la app, pero
los resultados (incluyendo el hecho de mejorar la
experiencia y recibir comentarios y criticas positi-
vas al respecto) les merecen mas que la pena.

No todos los grandes eventos que utilizan apps
son de musica o cine. La Feria Internacional del
Libro de Guadalajara (México) apuesta desde la
anterior edicién de 2015 por apps para informar
y ampliar la experiencia de los visitantes de
todo tipo. Mientras mantiene una app especifica
para mostrar toda la programacién al momento
y la geolocalizacién en un mapa, ofrecen otra
paralela muy interesante. Se trata de la app FIL
Realidad Aumentada.

Como una experiencia ludificada (una apuesta
de gamification), durante la feria se ofrecieron
en varios de sus espacios materiales como, entre
otros, postales, anuncios impresos, programas
de mano con cédigos especificos para ser
visualizados con la app, asi como contenido
sobre la seccién de la feria para nifios (FIL
Nifios), que redirige luego a su web. Lo intere-
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sante es el camino que puede abrir la realidad 2.3. Crowdsourcing,

aumentada también en festivales, las posibilida- crowdfunding y participacion

des que en este sentido puede ofrecer en la

senda de la narrativa, para explorarla como Estamos en una época en la que los términos
herramienta divulgativa. «publico» y «consumidor» se estan transfor-

mando, asi como las barreras entre artista y
creacion, o entre disciplinas. Las tecnologias han
tenido un papel, si no exclusivo, por lo menos

si catalizador, en el sentido de que algunas de
estas transformaciones suceden en ambos lados
de las pantallas, asi como los debates vienen de
afios atras.

Si las redes sociales permiten a practicamente
cualquier persona con acceso a Internet dialogar,
opinar y resefiar, o pedir informacién directa

Bignwgnidos Fechas Horarios Raalidad . .y . .z

a la FIL y Costos Aurmentada a una organizacion, a un artista, también es
interesante mencionar que a su vez los costes
para crear, producir, editar, compartir y difundir
también son mas bajos.

Esto abre un escenario hacia lo que algunos
expertos llaman «prosumidores»: el consumidor
ya no consume, sino que también produce, y a
su vez consume lo que otros «prosumidores»
crean y comparten (contenidos, resefias y
criticas, obras...). El dualismo consumidor
versus productor se quiebra para que aparezcan
diversas facetas, porque hoy en dia es mas facil
ser creador, aunque sea en un nivel considerable
como amateur.

A su vez, los nuevos canales de exhibicién de
contenidos (por ejemplo, YouTube o Vimeo

para audiovisuales) han transformado la idea de
cultura de masas, dirigida no hacia una gran o
dos grandes masas, sino hacia una gran diver-
sidad de publicos, o al menos, y mejor dicho, lo
ha visibilizado. Hoy en dia las personas pueden
escoger con mayor facilidad qué contenidos ver
y en qué momento, a qué ritmo. Hacemos un
poco de curadores a un nivel basico, al ritmo de
la cotidianedad. Todo esto conduce a que lo que
entendiamos por publicos pasivos, espectadores
pasivos en sus butacas, haya dejado de existir
poco a poco. Los publicos son activos, quieren
participar y tener un poco mas de control en los

Actualmente existen también opciones Hazlo Tu
Mismo en la Red. Una de ellas es Mobincube,
con sede en Espafia, que permite disefios muy
sencillos (limitados también para segun qué
necesidades o ideas mas sofisticadas) para apps
tanto en iOS (mdviles y dispositivos de Apple)
como para Android y WindowsPhone. Tiene una
opcidn gratuita que implicara que la app tenga
publicidad de terceros, y otras opciones igual-
mente a un precio bajo sin publicidad.
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contenidos, al menos en la capacidad de decidir
y modular.

Esto abre un debate sobre el papel de los agen-
tes culturales, entre otros muchos temas. La
curacién o comisariado puede buscar nuevos te-
rrenos de exploracion, pero quiza esto seria tema
para otra publicacién (aunque ya hemos visto
como la curacién y el crowdsourcing se pueden
combinar con el anterior caso de Afropunk Fest).
Lo que es interesante es codmo, poco a poco,
algunos festivales estan abriendo paso a diversas
experiencias en las que el apoyo de una audien-
cia o comunidad, su participacion, es esencial, o
al menos una interesante herramienta también
para permitir la implicacion y compromiso de
estos (el preciado engagement en el marketing,
que puede aspirar a ser mas que una métrica).

Uno de los mas popularizados de esos elemen-
tos es probablemente el crowdfunding, que

en el anterior Anuario 2015 ya exploramos en
relacion con los museos. La diferencia es que

en el terreno de los festivales existen muchi-
simos casos, especialmente en los que estan
comenzando, ya que en pocos casos lo vemos

en festivales ya consolidados. El crowdfunding

se entiende como aquel proceso para recaudar
financiacién (funding) en el que los mecenas son
una multitud (crowd). Aunque podria hacerse por
mecanismos «analégicos» (pasando la gorra o el
bote), plataformas como Kickstarter, Indiegogo,
Verkami o Goteo han agilizado y potenciado esta
alternativa para conseguir la recaudacién tan
necesaria para llevar un proyecto a cabo.

Hoy en dia, se comenta que el uso se ha norma-
lizado, al menos en el sentido de que cuando se
habla de crowdfunding, mucha gente tiene una

ciados es de dos por cada cien mil habitantes, y
solamente en 2014 registraron mas de 120 000
mecenas para 967 proyectos financiados (sin
contar los que no llegaron a buen término).
Estamos hablando solo de una plataforma con
enfoque sobre todo nacional (espafiol).

Por ello, nos enfocaremos en un ejemplo en el
que el crowdfunding ha sido utilizado de una
manera distinta, pues, por suerte, son casi
incontables la cantidad de festivales financiados

cuarta edicion recaudé mas de 175 ooo ddlares
entre 735 mecenas.

Costellane  Congly  Euzkan Salege  halang  Englich
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El crowdfunding no tiene secreto y a la vez tiene
muchos, en el sentido de que no existe una tnica
férmula que haga que cualquier proyecto tenga
éxito. Es muy importante tener una red de posibles
colaboradores asi como de seguidores y posibles
asistentes previamente existente, que ayuden a im-
pulsar en sus inicios la recaudacién, especialmente
los primeros diez dias, muy cruciales.

Juegan mucho los factores de cémo estan tejidas
las redes (quién esta conectado a quién y que
estas personas ayuden en su difusién y, claro
estd, en la financiacién), lo atractivo o relevante
de la propuesta, la presentacion (la forma de
comunicarlo es un factor exponencialmente
importante a medida que se da a conocer a
personas que nunca habian oido hablar del
proyecto y/o creador o equipo organizador y
necesitan ser seducidos o tener confianza para
depositar dinero), la estrategia de comunicacion
y relaciones publicas y el disefio de las recom-
pensas. La buena noticia es que lo tnico que se
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ha de invertir especialmente es mucho tiempo
y creatividad, ya que se puede hacer con pocos
recursos inicialmente.

Las recompensas son un elemento importante.
Es la forma en la que se retribuye al mecenas y
suele tener relacidn con el propio proyecto, si no
es el propio proyecto en si. Por ejemplo, espe-
cialmente en el caso de los festivales se suele
enfocar una campafia de crowdfunding como de
preventa de entradas y merchandising, packs o
accesos VIP. A esto se le puede conocer como

El crowdticketing suele hacerse con estas pla-
taformas, pues, pero también puede hacerse
mediante la propia web del festival. Entendemos
como crowdticketing el método en el que, para
financiar y hacer posible en primera instancia

un evento, se deben vender un minimo de
entradas. En el proceso, esta cuestion debe darse
a conocer, que sea transparente, para fomentar
la involucracién de los seguidores. Asi pues, se
diferencia de la venta anticipada de entradas en
el sentido de que esta disposicién del acceso con
antelacion no es para comodidad del usuario,
sino para hacer posible el evento e involucrarlo.

El caso que queremos comentar es el del
Edinburgh Festival Fringe, donde el uso que se
hace del crowdfunding es distinto. Este festival es
un evento masivo de artes escénicas que toman
toda la ciudad de Edimburgo, Escocia (en 2015 se
ofrecieron mas de tres mil espectaculos), y su
base esta financiada por otras vias.

*medhnder.oouk © Add project @ Find project © How It works

#loinCurCrowd  |nterested in becoming a sharcholder?  Capital at Risk

Fundraising for Edinburgh Fringe Festival

Crowdtunder is the perfect site for f ing for Edinburgh Fringe Festival in the UK, browse below for examples of Edinburgh

projects and if you want to start your project then you can add it here Add my project.

Es un festival fuera de la usanza normal. Se crea
mediante la programacién conjunta y colectiva
de muchos espectaculos, mediante la implica-
cion de numerosos agentes simultdneamente.
Lo interesante, sin embargo, es su apertura a

la propuesta de espectaculos y la participacion
desde las propias compafiias, dando asi opor-
tunidad especialmente a aquellas que estan
comenzando. Son los artistas los que deben
tomar la iniciativa y procurarse los medios para
poder participar. El foco del festival es distinto al
de otros festivales, pues se organiza, estructura
y crece con cientos y miles de participaciones,
mientras que la organizacién se queda para las
funciones de gestion y coordinacion.

Para ayudar a que muchas compafiias y artistas
puedan participar (todo presupuesto es limitado,
mas para algo tan colosal), tienen un espacio en
una plataforma de crowdfunding exclusivamente
dedicada a los artistas que quieren participar en
propio publico sera el que financiara los gastos
de aquellas compafiias que desea ver, en combi-
nacién también con los propios seguidores de la
compafiia que deseen ver su objetivo cumplido.

Visto asi, podriamos considerar que es un
crowdfunding del propio festival por espectaculo,
asi como una via indirecta para testar parcial-
mente el interés que despierta (no es la tnica
via ni debe serlo nunca, sin embargo) y permitir
al propio publico que sea el que decida como
mecenas qué contenidos desea ver.

Pero no todas las decisiones del publico se
pueden hacer mediante la financiacidn, si lo
que se desea es que este tome parte en algun
grado. Se puede experimentar con muy diver-
sos niveles y herramientas de participacion,
también en funcién de nuestros objetivos y la
vision del festival. El crowdsourcing se entiende
como una constelacion de practicas en las que
una multitud (crowd) en un principio ajena a la
organizacién, y no necesariamente de expertos
de manera exclusiva, se hace cargo de tareas
pequefias, por ejemplo, generacidn de ideas,
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y pequefias colaboraciones en el caso que nos
centra (outsourcing), generalmente distribuido
entre toda esa multitud participe.

Y es que el crowdsourcing y la participacion se
pueden entender como procesos que dinamizan
mejor las relaciones y la implicaciéon del publico,
permiten recoger también datos sobre lo que
desean para tratar de mejorar el proyecto mas
a la medida de ellos, y en dltima instancia, si se
enfoca hacia ello, generar un acto cultural que
sea comun, con las fronteras mas diluidas entre
organizacién y publico receptor (el publico se
convierte en comunidad, practicamente), mejo-
rando asi, pues, el impacto social y cultural del
evento.

El Festival Internacional de Cine de San Sebastian
ha estado experimentando en los ultimos cuatro
afos con la participacion del publico para un caso
especifico: elegir el cartel de la siguiente edicion. Es
un acto que hacen exclusivamente online, creando
una pagina web especifica para ello.

En una primera fase permiten a cualquier per-
sona y agencia proponer su disefio. Segun nos
comentan, para la edicién de 2015 recibieron
alrededor de 1700 propuestas de todo el mundo.
En una segunda fase abren las candidaturas a
votaciones populares: cualquier persona inscrita
puede participar (e inscribirse es, por descon-
tado, gratuito). Ademas se disponen botones
para compartir las opciones en las redes sociales
y defender asi sus favoritos. Para la misma ultima
edicién registraron mas de 70 000 votos en total.

El festival Grec de artes escénicas experimentd
en las dos ultimas ediciones, junto a la plata-
forma Cooncert, la posibilidad de dejar escoger
a los asistentes algunos de los grupos que actua-
rian en él. Asi lo presentaban: «Tu haces el Grec,
escoge tu concierto».

promotora que se fundamenta en la posibilidad
de dar voz a los fans que desean ver a su grupo

o artista en su ciudad. Cualquier persona puede
proponer que un artista dé un concierto en su
ciudad (por ejemplo, cuando inicia una gira pero
no ha programado su paso por ella), y otras
personas que lo vean pueden también votarlo.
Lo verian porque quien lo propone lo ha com-
partido en redes sociales, asi como si han hecho
una busqueda.

INICID | COMDFUNCIONA | | | PROPON TU COONCERT | COONTACTA
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Si este artista consigue una masa critica
suficiente de votos, la plataforma analizara la
viabilidad (los recursos y presupuesto minimo
viable que necesitarian) y harian la propuesta a
distintas salas hasta conseguirlo. En este sen-
tido, es un auténtico proceso de crowdsourcing,
donde la curacidn esta realizada y sometida a
una multitud.

Volviendo al festival Grec, sometieron para
uno de los conciertos el proceso a las mismas
fases que Cooncert propone para todos los
conciertos: el publico propone las opciones,
se cierra dicha fase al cabo de un mes y luego se
sometieron a votacién durante un mes mas

tamente la iniciativa como suya, se selecciona-
ron dos artistas para otros tantos conciertos que
fueron los mas votados: el argentino Lisandro
Aristimufio y la noruega Ane Brun.
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El Festival Internacional de Cine Fantastico de
Catalunya inici6 en la edicién de 2013 un con-
curso participativo interesante en este sentido,
pero también orientado a las posibilidades que
permite el uso del mévil con camara (hoy en dia,
practicamente casi todos tenemos smartphones
no con una, sino con dos camaras, la frontal y la
posterior).

