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Accion Cultural Espanola (AC/E) inicia con este
Anuario AC/E de cultura digital una linea editorial que
se propone poner en manos de los profesionales, asi
como de los ciudadanos, una herramienta para
conocer el impacto de las nuevas tecnologias en las
artes. Es el resultado de la reflexion interna
emprendida hace un afio sobre la manera de
incorporar la dimension digital a los objetivos de
AC/E y a nuestra labor de apoyo al sector cultural.

Este proyecto analiza, a través de los ensayos de un
grupo de expertos, las tendencias digitales: como la
tecnologia digital esta cambiando la forma de
disenar, producir y exhibir cultura en nuestro pais.
Es, asimismo, un termdmetro de las tendencias del
futuro inmediato. Todo ello recogido en una
publicacidn que agrupa informacion sobre el sector
de las artes y de la cultura que no siempre es
accesible y que, a menudo, se encuentra de manera
dispersa.

En cada edicidn, el Anuario de cultura digital incluira
un apartado especifico que recoja, tanto a nivel
nacional como internacional, las buenas practicas en
materia de tecnologia digital en una disciplina
concreta. En esta primera edicion pondremos el foco
en las artes escénicas, que han superado, con
mucho, nuestras expectativas al haber encontrado
los investigadores durante el proceso de recogida de
datos una gran variedad y riqueza de ejemplos.
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La transformacion a la que los profesionales de la
cultura se han visto abocados y su adaptacion
progresiva a las novedades tecnoldgicas para dar
respuesta a las exigencias del mercado y de los
ciudadanos han supuesto cambios importantes que
han obligado a repensar el sector en aspectos tan
esenciales como el papel que desempefa en la
sociedad o el modo de relacionarse con ella. La
aplicacion de avances sobre innovacion tecnoldgica
ha propiciado una revolucién en las vias que los
profesionales recorren a diario para encontrar
soluciones a cuestiones de produccion, exhibiciony
atencion al publico; igualmente, ha facilitado la
acometida de nuevos retos técnicos e incluso una
novedosa definicion de la funcidn tradicional del
sector, mas extensa e inclusiva.

En AC/E consideramos que debemos dar visibilidad a
la creatividad que el sector esta demostrando en los
Ultimos afios para aprovechar los avances de la
tecnologia digital y dar a conocer estos a los
profesionales, investigadores y ciudadanos.
Confiamos en que a todos les resulte interesante el
Anuario y les inspire nuevas formas de vivir la
cultura.

Teresa Lizaranzu
Presidenta
Accion Cultural Espanola (AC/E)
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Establecer un didlogo sosegado entre el mundo de la
cultura y el nuevo mundo de Internet requiere, en
primer lugar, derribar una serie de prejuicios que
existen en ambos mundos y, en sequndo lugar,
poseer una capacidad de analisis sobre la
transformacion que estd teniendo lugar con una
mirada a medio-largo plazo. Con el fin de avanzar en
ambos sentidos, el Anuario AC/E de Cultura Digital
nace con el objetivo de analizar el impacto de
Internet y la transicion al ambito digital en el mundo
de la cultura para ayudar a los profesionales de este
sector a comprender mejor cémo, dénde y cuando
incorporar las nuevas tecnologias en sus entidades
culturales.

Los teatros, museos, librerias, bibliotecas o galerias
de arte no han permanecido ajenos al creciente
papel que estan teniendo las nuevas tecnologias en
la manera en que las personas buscan y encuentran
todo tipo de contenidos culturales, informaciony
ocio.

La irrupcion en el sector cultural de las tecnologias
de tercera generacion —como el reconocimiento
facial, sensores inteligentes, sistemas de
recomendacion basados en satisfaccion real,
aplicaciones interactivas para dispositivos moviles,
entre otras novedades- ofrece a las entidades
culturales un impresionante abanico de nuevas
oportunidades para enriquecer la experiencia en las
tres fases en las que el ciudadano tiene un contacto
directo con una entidad cultural:

e Fase de descubrimiento: antes de visitarla

e Fase de la experiencia directa: durante la visita

e Fase de compartir la experiencia: después de
visitarla
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AC/E, cuyo objetivo es facilitar la promocion,
desarrollo e internacionalizacion del sector creativo
y cultural espaiiol, analizara anualmente las
principales tendencias tecnoldgicas que los gestores
culturales deberian tener en cuenta en los préximos
anos para incorporarlas gradualmente en las tres
fases mencionadas. En la era digital, los gestores
culturales deberan determinar como, donde y
cuando integrar herramientas como los cédigos QR,
la geolocalizacion o la realidad aumentada, entre
otras posibilidades, para desarrollar nuevos servicios
que permitan a las entidades culturales crear
experiencias en linea con las expectativas de los
usuarios del siglo xxI.

