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El encuentro  está coorganizado por Acción 
Cultural Española y Fundación Telefónica, 
con motivo de la publicación de la tercera 
edición (2016) del Anuario AC/E de Cultura 
Digital. Participan expertos del mundo del 
libro, cine, música, museos, teatro..., para  
debatir sobre nuevas tecnologías en el sector 
cultural. 

La tercera edición del Anuario, nace con el 
objetivo de analizar el impacto de las nuevas 
tecnologías en la creación artística, así como 
su uso en los festivales culturales. Está 
dividido en dos grandes secciones, la «Cultura 
inteligente» es el eje transversal de los seis 
artículos que componen la primera parte. Un 
exhaustivo análisis del uso de las nuevas 
tecnologías en cincuenta festivales culturales 
nacionales e internacionales conforma la 
segunda, que pretende describir las fórmulas 
tecnológicas que los organizadores de estos 
eventos están incorporando con el fin de 
enriquecer la experiencia de sus participantes.  
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09.30-10.00 Recepción y recogida de acreditaciones. 
 
10.00-10.30 Bienvenida y presentación del Encuentro.  
 
10.30-11.30 Principales conclusiones del Anuario AC/E 2016. 
 Elisabet Roselló  @LisRosello y Javier Celaya  @javiercelaya 
 
11.30-12.00 Café / Networking. 
  
12.00-13.30 Algoritmos inteligentes de recomendación de 
contenidos culturales: Nuevas formas de descubrir contenidos 
culturales en la Red. 
 
Marc Santandreu @Tekstum - socio fundador de Tekstum  
Jaume Ripoll @JaumeRV - socio fundador de Filmin 
Ana Basso @AnaLuCB - socia fundadora de Unique Visitors. 
 
Modera: Isabel Fernández Peñuelas @Tuitidifusa – Senior 
Manager Digital - Oracle EMEA. 
 
13.30:-16.00 Descanso / Comida. 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

El Anuario está disponible en inglés y 
español, y en formatos PDF, ePub y 
Mobi.  

Descarga gratuita en la web de AC/E : 
www.accioncultural.es/es/anuario_ace_
2016_ebook con una  licencia Creative 
Commons 3.0. 
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16.00-17.30 ¿Es una película, un libro o un videojuego?: Nuevas formas 
de contar historias en la era móvil.  
 
Montecarlo @Imastranger - reconocido realizador y ‘storyteller’ 
transmedia.  
Lara Sánchez Coterón @laracoteron  - doctora en Bellas Artes 
especializada en Arte Interactivo y Diseño de Juegos por la Universidad 
Complutense de Madrid.   
Juan Gasca @JuanGascaTC - socio fundador de Thinkers Co.  
 
Modera: Pau Waelder @pauwl - crítico de arte, comisario e 
investigador.     
 
17.30-18.00 Descanso / Networking.    
 
18.00-19.30 Transformación digital en el sector cultural:  
 
Pilar Gonzalo @pilargonzalo - directora del Foro de Cultura y buenas 
prácticas en España.  
Jesús Alcoba @jesusalcoba - director de la International Graduate 
School of Business del Centro Superior de Estudios Universitarios La 
Salle.  
Pepe Zapata @PepeZapata - socio y consultor de Teknecultura.  
 
Modera: Pepe de la Peña, @sandopen - coach, formador, escritor y 
ponente sobre transformación digital.  

FOCUS: USO DE NUEVAS 
TECNOLOGÍAS DIGITALES 
EN FESTIVALES CULTURALES
Elisabet Roselló  
Javier Celaya

ANUARIO AC/E
2016

DE CULTURA DIGITAL
Cultura inteligente: Impacto de Internet en la 

creación artística

Focus: Uso de nuevas tecnologías digitales en 
festivales culturales
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30EL IMPACTO DE INTERNET EN LA CREACIÓN CULTURAL · MARIANA MOURA SANTOS

Para llevar esta historia a nuestra audiencia on-
line, utilizamos vídeos de esas mujeres contando 
lo que escuchan todos los días, 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 
comprensión y empatía por parte del público.