Se trata del Phonetastic Mobile Film Festival®.
Puede participar quien quiera ateniéndose a unos
requisitos: que esté rodado exclusivamente con
dispositivos méviles con camara (smartphone,
tabletas), que sea de género fantastico (fantasia,
terror, artes marciales, misterio y suspense o cien-
cia ficcidn), que sea en inglés o esté subtitulado a

ese idioma, y que no dure mas de quince minutos.

El proceso de votacidn es también participativo,
en el sentido de que quien lo desee puede votar
su cortometraje candidato favorito, a condicién
de estar inscrito en la web (de nuevo, es gratuito
inscribirse como usuario), y el ganador recibiria
uno de los dos premios que se ofrecen (el otro
queda a eleccidon de un jurado internacional).

Lo interesante, ademas, es que la organizacién ge-
neral puede considerar clasificar los cortometrajes
presentados a esta seccién para las otras seccio-
nes oficiales del Festival de Catalunya, con opcién
incluso (y en tal caso) de presentarse a los Oscars
posteriormente. Asi pues, teniendo en cuenta que
el medio en el que se fundamenta este concurso
es muy accesible, es un certamen sin duda alguna
abierto a la participacion en dos niveles: tanto
para la presentacién de obras como para la selec-
cién. Y el festival confia en sus resultados.

Para votaciones también gana el festival de
cortometrajes animados Subtravelling Festival
de cortometrajes que impulsa TMB (Transports
Metropolitans de Barcelona). Este festival, que
llegd a su sexta edicidén en 2015, propone dos
fases de participacion: una de casi un mes de
duraciéon que permite rodar libremente a cual-
quier persona en las instalaciones del transporte
publico de Barcelona (metro y autobuses) un

cortometraje de maximo tres minutos en su
presentacion final y, como en el caso del Phone-
tastic, exclusivamente con mévil. La condicidn
técnica para participar es subirlos previamente
en YouTube y compartir la URL al rellenar la
ficha de participacion. Entre los participantes

se cuenta una buena proporcién de jévenes,
dato interesante en cuanto a la estimulacion en
la creacién con el lenguaje audiovisual en este
segmento de edad.

En una segunda fase de dos semanas de duracién
se abren las votaciones para el publico de las

dos secciones del festival: de los cortometrajes
candidatos (la seccién Rueda en TMB) asi como
de la seccién Microcortos Internacionales, que
cuenta con alrededor de veinte seleccionados
previamente por un jurado, incluyendo los de
animacion.

Dichos cortometrajes también se proyectan

en las pantallas de que disponen los vagones

de metro de la red metropolitana y en algunos
autobuses que también tienen instaladas panta-
llas. Todo el festival discurre, pues, en online y en
las pantallas, exceptuando el acto de clausura y
entrega de premios, que si es presencial.

En el sentido de que el publico y el creador
puedan intercambiarse, el ya citado #TwitterFic-
tion Festival esta disefiado o pensado desde la
naturaleza comunicativa del tuit (tweet), aparte
de breve, emisible por cualquier persona con
cuenta en este medio, ubicuo y redistribuible.
Como ya habiamos comentado, este festival
invita a unos cuantos escritores de renombre a
participar con conversaciones y sobre todo con
historias escritas en vivo. Algunas de esas histo-
rias no solo eran retuiteadas y leidas, sino que
podian ser continuadas y ramificadas en diversas
versiones por cualquier usuario, asi como co-
menzadas, bajo el hashtag (etiqueta interactiva)
# TwitterFiction.

Mas aun, para animar a romper con el sindrome

de la hoja en blanco (ese momento en que no
sabes cdmo comenzar) generaron una pequefia
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herramienta que de manera aleatoria genera

una frase o tuit con términos populares de la

Es decir, este es un festival pensado desde la
participacion de todo el mundo, mas que «con»
la participacidon. Que se expande a base de
retuiteos (tuits o mensajes compartidos y redis-
tribuidos en el mismo medio) y sobre todo con la
generacion de contenido nuevo relacionado.

Otra forma de enfocar un festival puede ser
como en el Porchfest (primero en la regién

de Nueva York, luego extendido también en
Oakhurst, un suburbio de la ciudad de Atlanta,
en Estados Unidos). Una propuesta original

que trabaja desde y con la comunidad local. En
este caso, nos encontramos ante un festival de
musica donde no hay escenarios clasicos. Los
escenarios son los porches de las tipicas casas de

botones que llevan a formularios, dependiendo
de si un residente quiere ofrecer el porche de

su casa como escenario, si un grupo de musica
quiere presentarse como participante o si se
desea colaborar como voluntario. Y, como seria
de suponer, es un evento gratuito y libre. Para

la pasada edicidn de 2015 (que tuvo lugar en un
Unico dia de duracién) se dieron hasta 130 actua-
ciones distintas.

Asi pues, hay muchas formas de enriquecer un
festival, de incluir y agilizar la participacion de
nuestro publico, en vez de cohibirlo u ocultarlo.
Son muchos los beneficios a escala social y cul-
tural (se podria valorar también a nivel de costes
pero, como hemos visto, estas herramientas son
por lo general gratuitas o de bajo coste). Viendo
las transformaciones que hemos reiterado sobre
el concepto de publico hacia algo mas parecido
a una comunidad, asi como el festival como
espacio de encuentro, intercambio y exposicidn
de ideas, nos puede interesar, pues, implementar
alguna estrategia apropiada.

2.4. Contenidos online
(digitalizacion) y uso de streaming

Los procesos de digitalizacion estan terminando
de asentarse en gran parte de las organizaciones
e instituciones culturales, si bien es cierto que
en cada sector especifico, y en cada caso, las
necesidades son distintas y por tanto los tipos
de digitalizacion usados también. En el Anuario
AC/E de 2015 hablamos de los procesos de digi-
talizacién de contenidos como un proceso cada
vez mas esencial en los museos con el objetivo
de acercar al publico tanto local como global los
contenidos de estos, y asi ampliar el impacto
cultural y social.

En los festivales tiene una perspectiva distinta
pero igualmente importante. Pues en ellos, y
mas como hemos visto desde el inicio, se basan
no solo en la exhibicién de contenidos (danza,
musica, ideas...) sino en la creacién de expe-
riencias, el festival como experiencia (sensorial,
intelectual...) y espacio de encuentro. Su natu-
raleza efimera (dura brevemente) y estacional
(durante una época/mes determinados) implica
un enfoque distinto de lo que puede entenderse
como digitalizacién.

Asi pues, si que podemos observar que festivales
sobre artes plasticas, por ejemplo, como Artfutura,
dedicado al arte y la creatividad digitales, publica
y comparte de manera ademas abierta y libre
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funciona como una via para visualizar, descargar
y compartir documentos y libros electrénicos on-
line de manera curada (permite crear colecciones
desde un perfil) y socializada (funciona también
como un atajo de red social, e igualmente
permite la conexidn con cuentas de Facebook,
Twitter, Google+ y mas para compartirlo en
dichos canales). Ademas, otra particularidad de
esta plataforma que explica su éxito es la permi-
sibilidad de compartirlo embebido en la web, de
manera que cualquier persona puede incrustarse
el documento digital en su web con una visuali-
zacion interactiva muy elegante y en la que no se
pierde el rastro de la autoria.

En el festival transmediale también estan inte-
resados en la digitalizacién de sus contenidos,
especialmente aquellos de antiguas ediciones.
De hecho, entre 2011 y 2013 estuvieron bajo el
proyecto DCA (Digitising Contemporary Art) de
Europeana (cofinanciado por la Unién Europea).
El objetivo de este proyecto europeo fue incre-
mentar la presencia del arte contemporaneo en
la base de datos online Europeana, como espacio
de acceso para cualquier usuario en el patrimo-
nio cultural europeo.

informacién de pasadas ediciones (hasta 1988),
de imagenes (en photos) y videos de los actos,
conferencias y mesas redondas asimismo de
pasadas ediciones de acceso libre (hasta 2009),
y publicaciones (en publications) como el trans-
mediale/magazine, compartidos en Issuu, que
roza la frontera de catalogo desde la edicion del
festival de 2013. La idea de transmediale/magazine
es repensar este tipo de publicaciones de los
festivales y grandes eventos de arte, asi como
exposiciones, con una proyeccién mas abierta.

También comparten en pdf libremente descar-
gable algunos papers o publicaciones académicas
que han surgido en las dltimas ediciones de
proyectos del propio festival o en los que han
sido colaboradores, como es el caso de Grexit.

Sin embargo, los catalogos de ediciones anterio-
res a 2013 no estan digitalizados ni compartidos
de manera libre.

Si habiamos mencionado el Subtravelling Fes-

tival y su caracter multipantallas, no presencial
(es decir, que discurre entre las pantallas de los
transportes publicos de Barcelona TMB y en su
web online), alin mas interesante es hablar del

Tribeca Film Festival y su seccion online.

Los festivales y eventos culturales, como veia-
mos al inicio de este Focus, estan explorando el
uso de las plataformas digitales para expandirse
como nuevo espacio, ademas de como nuevo
material de produccién, o canales de difusion.

El Tribeca Online Festival se presenta como
uno que busca provocar el pensamiento «para
una audiencia contemporanea, online». En esta
seccion del festival de cine se seleccionan un
programa de metrajes tanto largos como cortos
que evocan especialmente las relaciones sociales
y culturales con la tecnologia. Por ejemplo, en

la pasada edicidn se planted la seleccién bajo la
pregunta de si «la tecnologia nos domina o la
dominamos nosotros».

Es una seccién que se ve exclusivamente en linea
durante el festival, a condicién de estar inscrito
en la web (de acceso gratuito, por tanto). Al
acabar el festival, los cortometrajes se retiran.

al finalizar el evento, se celebra el Best Online
Awards o entrega de premios. En este sentido,
no se trata, pues, de una digitalizacién de
contenidos para su posterior divulgacién, sino
de la digitalizacion o mediacién tecnoldgica del
enfoque del propio festival, tratando de respon-
der a los cambios actuales.

Conjuntamente al Tribeca Online Festival, en
2014 impulsaron también el Tribeca N.O.W.
(New Online Work), un programa paralelo, no
competitivo y también online en el que se pre-
tende destacar y celebrar trabajos creativos para
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formatos digitales exclusivamente online, que
no necesariamente tienen una categoria definida
(cortometrajes, webseries, forman parte de un
contenido online mas extenso...). De ahi que
engloben la seleccién bajo un paraguas nominal
tan amplio.

A diferencia de la seccidén Tribeca Online, los
trabajos seleccionados si se pueden continuar
viendo posteriormente, asi mismo de manera
gratuita. Los videos estan embebidos en la web
desde las cuentas de sus creadores en Vimeo,

o bien directamente desde la web de ellos; una
vez incrustados en la web de N.O.W., también
visibilizan otros trabajos del mismo creador de su
canal, justo debajo de la obra seleccionada.

El festival de Tribeca lleva desde varios afios
experimentando diversos formatos de streaming
o emisién online de las peliculas presentadas

en él, asi como en la dinamizacién de pequefios
eventos paralelos. Han operado y colaborado
VUDU, Xbox (Microsoft) y Google (Google Play
y YouTube).

Por ejemplo, en el caso de iTunes y Apple,
programaron una serie de conversaciones

entre los directores y los actores, durante el
mismo festival en la ciudad de Nueva York, para
comentar las peliculas. Dichas conversaciones
se grabaron y actualmente se encuentran dis-

y comparte en su canal de YouTube los trailers,
las entrevistas a los directores en modo publico
y otra serie de eventos, si bien estan bloqueados
para todos los paises, excepto Estados Unidos.

Sin duda alguna, también debemos mencionar un
festival de cine que ocurre solamente en la Red,
el Atlantida Film Fest. Una iniciativa impulsada
desde 2011 por la plataforma de contenidos
audiovisuales online Filmin, que lleva ya unos
afos consolidando la distribucién y exhibicién

Atlantida
Film Fest
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Es un festival cuya programacion se divide en
tres secciones (la Oficial, la Atlas y la de corto-
metrajes), en las que durante alrededor de un
mes, entre junio y julio, exhiben una multitud de
titulos que ademas apuestan por nuevos angulos
y maneras de hacer en estas artes audiovisuales,
ademas de dar la oportunidad de exhibir obras
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http://www.homemediamagazine.com/streaming/amazon-prime-lands-oscar-nominated-foreign-language-film-32617
https://itunes.apple.com/mx/podcast/2015-tribeca-film-festival/id985757645?mt=2
https://itunes.apple.com/mx/podcast/2015-tribeca-film-festival/id985757645?mt=2
http://www.eldiario.es/cultura/Atlantida-Film-Fest-cine-salon_0_396160667.html
http://www.eldiario.es/cultura/Atlantida-Film-Fest-cine-salon_0_396160667.html

de Espafa y Latinoamérica que raramente acce-
den a otros canales, con un ambito restringido
solamente al espafiol, mediante un bloqueador
geografico por IP.

La exhibicién de las peliculas, en vez de proyec-
tarse a distintas horas, se realiza online a lo largo
de todo el festival, de manera que los asistentes
pueden acceder a su visionado durante este en
formato streaming (no deben descargarse las
peliculas en el ordenador, sino que se ven igual
que un video de YouTube).

Eso si, una vez que el o la usuaria selecciona la
pelicula que quiere ver, nos comentan que solo
puede acceder durante setenta y dos horas,
como un alquiler, todas las veces que quiera en
ese plazo. Gracias a la cualidad de ser online, es
uno de los festivales de cine con mayor capaci-
dad de distribucién y extension del pais.

En la pasada edicion de 2015 solamente hicieron
dos acciones programadas fuera de pantallas,
coincidiendo y en colaboracién con la seccién
de Dia del festival Sénar, es decir, en Barcelona,
donde la plataforma Filmin tiene su sede.

Conocedores de los mecanismos de exhibicion
online, para ellos es muy importante contar con
una web responsiva o adaptable a todo tipo de
pantallas (e incluso adaptada para las televisio-
nes inteligentes o Smart TV), en la que es facil
navegar y encontrar la informacién. Claridad,
rapidez y buena estructuracién son algunas de
sus maximas.

A través de la web, pues, el espectador puede
conocer desde la sinopsis, la biografia del
director y la ficha técnica de las peliculas hasta
resimenes de las criticas que han aparecido
en medios escritos. Y, como vemos en otras
secciones de festivales, permite la votacion de
los espectadores que mas tarde se resuelve en
el Premio del Publico, pero también y ademas
la publicacién de criticas y comentarios, que
permiten luego ser compartidas por los que las
escriben en sus perfiles de Facebook o Twitter.

Segun el festival, estas dos opciones participa-
tivas tienen muy buena acogida, mejorando la
experiencia de los espectadores. Para los organi-
zadores, es importante que, ya que los asistentes
no cuentan con un espacio fisico con el que
interaccionar como en los festivales clasicos,

se creen dinamicas dirigidas a las sinergias y la
participacidn entre los propios usuarios.

Otro punto que consideran que ha mejorado la
experiencia del visionado de las peliculas es la
ampliacion a un amplio espectro de dispositivos
en la Ultima edicién. Tal como nos comentan,
«no es lo mismo visualizar una pelicula en el
ordenador que en un televisor» en el sentido de
que el formato de la pantalla cambia la percep-
cion del propio contenido, incluso.

Asi pues, en un presente en el que es cada vez
mas habitual el consumo de contenidos audio-
esencial poder acercarse a estas nuevas formas
de ver, percibir y disfrutar, o incluso remediatizar
a distintas pantallas el cine.

El Festival Internacional de Cine de Huesca
también ha experimentado con la emisién y
disposicidn temporal de las peliculas mediante

peliculas que trabaja con las nuevas férmulas

de distribucién de los contenidos culturales,
mediados por la Red, de manera directa. Esto se
traduce en que directamente cualquier usuario
puede disfrutar por un mddico precio de suscrip-
cion mensual, o a cambio de ver anuncios, del
visionado de las peliculas a través del canal de
streaming propio Indiehome TV.

Festhome ofrece servicios de mediacién a los
festivales con los creadores, pero también para
extender el propio festival al terreno de la Red,
con servicios de analitica web y de disefio del
canal incluidos. Segun esta plataforma, trabajan
con ellos cerca de 1300 festivales de 89 paises de
todo el mundo.
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El Festival de Huesca ha apostado, como decia-
mos, por este servicio por primera vez en la pasada
edicién de 2015, con resultados satisfactorios, bajo
Ofrecieron en el canal de Festhome los cortome-
trajes que estaban a concurso, en total unos doce
seleccionados, coincidiendo en los mismos dias del
festival, y extendiéndolo a diez dias mas.

Lo recaptado por el pago para el visionado, muy
madico, segun indican en su web, se dividia a
partes iguales para el propietario de los derechos
de cada metraje, el festival y el proveedor del
servicio (Festhome).

Segun el festival, con este servicio han conse-
guido extender la obra de los creadores a nuevos
publicos. En el balance de esta edicién en que
han experimentado con el apartado online reci-
bieron 162 usuarios que en total realizaron mas
de 500 visionados (por tanto, haciendo nimeros
faciles, es interesante ver que muchos de los
usuarios vieron como minimo casi la mitad de los
cortometrajes presentados a concurso).

Una herramienta muy util para llegar a publicos
que no pueden asistir presencialmente asi como
dar promocidn al evento es el live streaming o
emision en vivo via online. Existen multiples
herramientas asequibles para desarrollar este
tipo de comunicacién, que puede ir desde

el servicio de Google Hangouts en directo,
Streamlive, asi como servicios que pueden emitir
con mayor definicién y calidad de video, de pago.

Algo que tenemos que saber es que en cualquier
emision en directo siempre se pierde parte de la
calidad de imagen y sonido, incluso si contamos
con la mejor conexidén y mas estable de Internet
(que también es importante siempre que sea po-
sible). Esto en parte es debido a que el proceso
de emisién puede reducirla, asi como a que la
conexién de los receptores (los espectadores) no
sea la mejor. Por ello, se debe tratar de aportar
la mejor calidad que sea factible a la emisién
para que el publico al otro lado de las pantallas la
reciba, asimismo, lo mas claro posible.

Se puede emitir desde una webcam hasta con
una camara profesional conectada a un orde-
nador, si bien lo mas recomendable es utilizar
siempre camaras de gran definicién (HD) y evitar
las de webcam y baja calidad en general. Sobre
todo, se debe evitar el uso de las camaras insta-
ladas en los portatiles, tabletas o mdviles.

El audio también es un punto esencial para cual-
quier streaming, ya sea de un concierto, ya sea de
una conferencia. Muchas camaras llevan incorpo-
rado un micréfono, pero podemos encontrarnos
con que ese microfono registre con mala calidad,
o simplemente que la camara esté demasiado
alejada como para capturar adecuadamente el
audio. Por ello, conectar el audio de los micréfo-
nos (o instalar algunos si queremos retransmitir
un espectaculo en vivo) o el audio original si se
esta «pinchando» (por ejemplo, en el caso de la
danza o una performance) es la mejor opcién.

Ademas, mientras se retransmite en directo se
puede estar grabando a la vez para su posterior
documentaciéon. Muchos servicios, desde
Google Hangout hasta Periscope, lo permiten,
aunque puede quedar con una resolucién un
poco mas baja.

Otro aspecto interesante, ya no tan técnico,
sobre el concepto del streaming en vivo es sobre
el por qué. Cada festival podra tener sus motivos
especificos enraizados en sus estrategias y su
mision, pero los motivos mas usuales son dar a
conocer el festival (promocional), pues nunca es
lo mismo el vivo y presencial que la retransmi-
sién a través de un medio y no pone en riesgo la
venta de entradas (veremos que esta perspectiva
la adoptan algunos festivales de musica); ex-
tender la misidn del festival y permitir la libre
difusién de contenidos, especialmente en el caso
de conferencias y mesas redondas...

Estas experiencias estan calando en bastantes
entornos culturales, especialmente para debates
que ya de por si son abiertos. Pero ahora, como
veremos, los festivales también se estan apun-
tando a sus virtudes.
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http://www.huesca-filmfestival.com/el-43-festival-internacional-de-cine-de-huesca-hace-un-balance-muy-positivo-con-6-000-espectadores-y-duplicando-su-presencia-online/

El festival SXSW ofrece desde la ediciéon de 2009
la emisidn en directo de sus conferencias, mesas
redondas y conciertos. Para ello tiene dispuesta
donde incrustan los videos originales, junto a
entrevistas a directores, artistas y creativos que
realizan fuera del festival desde marzo de 2015,
como programacion de contenidos online conti-
nuada (SXSW On). Ademas, dichos contenidos
también los comparten en su canal de YouTube.
Algunos de ellos pueden tener miles de visualiza-
ciones, especialmente las presentaciones de
premieres de peliculas.

Otro festival que explota el uso del streaming en
directo es transmediale, de nuevo con el mismo
planteamiento de compartir las grabaciones
posteriormente en su propio canal de YouTube
exclusiva, solo retransmiten las ponencias, presen-
taciones de proyectos artisticos o creativos, mesas
redondas y algunas performances muy concretas.

No es ningun secreto, hoy en dia, que un strea-
ming en directo es algo que muchas personas
conectadas a la Red esperan con interés. Si
observamos, por ejemplo, la cantidad de perso-
nas que hacen difusién del streaming cuando esta
sucediendo este evento, animados por los temas
e invitados planteados, por ejemplo en Twitter
ciones que incluso suscriben, podemos hacernos
una idea de como esta posibilidad puede ser una
excelente herramienta de difusién para muchos
cometidos, como ya hemos comentado.

Es una herramienta que sin las redes sociales no
tiene sentido. Es por ello que algunas platafor-
mas de streaming incluyen un chat en vivo junto
al marco del video. transmediale, en este caso,
esta concienciado de que el streaming es uno de
sus puntos fuertes no solo comunicativamente,
sino a la hora de generar valor, suscitando
debates (o para ese momento del turno de
preguntas). Durante las emisiones en directo,

el gestor de las cuentas sociales (0 Community
Manager) esta pendiente de ellas, resolviendo
también dudas técnicas que puedan tener los
usuarios en el momento.

Es decir, mediante esta combinacién de strea-
ming en directo mas redes sociales, las personas
que estén involucradas desde sus casas y sus tra-
bajos disfrutando del contenido pueden generar
mas ruido que una campafa. Pero lo importante
es que el streaming también puede ser entendido
como la manera de llevar las ideas mas alla.

Lo mas frecuente, pues, es el uso del streaming
para expandir ideas mediante las conferencias, pero
también puede ser aplicable para otros formatos.
Por ejemplo, el festival TomorrowWorld (el
spin-off del Tomorrowland en Estados Unidos)

LiveMedia, que soporta tecnologia para streaming
en vivo (NowLive). La versién web del streaming
no es amistosa con la tecnologia mévil (no es
responsive) por lo que recomiendan el uso de dicha
app para los dispositivos.

e X‘“Q, @&
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http://www.youredm.com/2015/09/25/watch-tomorrowworld-2015-live-now-day-1-live-stream/
http://www.tomorrowland.com/en/news/tomorrowworld-tv-live-streaming
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Si bien el servicio NowLive permite emitir videos
en vivo que sean de pago por visionado, en el
caso de este festival hacen una seleccién gratuita
de determinados conciertos para una franja
horaria (por ejemplo, en la edicién de 2015 fue
desde las 19 h hasta la 1 h de la madrugada, hora
de la costa este de Estados Unidos, es decir, el
horario en el que usualmente la gente ya esta en
casa). No emiten todos los conciertos, pues.

Esto implica que en un festival donde tienen lu-
gar algunos conciertos simultaneos deban hacer
una seleccién dentro de ese horario y que para
algunos de esos conciertos solamente se ofrezca
un fragmento de tiempo (algunos pueden ser el
ultimo cuarto de hora, otros, media hora...) de
manera totalmente gratuita y libre. Todo ello sin
comprometer las ventajas de asistir al festival
presencialmente.

Finalmente, una herramienta muy interesante
en la que se salva la norma de no utilizar
camaras de bajo rendimiento es el servicio de
streaming en directo Periscope. Periscope es
una aplicacidn para dispositivos méviles que se
conecta directamente con Twitter (actualmente
propietarios de este servicio de streaming) y
que afiade dos funcionalidades interesantes,
entre otras: el chat (que puede bloquearse si

se desea), idoneo para que se puedan proponer
preguntas e incluso conversar con otros usua-
rios al instante, y el hecho de que esté enlazado
con Twitter.

Este hecho implica diversas cosas: el disefio de
Periscope tiene familiaridad con el del pjaro
azul, en el sentido de que los usuarios tienen

un perfil que puede seguirse igual dandole a un
botdn, y son informados con una notificacion
en el moévil de que el perfil que sigues esta
retransmitiendo en directo (igual que cuando
tienes un tuit nuevo). Paralelamente, también
deja un tuit en la cuenta enlazada informando
de lo mismo: «<EN DIRECTO en #Periscope».
Asi mismo, permite a los espectadores compartir
en la misma red social un tuit con el enlace al
streaming (que, como curiosidad, si se puede ver

en formato web, aunque solo se pueda retrans-
mitir mediante la app movil).

También el buscador en forma de mapa es una
funcionalidad interesante para ser encontrado.
A medida que van emitiendo en directo los
usuarios y los perfiles de la plataforma, aparece
en dicho mapa un puntero sobre la ciudad, que
desaparece en cuanto acaban.

Si bien es una plataforma joven (apenas tiene un
afo), se estd utilizando tanto para fines domés-
ticos y particulares, donde ha tenido muy buena
calada (gente que retransmite desde sus casas
encuentros con amigos, por ejemplo), como para
organizaciones e instituciones de toda clase:
para retransmitir conferencias, debates, presen-
taciones, conciertos... Hasta la policia de Espafa
ha comenzado a utilizar esta nueva herramienta.

Las instituciones culturales que mas estan
experimentando con esta herramienta son los
museos y galerias, como el Musée Dapper de
Paris, pero si hay un festival que le ha sacado
partido promocional en su ultima edicién de
2015 es el Festival Internacional de Cine de San
Sebastian. Utilizaron este medio para retrans-
mitir, por ejemplo, el momento de la alfombra
roja, los photocalls o las presentaciones y ruedas
de prensa.

Seglin nos comentan, encuentran muy
interesante de esta app que con muy pocas
infraestructuras y recursos puede tener mucho
potencial y gana gran aceptacién entre los
seguidores con facilidad. Por tanto, esta he-
rramienta podria abrir un abanico de opciones
tanto para promocién como para otras finalida-
des en funcién de cada necesidad, con muy bajo
presupuesto.

Por tanto, en este apartado hemos podido ver
mecanismos para difundir y extender la misidn
y los objetivos de un festival, sobrepasando el

limite geografico, pero también temporal, y la

afluencia de la cultura como algo mas libre.
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2.5. Beacons

El Internet de las cosas es una de las nuevas
revoluciones que deparan estos tiempos digitales
tanto a escala de las comunicaciones como
tecnoldgica en general. El Internet de las cosas
(Internet of Things o abreviado loT) se refiere a
un nuevo horizonte en el que distintos tipos de
objetos son conectados a la Red para diversas
finalidades y usos.