Cómo podríamos usar el 
diseño centrado en las 
personas para innovar en los 
medios de comunicación

La crisis que los «medios están 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 está ocurriendo 
en el Mediterráneo, decidí crear algo revolucio-
nario para intentar afrontar este problema me-
diante una nueva estrategia: una estrategia que 
reuniese a periodistas de diferentes periódicos, 
algunas veces competidores, junto a diseñadores, 
desarrolladores, activistas, abogados y pensado-
res digitales, para intentar alcanzar soluciones 
novedosas que ayuden a los millones de refu-
giados que escapan de sus países natales con 
el objetivo de sobrevivir y poder proporcionar a 
sus familias una vida digna. El proyecto implica 
la colaboración 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, 
Fusion y yo, junto con la Red Global de Editores3 
y La Coalición Italiana de Derechos Humanos y 
Libertad – CILD4 preparamos un evento de dos 
semanas en Roma, donde pudimos entrar en 
contacto con varias ONG como Cruz Roja, Na-
ciones Unidas, Acnur, Urban Refugees, European 

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

El acoso en las calles es un problema enorme en 
Ciudad de México y en el país en su conjunto, 
donde las tasas de violencia sexual contra las 
mujeres están entre las más altas del mundo. 
En este proyecto, tratamos de llevar 76 historias 
cortas de personas que querían hablar sobre 
sus experiencias con el acoso callejero. Aquí el 
texto no era suficiente, por lo que utilizamos la 
imagen: la artista dibujó caras de las mujeres 
con una línea de texto que dice lo que oyen y 
perciben como acoso. La combinación de imagen 
y texto en el espacio público ayudaría a crear 
una interacción entre la población y sus historias. 

El im
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trabajar, centrada en la experimentación y los 
procesos, «choca frontalmente con [la] idea del 
arte que propone el mercado». Esta opinión es 
compartida por Patxi Araujo26 y Moisés Mañas27, 
quienes se sienten más inclinados a trabajar en 
un ámbito de investigación académica. En un 
término medio, Daniel Palacios28 se centra en la 
producción de proyectos por medio de encargos 
específicos: «Siempre he considerado mi estudio 
como una agencia de producción de la que yo 
soy el mayor cliente. Los beneficios de un pro-
yecto son reinvertidos en el estudio así como en 
nuevos proyectos experimentales, de modo que 
cada vez tenga más capacidad de producción 
y sea más independiente. De este modo he 
podido producir proyectos para clientes como 

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-
ñoles18 nacidos entre mediados de los años 
sesenta y mediados de los ochenta nos permite 
esbozar una visión de conjunto de cómo estos 
creadores que trabajan con nuevos medios ven la 
influencia del mercado del arte contemporáneo 
en su trayectoria profesional. Originarios de 
diferentes ciudades españolas, más de un tercio 
viven actualmente en otros países 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 Fundación Telefó-
nica entre 1999 y 2015, mientras que la mayoría 
ha participado o recibido una distinción 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 
galerías y ferias de arte.

La mayoría de ellos afirma que el papel que juega 
el mercado del arte en su trayectoria profesional 
es «tangencial», «discreto» o incluso negativo19. 
Algunos artistas, como Félix Luque20 y Néstor 
Lizalde21, indican que el formato de sus obras no 
resulta adecuado para las galerías, puesto que 
conllevan altos costes de producción y desarrollo 
[Figs. 6-7] . Otros, como Guillem Bayo22 y Pablo 
Valbuena23, consideran que el mercado demanda 
unos determinados formatos que limitan la 
creatividad del artista y no siempre responden 
a sus intereses. Para Mar Canet24 y Varvara 
Guljajeva, entrar en el mercado del arte ha 
supuesto una importante inversión económica 
que no han logrado hacer rentable. Clara Boj 
y Diego Díaz25 consideran que su manera de 

FIG.6: Félix Luque e Íñigo Bilbao, Memory Lane (2015). Instalación 
presentada en la exposición Naked Veriti en el festival Ars Electronica, 
Linz. Foto: Félix Luque. Cortesía de los artistas.

FIG.7: Félix Luque e Íñigo Bilbao, Memory Lane (2015). Detalle de la 
instalación mostrando una impresión 3D de una roca que levita sobre 
electroimanes. Foto: Félix Luque. Cortesía de los artistas.
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76 DISEÑO DE VIDEOJUEGOS Y PRAXIS ARTÍSTICAS DISRUPTIVAS · LARA SÁNCHEZ COTERÓN

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

La necesidad de 
cuestionar la regla

La naturaleza sistémica de los juegos digitales, 
su esencia como estructuras algorítmicas regi-
das por reglas nada ambiguas, ha entrado en 
conflicto desde los primeros momentos con la 
condición osada, disruptiva y provocadora de los 
artistas. 

FIG. 3: Game City, de Totto Renna.

Los videojuegos: motivo, recurso 
y herramienta para artistas

Podemos afirmar que la confluencia de los 
factores sociales y culturales anteriormente 
enumerados, junto con una sensación general 
de entusiasmo y fascinación por el potencial de 
esta nueva tecnología, crea un nivel de interés en 
relación al game art sin precedentes por parte de 
la comunidad artística.

La apropiación de elementos del aparato audio-
visual de los videojuegos y su recodificación al 
contexto del arte convencional es proba-
blemente la estrategia más utilizada en el con-
texto artístico de la época. En este tipo de 
prácticas los artistas no necesitaban tener 
conocimiento alguno de la tecnología o de las 
dinámicas de los juegos digitales (Mitchell and 
Clarke 2003, Stockburger 2007: 29).