Por lo general, suelen ser objetos disefiados y con
la tecnologia necesaria para ello ya integrada,
como las generaciones smart de neveras o lava-
doras o los contadores de la luz. Pero también
existen métodos para transformar objetos en
conectivos, o al menos en soportes para sensores.
Los casos mas populares se encuentran en las
actuales ciudades sensorizadas, inteligentes

0 smart cities, como son mas conocidas. Por
ejemplo, podemos encontrar en algunas de estas
ciudades (como Barcelona) sensores instalados en
los contenedores de basura y de residuos recicla-
bles que detectan cuando esta lleno e informan
de ello mediante la recogida y analisis de datos
en un centro de datos a los servicios de recogida
de basuras para agilizarlos y hacerlos eficientes.

traducirse perfectamente al espafiol como
balizas, son unos artilugios muy pequefios cuya
finalidad es la de entregar informacién especifica,
noticias o avisos sobre algo que ocurre en la
zona a los dispositivos que entran en esta. Esto
lo consiguen detectando en el area mdviles

y dispositivos smartphone con el Bluetooth
activado y en una franja de onda especifica. Esa
franja la determina una app que deberia estar
previamente instalada en el dispositivo. Es decir,
sera el propio smartphone con la app instalada

el que detecte el beacon o baliza y le dé permiso
para que le envie informacion.

No almacenan ni recolectan datos de mdviles,
como mucho pueden medir el nimero de inte-
racciones con dispositivos moviles (como es el
caso de los Estimote) y cuanto tiempo estan por

la zona, pero, como deciamos, en principio no
recolectan datos que podrian servir para identifi-
car a una persona.

Ademas las aplicaciones que permiten la co-
municacién con las balizas (beacons) se disefian
en modo «opt-in». Esto significa que antes de
nada la persona que se instale las apps debe

dar permiso para recibir notificaciones de los
beacons, normalmente mediante un botén si-no
o In-Out (on-off...), pero que de manera predefi-
nida esta deshabilitado. Los iBeacons de Apple
tienen el mismo protocolo, incluyendo informar
al usuario del uso de la app para obtener datos o
notificaciones, de estos. Cuidar la privacidad de
las personas es algo mas importante que nunca,

Cuando hemos analizado algunas de las apps
que presentamos anteriormente, hemos podido
ver como, al iniciar por vez primera esta, apa-
recian en pantalla una serie de comandos para
actualizar y configurar, entre ellos sobre beacons,
como en el caso de la app del Coachella Festival.
Se pueden apagar en cualquier momento. Esto
puede ser interesante también, por ejemplo, para
permitirle a la persona que minimice el gasto de
bateria, puesto que la comunicacién via Blue-
tooth (e incluso el hecho de tenerlo encendido),
aunque se haya disefiado para que sea el minimo,
es un consumo extra.

Como decimos, es algo muy nuevo a lo que
poco a poco se esta aprendiendo a sacar par-
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tido. El Cannes Lions International Festival (el
festival de publicidad y creatividad en la comu-

areas estratégicas, como las zonas de encuentro
o cerca de las salas, posibilitaron tres funciones
dentro del festival, mediante las apps. Pues para
que tengan funcionalidad, como comentabamos,
precisan de una aplicacién mévil que se comuni-
que con los beacons.

Por un lado permitian informar en tiempo real
de la programacion, de cambios repentinos si
los hubiera o de sucesos que tenian lugar en
la zona donde aquella persona estuviera con
su smartphone y la app instalada, en forma de

Y finalmente, el software de la app podia asociar
todas las personas que se encontraban en una
zona. Si algunas de estas tenian habilitada la
opcién Around Me Enhanced (Alrededor Mio
Mejorado), podian recibir una lista de personas
asistentes al evento en el que se encontraban,
por ejemplo, o habilitando otra opcién de la app,
Icebreaker (Rompehielo), vinculando previamente
la cuenta de LinkedIn, permitia detectar contac-
tos en comun que se encontraban en el mismo
acto en ese preciso momento. En este sentido,
los beacons se utilizaron, pues, para informar de
cambios, asi como para agilizar la interaccién y el
contacto entre asistentes (estamos hablando, sin
embargo, de un festival con una fuerte vocacién
hacia el profesional del sector).

El Bonnaroo Music Festival comenzé a imple-
mentar los beacons también en 2014. Instalaron
mas de cien balizas en todas las areas del
festival, entre arbustos o pequefios rincones
que no quedaran muy visibles, y especialmente
en las zonas de acceso y salida del festival y de
las areas. Mediante la app, suministraron infor-
macion del siguiente concierto o, por ejemplo,
pequefios recordatorios de la importancia de

hidratarse en la fuente mas cercana, en una
época tan calurosa.

Se destacan los datos que la empresa que ges-

usos que les dieron a las balizas para mejorar la
gestion del festival al momento (o en tiempo
real, si se prefiere), por consiguiente, la experien-
cia del asistente, fue la de estudiar la densidad
de personas en areas especificas que necesitaban
tener controladas, como las zonas de conciertos
o la zona VIP. La intencidn esa primera vez fue

También analizaron la cantidad de notificaciones
que las apps recibian, asi como de todos los asis-
tentes que tenian la app instalada, la distancia que
recorria aproximadamente y de media un usuario o
cuantos utilizaron la opcién de los beacons (alrede-
dor del 20% el primer afio). Con esta informacién
esperaron poder aplicar mejores estrategias para
siguientes ediciones y optimizar la experiencia de
las personas que se encontraban en el festival.

Uno de los resultados inmediatos que obtuvieron
fue evitar enviar a todos los asistentes con la app
instalada mensajes y notificaciones sobre todos
los eventos que ocurrian, enviandolos solo, en
cambio, seglin la zona en que se movierany a los
que hubieran aceptado este tipo de reclamos de
atencion. Esto significa para el usuario tener con-
trol sobre la informacidn recibida, mas relevante.
Sin necesidad de recolectar datos personales o
emails, por ejemplo.
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Volviendo a Coachella Festival, lleva ya dos

areas (por ejemplo, en las zonas de conciertos),
permitié enviar informacién relevante (siguien-
tes actuaciones, demoras...) a todas aquellas
personas que tuvieran la opcion activada de su
app en la zona.

Esta opcion seria la mas basica y usual al instalar
beacons en un festival para la mejora de la
experiencia, no por ello poco util. Pero en este
festival exploraron un poco mas alla, permitiendo
que el mapa que se observa en la app tenga
«vida propia».

Permite geolocalizar al usuario en tiempo real

e informar de los sucesos en otros puntos del
mapa sin necesidad del GPS o de cudles espa-
cios estan mas densificados de gente en ese
momento. Muy util, por ejemplo, para gestionar
algo tan clave como los lavabos portatiles,
agilizando su uso tanto para las personas que
tienen necesidades urgentes en el momento, asi
como para el festival, pues puede ayudar a evitar
aglomeraciones de gente.

Para rizar el rizo, el festival se preocupé de
generar experiencias un poco mas ludificadas
(gamificadas, también se le llama en ocasiones),
disponiendo «secretos», como actuaciones
sorpresa por descubrir o contenido inédito para

El festival SXSW, como ya comentamos sobre su
app, es otro de los pioneros en aplicar las balizas
también desde 2014. El despliegue que hicieron en
esa edicién fue de los mayores hasta la fecha, con
mas de mil instalados por todas las areas (es un
festival muy grande, tanto en la cantidad de
asistentes como a nivel espacial) y empleando dos
tipos: unos muy pequefios, simples y faciles de
colgar para aquellas zonas en las que necesitan
una alta densidad de emisores (espacios con
mucha concentracién de personas, por ejemplo), y
uno mas grande en una caja hermética para zonas

en las que por cualquier motivo tengan probabili-
dad de estar en contacto con agua o en espacios
abiertos y grandes. También prefieren dejarlos en

El uso de los beacons que hacen en SXSW es muy
similar al de los anteriores ejemplos: permitir a
los asistentes que activen la opcién de comu-
nicarse con estos artilugios recibir informacién

y notificaciones sobre la programacién que

esta por acontecer, cambios en ella o eventos
espontaneos que puedan ocurrir, y estimular el
contacto con nuevas personas afines.

Si el usuario tiene activados el Bluetooth, la
comunicacién con beacons y la opcién de Net-
working, ademas de haber definido sus intereses
y gustos junto a su perfil profesional, los beacons
junto con la app pueden correlacionar personas
que se encuentren en una misma sala o area con
afinidades y hacer una previa presentacién en
forma de notificacién. Este tipo de geolocaliza-
cidén es algo totalmente independiente del GPS.

cuando alguien accede a una zona con alguna
actividad, le entra una solicitud de «unirse a
la conversacién» (Join the Conversation). Esta
opcién, ademas de habilitar la funcionalidad
que antes hemos comentado, también puede
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permitir acceder a un pequefio foro de discusidn
en tiempo real (digital, mediante la app) o parti-
cipar en encuestas y votaciones si las hubiera.

Lo interesante aqui es que los desarrolladores de
la estrategia técnica y el disefio de la colocacién
de estos beacons son los mismos que han desa-
rrollado la app, algo realmente clave para que la
app y los beacons puedan funcionar al unisono de
manera correcta.

Finalmente, el Tribeca Film Festival es otro de
aplicacion fue mas sencilla, en el sentido de que
fue relegado a informar en tiempo real de las
actividades venideras en funcién del area en que
una persona estuviera con la opcién activada.
Estas notificaciones geolocalizadas por beacons
desaparecian en cuanto esa persona abandonaba
dicha zona.

Dada la naturaleza de un festival de cine como
Tribeca, en el que una de las actividades cen-
trales es la proyeccién de peliculas, la estrategia
de las notificaciones emitidas por los beacons
fue lo menos avasalladora posible. Los beacons
de las salas se desactivaban solos al comenzar
la proyeccidn y se reactivaban al finalizar, entre
pelicula y pelicula.

Recapitulando, algo que tienen en comtn los
festivales que hasta ahora han implementado

los beacons (como deciamos, es algo tan nuevo
que no hay un nimero de casos mas prominente)
es su gran tamano. Especialmente en cuanto a
numero de asistentes. Son festivales que conta-
bilizan mas de 50 000 asistentes. SXSW giraba
ya en torno a los 75 0oo en 2015, al Coachella
Festival asistieron cerca de 200 000 personas, y
en el festival de Tribeca mas de 138 0ooo personas
(sin contar, evidentemente, los usuarios que
disfrutaron de las actividades solamente online)
se congregaron entre proyecciones, presentacio-
nes y conferencias.

Son volimenes muy altos frente a una marafia
de actividades que en muchas ocasiones tienen

lugar de manera simultanea, lo que exige una
gestidn en tiempo real si o si. En esos casos los
beacons pueden ser fuentes de informacidn para
que la organizacion pueda tomar decisiones
importantes al momento y llevar a cabo una
gestidn automatizada, geolocalizada y relevante
desde el punto de vista del asistente.

Seguramente se pueden utilizar estas balizas
para festivales comparativamente menores, por
ejemplo situandolas en areas donde siempre hay
mucha congregacion tanto de actos como de
personas. Aunque su precio, que tiende a la baja,
y su relativa facil instalacién podrian permitir
que se usen en muy distintos tipos de contextos,
independientemente del tamafio de un festival.

2.6. Wearables y pulseras de pago

Los wearables son una tecnologia cuyo concepto
puede ser sencillo, pero seguramente es una
tipologia de dispositivos que han llegado para
quedarse por lo menos bastante tiempo y
ampliar o posibilitar nuevas formas de ejecutar
algunas tareas.

El wearable esencialmente es un dispositivo que,
como su hombre indica en inglés, se lleva encima
sin tener que sujetarlo (como nos ocurre con

el movil). Suele adoptar formas de «wearables
analégicos», como el reloj de pulsera, o como
una pulsera decorativa, unas gafas, ropa... Pue-
den tener muchos tipos de funciones, algunos
muy especificos.

Quiza el que suene hoy en dia mas sea el lla-
mado reloj inteligente o smartwatch, que puede
cubrir muchas funciones o al menos hacer de
puente con nuestro smartphone (puede enviar
mensajes de texto, ver y permitir responder
llamadas, visualizar la hora, mostrar notifica-
ciones de la bandeja del correo electrénico...),
pero también los hay que cubren funciones mas
concretas y exclusivas, como medir y cuantificar
nuestro ejercicio fisico o las pulsaciones y el
ritmo cardiaco.
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En el campo de los festivales se han encontrado
en los wearables herramientas para facilitar la
experiencia de los asistentes, asi como para

la gestion de diversos aspectos en momentos
casi criticos, como la venta de bebidas en pleno
concierto multitudinario o el momento de
validaciéon de la entrada. Es decir, los wearables
estan ganando espacio en los festivales alli
donde faciliten mejor los procesos, mas que
para crear nuevas experiencias sensoriales o
afiadir informacién.

El sistema tecnolégico que mas esta imperando
en muchos festivales de musica son las pulseras
de identificacién automatica por RFID. La
tecnologia RFID (Radio Frequency Identification)
suelen ser pequefios dispositivos que sirven para
almacenar datos (normalmente una identidad)
mediante la transmisién con ondas de radio, asi
como para su lectura. Muchos objetos de nuestra
vida cotidiana ya los usan, desde nuestras tarje-
tas bancarias al DNI electrénico (es esa especie
de chip dorado). También en almacenes se suelen
utilizar para gestionar el inventario, por ejemplo,
pero tiene muchisimas mas aplicaciones.

El tipo de pulseras que estan teniendo una tasa de
adopcidn interesante en Espafia son las de pago,
tras el concepto «sin dinero» (o cashless). La idea
es crear una via rapida para agilizar los procesos
de pago que se pueden dar en un festival, espe-
cialmente los de musica, como por ejemplo para
adquirir merchandising, bebidas y refrigerios.

Este concepto tecnolégico pertenece a una
tendencia conocida como Monedero Virtual

electrénicos o digitales que permiten el pago de
todo tipo de productos via online. Puede ir desde
plataformas de pago como PayPal hasta el uso
de moviles para pago con tecnologias Contactless
(sin contacto) o NFC (Near Field Communica-
tion, o sea, Comunicacién de Campo Cercano,
donde entraria el RFID).

Este método de pago y transacciones precisa de
tres elementos, y esto servird para entender

mejor las pulseras que aqui presentamos como
ejemplos: un sistema disefiado o infraestructura
electrénica o digital, un programa o software y
los dispositivos especificos (en este caso, las
pulseras en si). Uno de los primeros festivales en
apostar por este sistema fue el Low Festival
(festival de musica indie de Benidorm) en 2014, y
io FEST en la

Fue el sistema de pagos online PayPal quien
decidié comenzar la primera prueba en un caso
camente para las zonas VIP de manera exclusiva
(en total, afectd a alrededor de 3500 personas).
El experimento consistié en que los asistentes
con acceso a dichas zonas no tuvieran que llevar
ni tarjetas de crédito ni dinero en metalico (por

Para ello, la persona que accediera a este tipo
de pulsera tuvo que vincularla con su cuenta de
PayPal y «cargarla» con el dinero deseado
(por ejemplo, 20, 50, 100 €...). Cada vez que
quisiera pagar, por ejemplo por su comida,
solo debia acercar su pulsera a unos datafonos
con lector de RFID y un software especifico

Otra funcidn interesante del sistema de PayPal
es el mecanismo de recargo de fondos: cuando
se acercaba a g € el fondo del usuario, automati-
camente se recargaba de dinero hasta la cantidad
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Durante esa edicidn esperaban obtener datos
sobre si este primer sondeo mejoraba tanto la
experiencia del usuario, incluyendo la seguridad,
asi como la gestién de las condensaciones de
gente en colas para acceder y pagar en bares o
tiendas de merchandising (agilizando también,
pues, el proceso de pago paraa los vendedores).
En una encuesta facilitada a estos primeros asis-
tentes que pudieron experimentar con la pulsera,

los otros mas clasicos.

Para la edicién de 2015, concluido su éxito como
herramienta para mejorar y agilizar la experiencia
de los asistentes VIP, la pulsera pasé a servir
también como acceso a todo el festival (en vez
de la clasica pulsera de tela o plastico) y se dio

a todos los asistentes por igual sin importar el
tipo de entrada que hubieran adquirido, para

El sistema de carga de dinero podia hacerse de
manera directa desde la web, con opcidn a ha-
cerlo mediante PayPal en esta ocasién. Al llegar
al festival con la entrada, se les cambiaba esta
por la pulsera inteligente con el sistema RFID.

Es a partir de 2015 que hemos observado

mas festivales con sede en Espafia que han
implementado este tipo de pulseras, sobre
todo para el ambito de pagos. Uno de ellos ha
sido el Sénar Festival (Barcelona). Este festival
decidié que para la pasada edicion de 2015
todos los pagos dentro del festival se harian

Para ello se habilitaron unos puntos Sonar-
Cashless en los que el asistente podia pedir de

manera gratuita su pulsera RFID y cargarla de
dinero tanto en efectivo como desde una tarjeta
directamente, en multiplos de 5 €, hasta llegar a
un maximo de 300 €.

En estos puntos, asi como en los de consumicion
y merchandising, el mismo usuario podia pedir da-
tos sobre el estado de su saldo. Para afadir mas
saldo, a diferencia del anterior ejemplo citado,
debia ser la misma persona quien fuera expre-
samente a uno de estos puntos a depositar mas
dinero en la cuenta de su pulsera para mantener
mayor control. Dicha diferencia viene marcada en
parte porque no se utilizé PayPal ni su software
como puente de pago entre la cuenta bancaria

y el pago con tarjeta. El sistema de retorno del
saldo sobrante, en este caso, debia solicitarse
antes de salir por ultima vez del festival o media
hora antes de su finalizacién, o bien durante un
plazo de tres dias posteriores a este via online.

En un contexto actual en el que cada vez damos
mas importancia (incluso preocupacion) a nues-
tra privacidad y el uso de los datos que hacen

61

de RFID no registra ninguna informacién perso-
nal (asociada a una persona, que permita identi-
ficarla, incluyendo los mismos datos bancarios),
ni se les hace seguimiento de entradas o salidas
del festival (datos que pueden ser considerados
como intimos por parte de los asistentes, espe-
cialmente si no se hace con su conocimiento).
Para este festival, el abordaje de la tecnologia y
la comprensidon de su légica tienen una impor-
tancia cabal tanto en los escenarios como en la
experiencia en el festival.

El Cruilla Summer Festival (Barcelona) también

de 2014 del Low Festival fue terreno de experi-
mentacion para PayPal de las pulseras para pago,
la edicién de 2015 del Cruilla fue su terreno para
experimentar con el sistema ampliado también
para el acceso, lo que llaman experiencia Full
Cashless (totalmente sin dinero). Recordemos,
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pues, que esta edicién del Cruilla se dio tan solo
unos dias antes de la segunda edicién en la que
Low Festival apost6 por ampliar también el uso
de su tecnologia de pulseras RFID.

En esta ocasidn, la persona que iba a asistir al
festival debia registrarse con antelacién en la
web plataforma de Cruilla o en la app (ambas
vinculadas y sincronizadas entre si de manera
automatica). A continuacién, debia vincular su
entrada con su cuenta mediante el cédigo que
en ella se encontraba y un formulario que encon-
traria en la web o app. Posteriormente, ya podia

Una vez llegada al festival, solo tenia que diri-
girse a taquillas, donde le cambiarian su entrada
por la pulsera textil con el chip de RFID incorpo-
rado, tras asociarlo a su entrada y sus cuentas, y
escanearla en las barreras de acceso habilitadas
con un lector lateral, apoyando la mufieca. Esta
pulsera, al igual que otras tantas con este mismo
sistema, permite desactivarlas en caso de pér-
dida o robo, lo cual lo convierte en este sentido
en un método mas seguro para el festivalero,
haciendo de su estancia algo mas confortable.

Otra particularidad que ofrecieron, ademas

de permitir el pago y el acceso rapidos a las
zonas, fue la de una nueva funcionalidad social
mediante Facebook. El asistente, si accedia

a la zona web de su cuenta, podia activar la
opcidn Facebook Connect de la pulsera, lo cual le
permitiria utilizar las estaciones de conexién de
datos distribuidas en varias zonas (unos paneles
grandes con una zona con sensor en la que
acercar la pulsera) para actualizar su estado de
Facebook automaticamente con el lugar donde
se encontraban o subir fotos.

decantado por las pulseras para el pago rapido
en su vertiente mas festiva, esto es, para el BIME
Live en su ultima edicion de 2015. En su caso

contemplaron mas de 22 500 asistentes en total
a la seccion Live, que durd tres dias.

Otra alianza con la plataforma de pagos digital
PayPal, la pulsera estuvo dirigida hacia una expe-
riencia sin dinero en efectivo o tarjetas. Para ello,
los asistentes solo debian estar registrados en su
web o app y vincular su entrada con la pulsera (o
in situ, en las mismas taquillas). La recuperacién
del saldo sobrante es un proceso importante
para acabar bien la experiencia de cierre. En este
caso y como en anteriores que habian contado
con el servicio de PayPal, si el ingreso de dinero
se habia efectuado desde la web o la app, el re-
torno estaba habilitado en modo automatico en
un plazo de quince dias. Si se hizo en las taquillas
del evento, entonces dispusieron un formulario.

Fuera del territorio nacional, uno de los festivales
que también ha estado jugueteando con esta

tecnologia RFID en las pulseras, como sustituto
de los tickets o las pulseras exclusivamente de
tela para controlar el acceso a los espacios y
zonas de concierto.

En 2012 le afiadieron la funcionalidad de co-
nectarlo a Facebook, con la intencidn explicita
de animar y permitir a los asistentes actualizar
automaticamente su red social indicando en
qué escenario y qué concierto estaban en ese
momento, para facilitarles a los asistentes,
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postes (los Live Click Stations) solo para generar
un mensaje automatico en su cuenta personal
indicando en qué area o escenario se encontra-
ban. En cambio, si querian compartir una foto
del momento, podian encontrar los Live Photo
Stations que automaticamente hacian una foto
con la camara que tenian instalada y la compar-
tian al pasar la pulsera por el sensor habilitado.

En Bonnaroo, pues, podemos ver la evolucién de
este tipo de tecnologia y sus posibilidades en un
festival. En el dltimo afio evolucioné a una pul-
sera que servia para acceder, para pagos cashless
y para tenerla conectada con la app. Esto implica
entender todos los dispositivos tecnolégicos en
torno a la identidad y las acciones del visitante
como un unico conjunto.

Ademas, para agilizar el proceso de acceso e

el proceso de registro y aportacién de datos
(asociar el codigo de la pulsera y el cédigo de la
entrada con la cuenta personal) a través de su
web o de la app.

Asi, una vez llegados, solo deben validar la pulsera
en pocos segundos e iniciar su experiencia (pen-
semos que es un festival al que asisten mas de

80 000 personas). Con todo vinculado y en un fes-
tival que también incluye beacons, desde el movil
pueden compartir su localizacion y geoposicionarse

En Coachella Festival, |a aplicacion de las pul-
seras con RFID ha sido muy similar a Bonnaroo.
Comenzaron a aplicar su version para el acceso
en 2012, y en 2015 extendieron el uso de las pul-
seras de igual manera que en el anterior festival
citado, integrandolas también con el sistema

Cashless, en su app, y con aplicaciones sociales.

Como peculiaridad, en 2014 las pulseras ademas
cubrieron una opcién nueva con Spotify. Cada
vez que el usuario llegara a un nuevo escenario

e hiciera check-in (tramitara su entrada en uno
de los dispositivos habilitados en las areas de
acceso a esas zonas), se conectaria con su cuenta
de Spotify previamente vinculada al festival y al
dia siguiente Spotify le facilitaria una lista con

las canciones escuchadas en el concierto al que
habia asistido.

En este como en otros festivales insisten a los
futuros asistentes de las problematicas que
pueden ocasionar las entradas compradas en
reventa por terceros no controlados, puesto que
las pulseras que se envian quedan asociadas al
ser enviadas a la entrada parcialmente (cada
pulsera con su RFID tiene un cédigo unico).

LN

Unica funcién como pase de acceso al interior
y entre las diversas zonas con las que cuenta.
En la edicion de 2014 le afiadieron dos nuevas
funcionalidades: su uso para pagos hacia una
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experiencia cashless, como hemos visto en los
anteriores ejemplos, y un pequefio boton en

El método consistia en juntar las pulseras de

las dos personas que querian vincularse en esa
plataforma y apretar el botén, de manera que en
la siguiente sesidn en que pasaran por un escaner
apropiado se realizaria el proceso en Facebook
automaticamente. Para la edicidn de 2015, sin
embargo, no sufrié ningin cambio mas ni se
vincula de la misma manera que en los demas
con la app.

Cabe destacar que en Tomorrowland y sus spin-
offs americanos se toman en serio la imagineria
barroca que desarrollan como una narrativa
propia, una estética que pretende ser a su vez
una experiencia afadida, y la aplican incluso a la

de tela o plastico, las elaboran con cuero o ma-
teriales similares a los de una pulsera artesanal
de moda, y el dispositivo donde se encuentra

el chip RFID tiene la forma del logotipo en
relieve. La caja en la que envian la pulsera con
sus instrucciones semanas antes sigue la misma
linea estética de detalle.

El uso de esta tecnologia wearable (las pulseras
con sistema RFID) en los festivales de musica

en los que el publico mayoritariamente es joven
esta extendiéndose dadas las posibilidades y
mejoras de algunos aspectos de la experiencia de
las personas durante la celebracién. A esta lista
podriamos afiadir algunos mas, especialmente de
Estados Unidos, como el Mysteryland que fue el
primero en implantar el sistema Cashless en su

Europa como el Weather Winter de Paris.

La tendencia parece que unificard elementos y
procesos mas basicos en un festival con estos
nuevos tipos de tecnologias wearable o lleva-
bles. Como hemos visto, estas pulseras pueden

permitir unificar herramientas para validar
rapidamente el acceso, agilizar el pago de
bebidas y merchandising, generar dinamicas

de sociabilizacién y compartir las actividades.
Desde el punto de vista de la organizacion y los
gestores, estas herramientas también suponen
facilitar muchos de estos puntos tan impor-
tantes (tiempos de pagos y gestion de colas,
accesos), asi como aportar muchos mas datos
en tiempo real, de un modo compatible con la
preservacion de los derechos de privacidad e
informacién de los asistentes.

2.7. Drones

Los robots estan entre nosotros desde hace
tiempo (en las fabricas o, en su forma mas
insustancial, en la Red en forma de bots...), pero
si hay una tecnologia que ha llamado la atencién
en los ultimos afos son los drones. Son, como
técnicamente se los conoce, vehiculos aéreos no
tripulados (VANT), radiocontrolados por un orde-
nador a distancia, o que tienen un ordenador con
una programacion interna (auténomos) o incluso
con una tecnologia de inteligencia artificial.

Su versidn mas comercializada para usos civiles,
los drones (de drone en inglés, zumbido o zan-
gano), ha destacado en los ultimos afios por una
subita bajada de su precio, el perfeccionamiento
de su método de fabricacién, la mejora de su
disefio y de sus softwares (incluido con hardware
y software libre) y los nuevos usos que se les han
dado, junto a su impulso desde la cultura hace-
dora o maker y DIY o Hazlo Tu Mismo.

Los usos mas frecuentes que se les dan a los
drones civiles son los de tomar imagenes aéreas
o transportar objetos pequefios. En algunos
conciertos de muy diversos géneros (pop, me-
tal...) se han usado para grabarlos. En cambio, en
los festivales su uso sigue siendo una anécdota,
si bien puede tener algunas proyecciones intere-
santes en un futuro. Por el momento, estd mas al
servicio de complementar la experiencia estética
durante el festival.
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aéreas. Su finalidad publica es la de documentar el
festival desde un punto de vista diferente al usual
(los fotdgrafos a pie de escenario) y de paso
compartirlo como un bonito recuerdo para los
asistentes en su pagina de Facebook.

Para ver otro posible uso en el contexto de un
festival, en la pasada edicién del Wireless Festi-
val la compairiia Pepsi realizé una campana publi-

en unos drones que eran esferas flotantes (un
disefio inspirado en los dirigibles) con pantallas
de leds interactivas. Cuando alguien perdia a sus
amigos, podia utilizar la app homénima (no la del
festival, pues) para que el dron guiara a los perdi-
dos hasta un punto en comun, controlado por un
equipo a distancia de personas que recibian las
peticiones a través de la app.