Desde una óptica cercana a la pintura, la 
fotografía o la infografía nos encontramos con 
trabajos como los de Miltos Manetas sobre 
gente jugando a videojuegos, People playing 
videogames (1997-1998), infografías como Game 
City, de Totto Renna [Fig .3], o los retratos de 
avatares de la simulación 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 
representación tridimensional del informático 
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 simulación de 
carreras Need for Speed (desde 1994) utilizando 
varillas de poliuretano.

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

Focus: U
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durante el festival. Dicha app también dispone 
de un feed o espacio con las actualizaciones en 
las redes sociales donde Cruïlla tiene presencia: 
Twitter, Facebook e Instagram.

En el caso del festival Sónar, 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 función 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 cartelería e 
imágenes en el fondo a pesar de que los iconos 
aparecen bien visibles y diferenciados, no entor-
pecen la navegación. Destacaríamos 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 música de 
los artistas programados.

Destacamos también la app del Festival Inter-
nacional de Cine de San Sebastián. Financiada, 
según nos cuentan, por Movistar (uno de los 
patrocinadores oficiales), nos encontramos en la 
primera pantalla, tras una animación acorde a 
la imagen de la edición, las últimas noticias del 
festival y un menú fijo y horizontal en el margen 
inferior que redirige a la Portada (o inicio), a más 
noticias relacionadas (clicando en Actualidad), 
Películas, cuya primera pantalla son las distintas 
secciones del festival, el Programa, la sección de 
Movistar destacada, y Más, que despliega nuevos 
submenús en otra pantalla con acceso al perfil y 
a los favoritos, vídeos e imágenes (tráilers, ruedas 
de prensa...) y otras informaciones de interés.  
Es de fácil navegación.

Como otras apps de festivales, permite «favo-
ritear» las películas y al clicar en cada una de 
ellas despliega un submenú bajo la imagen de 
cabecera con la sinopsis, información del direc-
tor, ficha técnica, sus proyecciones e imágenes 
promocionales. Permite la sincronización con 
los datos de registro en la web, tanto si se es 
profesional acreditado como si se acude como 
público casual.

La app del festival Nuits Sonores se presenta 
con un elegante menú 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 
programación, otras a la curación de contenidos 
relacionados. Así pues, permite navegar entre las 
jornadas (separadas de las noches de conciertos) 
y filtrarlos por días, horas y espacios específicos; 
también permite ver una extensa lista de artistas 
ordenados alfabéticamente.

Al clicar un artista, te permite ver más infor-
mación del mismo con una minibiografía, el 
día y hora que actúan, sección y el precio del 
espectáculo (y un botón para adquirir la entrada 
mediante Digitick), así como la posibilidad de 
escuchar algunos de sus temas. Pero como 
comentábamos, lo que más destaca es la cura-
ción de contenidos, en parte automatizada. Así 
pues, mantiene una colaboración con el servicio Fo
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132 2. NUEVAS TECNOLOGÍAS ANTES Y DURANTE EL FESTIVAL 

Es un festival cuya programación 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 
títulos que además apuestan por nuevos ángulos 
y maneras de hacer en estas artes audiovisuales, 
además de dar la oportunidad de exhibir obras 

formatos digitales exclusivamente online, que 
no necesariamente tienen una categoría definida 
(cortometrajes, webseries, forman parte de un 
contenido online más extenso...). De ahí que 
engloben la selección bajo un paraguas nominal 
tan amplio.

A diferencia de la sección Tribeca Online, los 
trabajos seleccionados sí se pueden continuar 
viendo posteriormente, así mismo de manera 
gratuita. Los vídeos están 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 años 
experimentando diversos formatos de streaming 
o emisión online de las películas presentadas 
en él, así como en la dinamización de pequeños 
eventos paralelos. Han operado y colaborado 
entre otros con iTunes, Amazon28, Netflix, 
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 películas. Dichas conversaciones 
se grabaron y actualmente se encuentran dis-
ponibles en exclusividad en iTunes en formato 
audio o podcast29. Así también, el festival sube 
y comparte en su canal de YouTube los tráilers, 
las entrevistas a los directores en modo público 
y otra serie de eventos, si bien están bloqueados 
para todos los países, excepto Estados Unidos.

Sin duda alguna, también debemos mencionar un 
festival de cine que ocurre solamente en la Red, 
el Atlántida Film Fest. Una iniciativa impulsada 
desde 2011 por la plataforma de contenidos 
audiovisuales online Filmin, que lleva ya unos 
años consolidando la distribución y exhibición 
directa de contenidos audiovisuales de calidad, y 
de pago, desde España30.