Un despliegue muy vistoso, pero un ejemplo
que puede disparar algunas nuevas ideas prac-
ticas para festivales en espacios abiertos muy
amplios. En este sentido, el festival de musica
sudafricano Oppikoppi experimentd en la

Tal como suena, consistia en que, mediante una
app, cualquier persona dentro de los espacios
del festival podia pedir una cerveza, que el dron

le traeria hasta donde se encontraba gracias a su
GPS. La cerveza era lanzada desde el aire con un
pequefio paracaidas.

Como deciamos, estas tecnologias incipientes
de cada vez mas bajo coste pueden tener sus
potencialidades, especialmente para la toma de
imagenes con camaras ligeras, e incluso de bajo
coste con buena calidad como las GoPro, que
suele ser el tipo de camara que mas se combina
con estos artefactos voladores.

Aunque, si hablamos de drones y festivales,
debemos mencionar el New York City Drone
Film Festival, dedicado a todas las creaciones
audiovisuales hechas gracias a la tecnologia dron
en formato cortometraje (no mas de cinco
minutos), con diversas categorias, incluyendo su
uso mas explotado: las filmaciones de deportes.

Ahora bien, a la hora de disponer drones para
cualquier uso (grabar y observar, tomar fotogra-
fias, reunir amigos perdidos) se deben estudiar
las legislaciones que en cada pais y area disponen
sobre este tipo de tecnologias y el espacio aéreo.
En paises como Espafia, atendiendo a la emer-
gencia de estas tecnologias a una escala mas
popular debido a su importante comercializacién,

para proteger la seguridad en diversas vertientes
(integridad fisica de las personas, intimidad...).

Por tanto, a la hora de implementarlos conviene
observar las legislaciones vigentes y los criterios
de seguridad para poder proteger la seguridad de
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los asistentes al festival, asi como que no haya
tampoco ninglin problema con el espacio aéreo
dentro del mismo.

2.8. Otras tecnologias:
webs responsives, cédigos QR
(reflexidn), Big Datay VR

En esta edicién no comentamos ya las webs en
un apartado diferenciado, por un motivo bien
sencillo. Nos preguntamos a qué nos referimos
con «nuevas tecnologias» pensando también en
las oportunidades que pueden proporcionar a los
gestores culturales. ;Es la web una tecnologia
nueva? La tecnologia web, o mas bien todas las
tecnologias mas esenciales que la rodean (el
software y el cddigo, el hardware y el cableado
de las redes, Internet) existen ya desde hace
mas de un par de décadas a escala popular. Lo
mas importante: estan muy extendidas e implan-
tadas en sus formas mas basicas.

En un sentido mas sociocultural, nos es algo
familiar, ya no es revolucionario. Cada dia, la
gran mayoria de nosotros nos movemos entre
decenas de webs para buscar informacion, leer
noticias, comprar o bajarnos algo, socializar
(charlar con amigos, compartir enlaces con otros
contactos...). Profundizando en el mundo de la
web, es evidente que esta en constante cambio.
Nada tienen que ver aquellas webs planas y
estaticas de los afios noventa o de principios de
la década pasada con los cientos de posibilidades
técnicas, creativas y comunicativas que hoy en
dia podemos disfrutar.

Actualmente, casi todos los festivales tienen
una web. Por su caracter temporal o estacional
resulta bastante necesario desplegar todos los
mecanismos de comunicacién lo mas efectivos
posible para mantener informado a nuestro pu-
blico de la siguiente edicién y de sus actividades.

Por web se puede entender aquel espacio, por
basico que sea, donde se encuentra toda la infor-
macion imprescindible que cualquier festival debe

tener, es decir, fechas y localizacién, actividades,
horario e invitados, razén (mision, qué es), colabo-
radores o patrocinadores, y formas de contacto.
Ya sean los hechos con plataformas gratuitas
como Wordpress.com y plantillas gratuitas, como
las webs muy sofisticadas e interactivas realizadas
por un equipo de disefiadores y desarrolladores
web, especialmente para proyectos mas comple-
jos o con mucha carga de informacion.

76% de la poblacién entre 16 y 74 afios hace uso
de Internet con cierta regularidad, y en el mismo
afo la proporcién de poblacién que hizo mas
uso de Internet movil (a través de dispositivos
como el smartphone o las tabletas) ya superd en
dos puntos de porcentaje al uso de Internet fijo
(ordenadores de mesa).

mil millones de usuarios, dirigiéndonos hacia un
escenario de casi el 50% de la poblacién plane-
taria con algun tipo de conexién minima a la

solamente Internet movil superé a los que usan
casi exclusivamente Internet de escritorio.

Esto implica muchisimas cosas. La primera de
todas es que indica un presente y un futuro

deben estar adaptados a lo que todo esto implica.

Internet mévil implica muchos formatos de
pantalla. Pantallas que son mas pequefias que
las que tenemos en un portatil o en nuestra
oficina, pero también mas grandes, como las
[lamadas Smart TV (o televisores inteligentes), y
que deben convivir todas juntas en ese mismo
escenario. También implica que existen diversas
velocidades de red, asi como calidades, que se
ven modificadas constantemente.
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Si Internet fijo implica que los ordenadores estan
conectados por un cable seguro de fibra 6ptica
o por una wifi estable, a una velocidad mas o
menos constante, Internet movil implica que

los dispositivos veran su velocidad aumentada o
disminuida en funcién de si se encuentran cerca
o lejos de las antenas emisoras del servicio de
telefonia, de su calidad de espectro (si envian en
tecnologia 2G, esto supondria 56 kilobytes por
segundo, lo mas bajo, igual de lento que el Inter-
net de los afios noventa con mdédem, mientras la
4G llega hasta los 100 megabytes por segundo de
bajada de informacién) o de la tarifa que tengan
contratada y del modelo de mévil que tengan.

Es tan sencillo como pensar que durante el dia
podemos estar durante unas horas en un espacio
trabajando, viajamos en transportes publicos,
volvemos a casa, por tanto, va modulandose la
conectividad. Por ello, vemos un incremento en
el uso de apps pero también de la navegacion en
las webs desde el mévil. Muchos festivales con
los que hemos hablado han visto a través de sus
herramientas de analitica este auge de acceso

a su web desde el mdvil, como es el caso del
Festival Internacional de Cine de San Sebastian,
por citar uno de los mas relevantes.

Una de las tendencias a la par que requisitos

para cualquier web es su transformacién a web
responsiva (responsive en inglés, como se conoce
mas popularmente). Webs que sepan responder y
adaptarse rapido a cualquier medida y formato de
pantalla, lo cual incluye que los botones y menus
se engrandezcan en las pantallas pequefias, en
vez de reducirse a escala (si no, es casi ilegible).

El disefio se replantea de una manera distinta

a las webs de hace diez afios, pues implica que
esta reordenacién deba presentar una web igual
de clara en todos los tamafios. Las webs deben
ser organizadas y orientadas a facilitar la nave-
gacién rapida (no solo a nivel de velocidad, sino
de lectura) entre la informacién mas esencial,
pensada desde el punto de vista de la experien-
cia del usuario (de ahi también el auge de los
estudios en UX/User Experience).

Resumiendo, deben ser webs planteadas desde
el punto de vista del usuario, donde el disefio
esté al servicio del contenido, a menos que

el disefio sea parte de él, como puede ocurrir

en algunos festivales de nuevos medios, o se
quiera comunicar un fuerte enfoque hacia las
disrupciones culturales de los nuevos medios y la
virtualidad, como ocurre en el caso de la web de

las performances y las actuaciones musicales.

Aunque uno de los estilos mas usuales para
disefiar desde hace algunos afios es el Flat
Design, o disefio plano (basado en figuras planas,
altamente legibles en colores no excesivamente
llamativos pero sin estar refiido con el reclamo y
que quede bien en muchos tipos de pantallas),
podemos encontrar webs con estilos que siguen
respetando la adaptabilidad a las pantallas,
tienen una buena arquitectura y distribucion de
la informacidn pero con estilos distintos, que
siguen incluso el decurso de la cultura de Inter-
net mas profunda (como las tendencias que
vemos en las comunidades de Tumblr), como la
web del MIRA Festival®® o la del transmediale?.

Live Visual Arts Festival

30 OCT - 7 NOV 1015 - BARCELONA

MIRA 2015 - DATES AND VENUES
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El gran motor de busqueda e indexacién de

nos referimos a que Google decidié dejar de
posicionar mejor (acercar hacia los primeros
puestos en una busqueda relacionada) a aquellas
webs que no fueran amigables con los dispositi-
vos moviles.

Por ejemplo, si un festival literario quisiera
aparecer en la busqueda de algo tan l6gico como
«literatura espafiola» y tuviera una web estatica
y anticuada, Google la penalizaria dejandola en
posiciones mucho mas abajo respecto a otras
webs de literatura del mismo pais que ya hayan
hecho esa transicion.

Resumiendo acerca de las webs, tener una web,
por sencilla que sea, es imprescindible en una era
en que el acceso a Internet esta tan extendido y
es ya algo cotidiano, asi como tenerla adaptada a
las nuevas pantallas y optimizada para que pese
lo menos posible dentro de lo que cabe para que
tarde el menor tiempo en cargarse (cuanto mas
tarda, lamentablemente, mas usuarios deciden
abandonar la web y buscar en otros sitios la
informacién). El contenido de la web no debe
estar al servicio del disefio, sino al revés, aunque
el disefio y la originalidad no hace falta que estén
refiidos con este punto.

Existen soluciones de bajo coste si no se puede
contar con una agencia profesional, como es
instalar una plantilla responsive en plataformas
como la ya citada Wordpress, y herramientas
para tratar de mejorar algunos de estos aspectos,
como plugins.

Cambiando de tecnologia, los cédigos QR

se han convertido en otro campo un tanto
controvertido, en el sentido de que, al parecer,
su uso ya ha llegado hasta el maximo de su

Se atribuye este hecho a que, por ejemplo, la ma-
yoria de los modelos de smartphone o mévil con
camara siguen sin tener instalado de fabrica un
programa que lea estos cddigos, lo cual supone

que se debe hacer un esfuerzo inicial en buscar y
descargarse la app que lo haga.

Hay gente que se ha acostumbrado a encontrarlos
y ya tienen el software instalado, pero como su im-
plantacién por el momento ha sido lenta e irregular
en diversos sectores y entornos, eso hace que las
circunstancias en las que se necesite escanearlos
sean pocas a lo largo de una semana normal.

Esto no significa que los cédigos QR hayan que-
dado devaluados del todo, ni tengan ningun uso.
Por ejemplo, como vimos en el anterior anuario,
son una herramienta que puede ampliar mucho
el contenido para los visitantes de un festival,

y contempla unas increibles posibilidades en el
terreno de la didactica.

Puntos muy positivos que tienen son bastantes,
como la facilidad de generar los cédigos, gracias

dad de tener que instalar nada en el ordenador
ni poseer conocimientos especiales. Otro de sus
puntos positivos es que permiten «encerrar» mu-
chos tipos de informacién, como una direccién
web especifica, o incluso contenido audiovisual
como videos o imagenes.

En este sentido, muchos festivales optan por
combinar los programas de mano impresos con
cédigos QR con la intencién de que aquella
persona que desee ampliar informacién (por
ejemplo, la biografia de un artista o la ficha téc-
nica de una pelicula) solo tenga que escanearlo y
asi ser redirigido a una web, en vez de hacer un
programa de mano demasiado largo y farragoso.

El Festival Internacional de Artes Escénicas
Nocte Graus opta por disponer un cédigo en su
programa de mano impreso que redirige direc-
tamente a la web para ampliar informacién; asi
mismo, el Festival de Teatro Clasico de Almagro
ha optado por este mismo enfoque.

El Festival Internacional de Cine de San Sebas-
tian opta también por disponer un cédigo QR
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en elementos de papel, incluyendo el catalogo
de peliculas, donde cada una tiene su cédigo
que envia la ficha técnica mas informacion
complementaria.

Muchos servicios de taquilla online emplean el
QR para identificar cada entrada, ya sea para la
version impresa de esta o en version digital (pdf)
o en la app del servicio. En este aspecto, el QR
si que se asienta muy bien en un gran nimero
de festivales, como herramienta para controlar
y verificar el acceso a las actividades tanto de
pago como de acceso restringido. Con un lector
de QR (un aparato especifico o un mévil con el
software de reconocimiento de QR para taqui-
llaje instalado) se puede realizar el proceso de
manera agil.

Muchos festivales, independientemente de que
sean de musica, literarios o de artes plasticas, lo
llevan aplicando desde hace algunos afios con
naturalidad. Ahi si que es donde el QR ha tenido
mas éxito, en el contexto de las entradas, y ha
permitido agilizar la experiencia de acceso de los
visitantes comparativamente a décadas atras.

Sin embargo, como hemos visto, algunas de las
funciones que podia hacer un QR comienzan a
ser reemplazadas por otras tecnologias. Hemos
visto las pulseras con chip RFID que operan muy
bien para los festivales de gran tamafio y grandes
volimenes de asistentes y hacen mas rapido

el proceso de validacién de acceso, o el uso de
beacons para afiadir informacion actualizada al
momento y contextualizada al espacio en el que
se encuentre al asistente, afladiendo posibilida-
des que en ese sentido el QR no podria ofrecer.

Resumiendo, los QR son muy utiles para muchos
contextos y pueden ser una solucién agil y rapida
desde el punto de vista tanto del equipo gestor
como del visitante, ademas de requerir muy
pOCOS recursos.

Otra de las herramientas online que genera
cierto debate en si es util o no es el emailing ma-
sivo reconvertido a newsletter o boletin con he-

rramientas freemium (gratuitas para sus servicios
mas basicos, de pago para las funcionalidades
mas complejas o especificas) como Mailchimp

0, en su opcidn espariola, Acumbamail. Consiste
en enviar a grupos de personas especificas
(seguidores o asistentes de anteriores afios que
han compartido su email con tal finalidad, grupos
de interés como periodistas o influenciadores de
un campo...) mensajes con informacién sobre,

en el caso que aqui nos ocupa, préximas fechas,
actividades y promociones, asi como contenido
especial, cuidado y especifico también.

Lo cierto es que redactar este tipo de mensajes
que resulten relevantes y atractivos es todo un

tiene mayor aceptacién y utilidad. Otros opinan
lo opuesto. Pero es posible que, en funcién del
tipo de publico que se tenga, funcionen mejor o
peor, asi como por cémo se disefien y se emplee
su tono.

Por ejemplo, en el OFFF Festival nos comentan
que estuvieron afios enviando este tipo de
correos pero con el tiempo advirtieron que

ya no obtenian buena respuesta, por lo que
dejaron de utilizar esta herramienta y pasaron a
emplear esencialmente Facebook y Twitter para
la comunicacién con su publico. En cambio, en

el festival Kosmopolis dividen en dos grandes
grupos una newsletter: para todas aquellas
personas que han cedido mediante formularios
sus emails para recibir estas publicaciones y para
agentes influyentes en el campo de la cultura
con los que mantienen relaciones, con distintos
objetivos y enfoques de relaciones, y les funciona
para comunicar y mantener bien informadas a las
personas interesadas.

O, por ejemplo, el Afropunk Fest despliega
semanalmente una sarta de newsletter con un
disefio muy atractivo en la que incluyen cuida-
dosamente contenidos sobre el arte y la musica
africana y afroamericana, tanto seleccionados
por ellos mismos (y relacionados con artistas
que han tocado o tocaran en sus ediciones)

2. NUEVAS TECNOLOGIAS ANTES Y DURANTE EL FESTIVAL
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como comentados en su comunidad. El uso de
la newsletter para la promocién del festival
ocupa aparentemente casi un lugar secundario,
pues la usan para extender su mision en la
dinamizacién y divulgacién de la cultura
afroamericana contemporanea.
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Si hemos hablado de beacons e Internet de las
cosas, también debemos mencionar el Big Data
o la gestidn de los Grandes Datos junto a la
analitica web avanzada, que unidos conforman
dos de las pequefias revoluciones digitales de
esta década.

El Big Data es un término que se refiere tanto
a la ingente cantidad de datos que generamos y
estan reproducidos en Internet, como offline en
general. Estamos alcanzando unas cotas histo-
ricas de almacenamiento de datos, que siguen

se refiere a toda una explosién de softwares
que permiten su almacenamiento organizado,
la gestion de grandes bases de datos, y su ana-
lisis sofisticado, incluso visualizacién de datos
cruzados para detectar nuevos conocimientos
respecto a la propia gestidn de los campos que
cubra la organizacién.

En un plano practico, las organizaciones pueden
toparse con bastante a mucha informacién en

su dia a dia (todo depende también del tipo de
actividades que haga y su tamafio). Por ejemplo,
muchos festivales con web utilizan herramientas
de analitica web para medir diversas variables,
como por ejemplo cuantos usuarios visitan sus
espacios digitales, qué contenidos son los que
mas visitan y durante cuanto tiempo, qué clican
desde la pagina de inicio... En definitiva, revelan
una informacién que puede ser de gran utilidad
para mejorar el desarrollo. Las mas conocidas
son algunas como Google Analytics, que llevan
ya afios asentadas en su uso en muchas organi-
zaciones como parte de la rutina del analisis de
la gestiéon mensual o trimestral.

Por ejemplo, en el Festival Internacional de
Cine Fantastico de Catalunya comenzaron

en la pasada edicién de 2015 a emplear nuevas
herramientas de tracking desde la adquisicién
de las entradas, lo que les ha permitido elaborar
newsletters mas cuidadas, dirigidas a segmentos
especificos de seguidores en funcién de sus
intereses.

Sin embargo, esto no necesariamente se trata
de Big Data, solo lo seria en caso de contar con
muchisimas variables diferentes junto a muchisi-
mas visitas (no miles, sino decenas o cientos de
miles al dia). Por lo que lo mas usual es que esto
solo se diera en el caso de festivales con gran
resonancia, por ejemplo.

Las herramientas de analitica si que pueden ser in-
teresantes a muchos niveles, independientemente
de si se producen o guardan muchos datos o
pocos. Como vimos con el caso de Bonnaroo y su
app, pudieron utilizar un programa para visualizar
en tiempo real dénde estaban las mayores con-
centraciones de gente con la finalidad de poder
responder a las aglomeraciones a tiempo, aprove-
chando la implantacién de su sistema de beacons
combinados con las apps.

El Festival Sonar, en la pasada edicidn de 2015,
empled la analitica en tiempo real con una
finalidad distinta, mas bien concienciadora, para
enfatizar el tracking constante al que podemos

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2016

151

$9|edN3|Nd S3BAIIS) U Ss3|eSIp se1Sojouda) seAINU dp OS() :SNJ04



http://www.businessinsider.com/amount-of-information-in-the-world-2011-2
http://www.businessinsider.com/amount-of-information-in-the-world-2011-2
http://www.businessinsider.com/amount-of-information-in-the-world-2011-2

152

estar sometidos y sobre todo lo relativamente
facil que es analizar la afluencia de personas y
sus zonas de circulacién extrayendo informacion
de la direccién MAC de los dispositivos moviles

Esta practica llevada al extremo podria rozar

los limites de la ética de la privacidad, puesto
que la direcciéon MAC es un identificador tnico
para cada dispositivo (mdviles, ordenadores...).
Si tenemos claro que cada smartphone hoy en
dia esta asociado de base y a través tanto de sus
aplicaciones como por una tarifa de datos a una
Unica persona, es facil entender que la direcciéon
MAC sea algo que puede permitir la asociacion a
una Unica persona, un identificador.

Este proyecto, al que llamaron «Sé lo que
hiciste en el ultimo Sénar», realizado en cola-

mente en la web del festival dias antes, enten-
dido como un experimento colaborativo. En esta
nota de prensa se indic6 que el BSC anonimiza-
ria los datos antes de volcarlos en cualquier base
donde cualquier persona podria visualizar los
datos «en movimiento» por las zonas, es decir,
la afluencia por los espacios. Asi pues, se hizo
transparente y al alcance de cualquier persona.

En este caso, estamos ante un uso del Big Data
desde el propio festival para divulgar uno de
los impactos de las nuevas tecnologias en la
sociedad en linea de lo que divulgan también

a través de sus conferencias y actividades del

Sénar +D. La preocupacién por la privacidad no
es simplemente una tendencia social y cultural
en auge, o una moda. En el siguiente capitulo
ampliaremos unas cuantas consideraciones mas
al respecto.

Finalmente, una de las aplicaciones que pode-
mos atender para ampliar o posibilitar nuevas
opciones en un festival es la Realidad Virtual (VR
en version abreviada). Hablar de VR hace unos
afios alin sonaba a ciencia ficcién, o a increibles
inversiones técnicas para instalaciones artisticas
o experimentales.

Entendemos por realidad virtual un entorno
grafico, generado o manipulado digitalmente
(por computacién), que captura como minimo
las sensaciones de la vista y el oido, en ocasiones
también el tacto con unos guantes especiales

o efectos especiales en el entorno, en algunos
casos sensaciones, hasta el punto de inducir una
sensacion de realidad o entorno tan plausible
como realista. Sus aplicaciones mas conocidas
vienen del mundo de los videojuegos.

Hoy en dia, la capacidad y los motores graficos
han mejorado, y han aparecido softwares, cama-
ras o métodos para grabar en 360° simultanea-
mente (algo imprescindible si se quiere generar
una experiencia filmada de tres dimensiones
completa) con menos recursos, si bien atn le
queda recorrido para mejorar y evolucionar mas.

Otro factor, quiza el mas importante que explica
su incursion en el terreno comercial, es la apari-
cion de gafas de bajo coste y que han estimulado
el desarrollo a su vez de nuevos proyectos a
medida para ellas. Unas de ellas son las Oculus
Rift, unas gafas con auriculares incluidos cuya
primera versién salté a los medios por haber

sido financiada su versién en prototipo con una

Permiten una sensacién de realidad virtual
bastante asequible, planteada especialmente
para el mercado de los videojuegos.
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Por otro lado, nos encontramos con las gafas
Cardboard VR («cartén» en inglés, porque estan
hechas... jde cartén!), siendo las mas conocidas las

de carton, si bien existen versiones un poco mas
sofisticadas de plastico, metal y otros materiales,
en las que se debe colocar el mévil smartphone.

Ademas, el disefio de las monturas esta dispo-
nible de manera libre y gratuita (filosofia Open/
Libre, algo muy agradecido) tanto desde las webs
de Google como en muchos otros espacios de

la Red, de manera que cualquier persona puede
credrselas reciclando una pieza de cartén. Quiza
la parte mas costosa sea conseguir las lentes
convexas a medida. Para ello también venden
kits DIY (Hazlo Td Mismo) muy baratos.

La idea es convertir el mévil en unas gafas de
realidad virtual (limitada solo a la vista y al oido)
inspiradas en los estereoscopios de antafio.
Para ello, debe descargarse en el mdvil una app
disefiada especificamente (actualmente existen
videojuegos, experiencias virtuales en patrimo-
nio, y otras experiencias de ocio), cuya pantalla
aparece dividida en dos y ofrece en cada lado
una visién ligeramente distinta. Con la montura
se puede disfrutar de la vista como una experien-
cia en tres dimensiones.

En el campo de las artes escénicas y audiovisua-
les ya se ha experimentado, como por ejemplo

desde una estética digital los espacios de la
dltima edicién del festival. Esta app comenzé
siendo desarrollada de manera no oficial por
cuenta propia por dos desarrolladores de VRation
para ofrecer una experiencia diferente a los fans
del festival, y gusté tanto a los organizadores
que lo incluyeron también dentro del mismo.

Aunque esta app aparece como incompleta y es
solamente una experiencia estética y de entre-
tenimiento distinta, podria considerarse para
futuras aplicaciones como, quien sabe, la reemi-
sién de actuaciones o experiencias de realidad
aumentada para ampliar informacién.

En este apartado hemos acabado abordando
diversas nuevas tecnologias que, si bien no han te-
nido una importante representacion o impacto en
los festivales por demasiado nuevas (o, como en el
caso de las webs, algo ya muy bien implantado y
cotidiano, no tan nuevo en si), pueden tomarse en
consideracion para mejorar la experiencia tanto
online como offline de los asistentes a festivales.
A continuacién acabamos por dar algunos contex-
tos que pueden ser de utilidad.
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3. UN ENFOQUE POSDIGITAL
Y CONTEXTUALIZADO

Hasta aqui hemos presentado algunas de las
nuevas tecnologias que se estan comenzando

a aprovechar en los festivales, tanto espafioles
como del resto del mundo. Tecnologias especi-
ficas para mejorar algunos aspectos de la expe-
riencia de los visitantes a los festivales, como los
canales para mejorar nuestra relacién con ellos,
sacando lo mejor de ellas.

Llegados a este punto cabe introducir algunos
comentarios en torno a los paradigmas que
rodean las nuevas tecnologias y que pueden
sernos de gran utilidad para ver mejor cémo
encajar las piezas de manera mas estratégica,
mas pragmatica y, sobre todo, mas sabia.

En algunos entornos académicos y artisticos

se esta hablando del concepto post-digital. En
un principio no significa que la era digital haya
acabado y ahora comienza otra cosa totalmente
distinta. Sea el mejor término o no, sirve para
designar un conjunto de cambios de paradigmas,
de actitudes respecto a estas tecnologias,

pero también las nuevas formas econdémicas y

3. UN ENFOQUE POSDIGITAL Y CONTEXTUALIZADO

culturales en torno al concepto digital, tanto de
practicas que en los ultimos afios se estan dando
y afectan de igual manera a las personas que en
esta sociedad de la informacién vivimos, como a
las organizaciones del tipo que sean.

Uno de esos cambios tiene mucho que ver

con cdmo percibimos precisamente las nuevas
tecnologias. Hace entre veinte y quince afios una
gran parte de la poblacién habiamos instalado en
nuestras casas como minimo un ordenador perso-
nal con conexién a Internet mediante un ruidoso
modem, lo digital nos parecia como algo muy
nuevo Yy la sociedad digital sonaba a futurista. Un
futuro en el que tantos procesos y comunicaciones
quedarian bajo estas (entonces) nuevas tecnolo-
gias, nos parecia de ciencia ficcion. Cada nueva
plataforma, cada nuevo dispositivo o cada nueva
red social nos producia, por lo general, hasta cierta
sensacién de maravilla, o de cierto temor.

Pero en esta década nos hemos caracterizado
por haber asimilado no solo estas tecnologias,
sino un conjunto de métodos y de cultura que



pueden considerarse dentro de un concepto
mas amplio de «digital», en nuestro dia a dia
como algo usual, mundano. Lo posdigital se ha
caracterizado en parte por habérsenos pasado

Hay quienes dicen que la revolucién digital dej6 de
ser revolucion para ser solo sociedad digital mains-
tream. En el fondo ain estamos viendo pequefias
revoluciones tecnoldgicas, como las que aqui
hemos expuesto de cara a los festivales, pero las
mas importantes probablemente sean las actitudi-
nales, los nuevos comportamientos que vemos.

Por ejemplo, cuando aparecieron las redes socia-
les, en un inicio hubo gente que fue reaccionaria
o indiferente a acercarse a ellas, mientras que
otras personas se lanzaron de lleno a probarlas, a
experimentar con ese nuevo tipo de plataformas
como Myspace o Facebook. Hoy en dia una gran
parte de la poblacién espafiola, por ejemplo,
contempla el uso de al menos una plataforma
una vez a la semana, ya sea para consultar qué
tal estan nuestros contactos y qué han compar-
tido, revisar y limpiar la bandeja de entrada, o
simplemente curiosear.

Muchas de las personas que comenzaron en su
momento pasaban con bastante o mucha fre-
cuencia por esas plataformas para hacer muchas
cosas, como chatear, consultar el estado y los
enlaces de sus amigos, pasar un rato, etcétera.
En estos ultimos afios se observa un proceso

de descenso de uso en algunas redes sociales
como el mismo Facebook. Hay cientos si no mas
de mil millones de usuarios en todo el mundo,

accediendo con mucha frecuencia, ciertamente.
Estamos aprendiendo a utilizar plataformas mas
especializadas para compartir imagenes (como
las redes sociales visuales tipo Instagram) o para
compartir pensamientos, opinién o conocimiento
(de nuevo, los blogs, como Tumblr).

También decidimos moderarnos mas: en el inicio
era emocionante descubrir la capacidad de

poder compartir todo lo que nos encontrasemos
con nuestros contactos y nos animabamos a
compartir enlaces, noticias, eventos, etcétera,
pero al observar que nuestras lineas se saturaban
de demasiadas noticias, articulos, recetas, fotos,
aprendimos no solo lo de que «menos es mas»,
sino ademas a centrar un poco lo que compartia-
mos alrededor de nuestros gustos y los gustos de
nuestros amigos y colegas con los que estamos
conectados.

Los mas jévenes, que nacieron ya a finales de los
noventa y principios de la década pasada, direc-
tamente pasan de registrarse en estas redes so-
ciales mas pobladas y estaticas, en comparacién a
algunas nuevas que emplean otras reglas de juego
donde entran a interactuar, como el Snapchat
(mensajes que se eliminan a los cinco segundos,
muy visual...), el Tumblr, el videoblogging o servi-
cios de mensajeria tipo Whatsapp, directamente.

Un punto de inflexién en los ultimos afios fue

el caso Snowden (2013), si bien no el Unico que
ha propiciado un debate importante. A partir

de este momento se ha observado como la
poblacién esta cada vez mas concienciada de la
importancia de los datos en la nueva economia
digital, y de algunos de los contextos de los que
se obtienen datos especialmente sobre su activi-
dad en la Red, como cuando visitan una pagina,
qué clican, su recorrido de navegacion (rastreo

o tracking del usuario), asi como el uso de datos
que rozan con los que pueden directamente
vincularse con la identidad de una persona, ya
sea por un patrén o huella digital unica e inequi-
voca, ya sea porque se asocian esos datos a otros
que si la pueden identificar (nombres, direcciones
de email, geolocalizacion...).

La ética de la privacidad y actuar en conse-
cuencia a normativas como la LOPD o las

afines europeas es algo que no solo se debe
contemplar, sino que actualmente algunos
usuarios exigen que sea un proceso transparente,
o se declare, por ejemplo, qué datos se sacaran
de un usuario y para qué usos, y que el usuario
pueda incluso decidir si darlos o no.
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De ahi que en 2014 surgiera una ley espafiola

de que una web esta trazando su navegacion
en ella mediante cookies, en forma de mensaje
que aparece en la parte inferior o superior de
la pantalla, al acceder a la web, y deben clicar
expresamente que han sido informados si la
quieren hacer desaparecer.

Un festival que ha ido un poco mas alla, con la
idea de aportar una mejor y mas ética experiencia
web, es el transmediale. En un festival en el que
desde hace varias ediciones han circulado conver-
saciones y obras en torno a los temas que comen-
tamos en esta seccién, parece mas que apropiado
experimentar con la practica, en cierto sentido.

Su web es aparentemente frugal, pero los articu-
los que en ella estan publicados tienen una par-
ticularidad: si bien tiene botones para compartir
y ser difundidos en los medios sociales como
otras muchas webs de la Red, estan visiblemente
«desactivados». Los botones aparecen grises,
junto a un botén on/off cada uno. Cuando se
pasa el cursor por encima de uno, aparece el
siguiente mensaje:

2 clicks for more privacy: click on this button to
activate the [Facebook/Twitter/Google+] share
button. Activating the share button will already
transfer data to third parties. See more on
i[nformation]

transmediale is funded by
Kulturstiftung des Bundes

a project by
Kulturprojekte Berlin

2 clicks for more privacy: Click on this button to
actlvate the Facebook share button. Activating the

share button will already transter data to third ar Welt
parties. See more on i
™ Fr '- O |#Tweor| O 41|

También hemos hablado en la anterior seccion
del Festival Sénar que experimenté en la pasada
edicién de 2015 con el tracking de datos de los
moviles de los asistentes, notificando el experi-
mento a priori e invitdndolos a visualizar el flujo

3. UN ENFOQUE POSDIGITAL Y CONTEXTUALIZADO

en tiempo real, como medio de exhibicidn, herra-
mienta para estimular debate sobre estos temas
para un festival y una seccion, el Sénar D+, que
también lleva unas cuantas ediciones acercan-
dose a estos temas.

Pensar en el cuidado de la privacidad de los
asistentes en entornos cada vez mas mediados
por sensores, cookies y otras herramientas del
estilo es pensar de nuevo en mejorar la experien-
cia de nuestros publicos con nuestros festivales y
espacios culturales, es generar confianza a su vez.
Porque el festival también se extiende en la Red.

Otra particularidad de lo que se entiende como
posdigitalidad, o al menos el inicio de una

etapa de consolidacién social y cultural con el
hecho digital, es la moderacién con el uso de las
tecnologias. Aquellas organizaciones que son
«nativas digitales» (nacidas especialmente entre
el presente y el afio 2000 y que se mueven en
estos entornos digitales con soltura) o que ya
han hecho un proceso de digitalizacién tiempo
atras, tienden a utilizar no un amplio repertorio
de las mas nuevas tecnologias digitales, sino solo
las que necesitan en el justo momento.

Se entiende, pues, que estas tecnologias ya estan
en nuestro dia a dia como lo estan los libros de
papel o los boligrafos. La ilusiéon de que lo digital
tenderia a restar experiencias y comportamien-
tos al mundo fuera de las pantallas (el «<mundo
real») para acabar en una realidad virtual paralela
y artificial (exagerando un poco, pero para

que se entienda) se desdibuja a medida que
descubrimos que herramientas como el email
solamente afladen una capa o una experiencia
complementaria, mas que restarle algo a la vida
real. Se vuelve a una apuesta por las relaciones
mas humanas, el contacto directo siempre que
es posible, también se ve en parte en algunas
artes y profesionales, y se materializa en pleno
sentido en formas artisticas del pixel art o el arte
con impresién 3D.

En esta onda posdigital se reclama, sin em-
bargo, volver a pensar y contemplar mas desde


https://www.agpd.es/portalwebAGPD/canaldocumentacion/cookies/index-ides-idphp.php
https://www.agpd.es/portalwebAGPD/canaldocumentacion/cookies/index-ides-idphp.php

la perspectiva humana y social que desde la
tecnoldgica, situar a la primera en el centro
de cualquier estrategia, y la tecnologia como
herramienta. En este sentido, aparecen practi-
cas en las que perfectamente pueden convivir
tecnologias y metodologias analdgicas, o «de
toda la vida» (hacer cosas a mano, procesar
datos de manera mas artesanal...), con las mas
nuevas.

Seglin nos comentan en el OFFF Festival, este

que el volumen de asistentes que contemplan
aun es muy gestionable «de manera analédgica»,
no necesitan de herramientas mas sofisticadas
para procesar datos, o para controlar el acceso.
Mientras, combinan un uso muy intensivo de las

redes sociales para difundir su programacién y
estar comunicados con su publico, que reacciona
muy positivamente, asi como una app, que con
su publico es lo que mejor les funciona.

En el Festival Internacional de Artes Escénicas
Nocte Graus también optan por un enfoque
pragmatico respecto a las redes sociales. Con-
sideran que, siendo un festival completamente
gratuito para sus publicos, pueden cubrir todas
sus necesidades comunicativas digitales con las
redes sociales (por ejemplo, con su cuenta de
Facebook que gestionan exclusivamente desde
2009, donde comparten las imagenes oficiales
de las pasadas ediciones, informan de sus activi-
dades, etcétera) y con programas de mano que
se distribuyen localmente con cédigos QR que
amplian informacién hacia su web actualizada.
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4. CONCLUSIONES

Los festivales conviven con todos los cambios
sociales y culturales de hoy en dia, lo que incluye
que también perciben de alguna forma las trans-
formaciones tecnoldgicas y sus efectos. Como
deciamos al inicio, muchos festivales ya han
contemplado la introduccidn de las tecnologias
digitales de un modo u otro, aunque sea desde
una web o un blog.

Las nuevas tecnologias no son incompatibles con
enfoques mas sociales, ni con las tradiciones.

Asi como veiamos festivales de artes escénicas
dedicadas al teatro barroco (como el Festival de
Teatro Clasico de Almagro) apostando por las he-
rramientas nuevas mas Utiles para ellos, también
vemos la emergencia de festivales que conviven
mas entre la ubicuidad geografica y los nuevos
medios, como el #TwitterFiction Festival.

Apostar por las tecnologias no es ir a por todas
las tecnologias, sino conocerlas en primer tér-
mino y apreciar cuales seran mas utiles para cada
proyecto, para cada estructura o misién. Por
ejemplo, los festivales apuestan por tecnologias

4. CONCLUSIONES

que se adapten a su caracter efimero. No pueden
hacer grandes instalaciones expresamente para
mejorar la intervencion del publico. Otro tema
distinto es que se haga una instalacién con
interfaces innovadoras o tecnoldgicas, como
parte de los contenidos del festival.

Algunas de las apuestas que hemos visto
requieren un despliegue de infraestructuras
mayor, asi como poseer otras esenciales como
una web estructurada, pero hemos podido ver
algunos casos en los que se han desenvuelto con
herramientas mas accesibles a nivel econémico,
asi como han encontrado alianzas con empresas
tecnoldgicas, digitales o de telecomunicaciones
para probar, experimentar y mejorar la experien-
cia del publico.

El publico pasa a estar en el centro y se busca
mejorar o ampliar su experiencia emocional,
estética o intelectualmente, en el espacio digital
y ubicuo, y en el tiempo. El usuario esta en

el centro del disefio de apps, del disefio de la
arquitectura del festival o de la instalacién de



dispositivos sofisticados como los beacons. Todo
esto debe estar en combinacién con estudiar la
mision del festival, su filosofia, los objetivos que
quiere alcanzar y el papel cultural que desea, asi
como los recursos con los que ya cuenta (no solo
econdémicos, hablamos también del potencial del
equipo, tiempo...). Apostar por hacer del festival
la mejor experiencia para las personas de nuestro
entorno a través de las nuevas tecnologias, como
las redes sociales, puede potenciar el lado mas
social, y el lado mas festivo si se desea, pues

el festival va de celebrar, festejar un campo de
expresion y creacion humana.

No hay manuales ni mapas que expliquen como
utilizar las herramientas en todos sus aspectos,
o incluso qué herramientas son las mejores para
cada festival, pero si ejemplos especificos de los
que partir. En cierto sentido esto abre todo un
campo para descubrir nuevos caminos; cada uno
tiene la posibilidad y capacidad de experimentar
y ser creativo con estas nuevas herramientas,
mezclando sin compasion pero con visiéon y

pragmatismo viejas herramientas y métodos
como las relaciones publicas y el cara a cara con
el mas nuevo wearable, ya que, como vemos con
toda la onda posdigital, la revolucién no esta

en apostar por lo mas nuevo de lo mas nuevo
sino en aplicarlas como piezas de un mecanismo
junto a otras que perfectamente pueden ser
analdgicas. El error de célculo es un potencial
en esta experimentacion, pero es menos error
cuando se comparte con otros.

Asi pues, podriamos decir que estar fuera de
ciertos medios como las redes sociales es que-
darse fuera del circulo de bastante o un impor-
tante sector del publico. Con otras, son grandes
mejoras que perfeccionan un sinfin de aspectos
que aqui hemos comentado. Esta en nuestras
manos experimentar, descubrir, descartar lo que
no sirve, conversar y hacer participe al publico,
y las herramientas digitales, tecnoldgicas, estan
para ayudarnos. En los casos que hemos visto
ejemplifican como todo esto es posible.
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El Anuario AC/E de Cultura Digital analiza las principales tendencias tecnoldgicas
que los gestores culturales deberan tener en cuenta en los préximos afios para
ayudarles a comprender mejor el impacto de las nuevas tecnologias en sus
entidades culturales.

Esta tercera edicidn del Anuario nace con el objetivo de analizar el impacto de
las nuevas tecnologias en la creacién artistica, asi como su uso en los festivales
culturales. Su amplio contenido se ha dividido en dos grandes secciones para
facilitar la lectura a los diferentes publicos objetivos. Por un lado, la «Cultura
inteligente» ha sido el eje transversal de los seis articulos que componen la primera
parte. Por otro lado, asi como el Focus del primer Anuario centrd su atencion en el
impacto de Internet en el mundo de las artes escénicas (teatro, 6pera, danza, ballet,
etc.) y la segunda edicion analizé el uso de las nuevas tecnologias en el mundo
de los museos, en esta tercera edicion se ha llevado a cabo un exhaustivo analisis
del uso de las nuevas tecnologias en cincuenta festivales culturales nacionales e
internacionales.

Ambas secciones del Anuario AC/E nos hablan de un terreno hibrido entre
tecnologia y arte; de mezclas entre el mundo fisico y el digital; de caida de barreras
entre industrias, y del uso de analisis y algoritmos inteligentes para obtener valor y
sentido de los, a menudo demasiados, y nunca excesivos, datos. Los temas elegidos

recorren los caminos de la nueva economia colaborativa; analizan su impacto en
la creacidn artistica; exploran un nuevo espacio de conexiones entre personas,
maquinas e industrias; y explican los cambios en los mercados y las formas de
producir y comercializar la obra artistica.
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