Con el fin de conseguir este propdsito, el amplio
contenido del Anuario se ha dividido en dos grandes
secciones para facilitar la lectura a los diferentes
publicos objetivos. Por un lado, el Anuario cuenta
con nueve articulos de opinidn que analizan las
principales tendencias tecnoldgicas con un enfoque
muy transversal, es decir, todos los profesionales
culturales podran leer estos nueve articulos, ya que
su contenido puede aplicarse en cualquier tipo de
entidad cultural. Las tendencias tecnoldgicas
transversales que se han analizado este ano van
desde el impacto de los nuevos conceptos de
«gamificacion», «narrativas transmedia» y
«crowdfunding» en el sector cultural hasta temas de
maxima actualidad como la cultura en la nube, como
vender cultura por Internet o el papel de las redes
sociales en la promocion de la cultura, entre otros.

Por otro lado, cada afo AC/E analizara el impacto de
Internet en un segmento especifico del sector
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cultural con el fin de profundizaren la
transformacion que alli esta teniendo lugar. La
edicion de este primer anuario ha centrado su
atencion en el mundo de las artes escénicas (teatro,
opera, danza, ballet, etc.). Hemos analizado la
incorporacion de las nuevas tecnologias en multiples
ambitos de estas disciplinas: desde la produccidony
la promocidn hasta la distribucion, pasando por la
creacion o la escenificacion, entre otras areas. Para
ello, hemos identificado y estudiado casos de éxito y
buenas practicas, a nivel nacional e internacional,
con el fin de ayudar a los profesionales de las artes
escénicas a conocer las posibilidades que ofrecen las
nuevas tecnologias para sus entidades, asi como las
tendencias digitales que deberan tener en cuenta en
los préximos afios.
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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 tecnologias al
mundo de la cultura. Para facilitar su acceso y
consulta, los anuarios se publicaran gratuitamente
con una licencia de Creative Commons que permitira
a los usuarios su copia y distribucion por cualquier
medio siempre que mantenga el reconocimiento de
sus autores y AC/E, no haga uso comercial de la obra
y no realice ninguna modificacion de ella.

Elvira Marco,
Directora de AC/E

Javier Celaya,
Director del Anuario AC/E
de Cultura Digital 2014
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4 | Hacia donde vamos:
tendencias digitales
en el mundo de la
cultura
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Tensiones y tendencias

en la cultura digital

por Antonio Rodriguez de las Heras
www.ardelash.es

@ARdelasH

La observacion y el analisis de las tensiones que se
manifiestan hoy en la cultura por efecto de la tecno-
logia digital ayudan a detectar las fisuras por donde
brotaran las tendencias de la profunda evolucién a
que esta sometida la cultura.

Consecuentemente, en este texto voy a procurar

sefalar las tensiones que considero mas significati-
vas y argumentar el alcance que pueden tener.

REAL vs VIRTUAL

Una primera tension es la que se esta produciendo
entre lo que consideramos real y lo virtual.

La tecnologia digital ha provocado la aparicion de un
nuevo espacio virtual. La Red es mucho mas que una
malla de aparatos y cables, es la emergencia de un
espacio virtual. Eso significa que al otro lado de la
pantalla se dan unas propiedades distintas a las de
este lado. Este lado que consideramos que es el de la
realidad.

Una propiedad perturbadora que se manifiesta de
inmediato es la ubicuidad. La Red es un espacio sin
lugares. No hay distancia ni demora. Como malla es
planetaria, nos envuelve; y cada nudo, cada aparato,
ocupa un lugar. Pero como espacio, todo lo que aco-
ge se hace ubicuo. Asi que, si no hay lugares, no hay
tampoco distancias ni, en consecuencia, demora. La
Red tiende a ser un Aleph que a la vez que nos en-
vuelve cabe en la minuUscula pantalla de un smartp-
hone como el Aleph de Borges en «una pequeiia es-
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fera tornasolada»: multum in parvo.

Es dificil resistirse a la atraccion de migrar a ese es-
pacio sin lugares, sin distancias, sin demoras. La pa-
labra, laimagen, el sonido..., no tienen que trans-
portarse adheridos a un soporte material para llevar-
los de un lugar a otro. ;Desapareceran los contene-
dores especificos para realizar este transporte —
como los libros, los discos, las cintas...—? ;Se vacia-
ran entonces las bibliotecas, las salas de exposicio-
nes, de conciertos o de conferencias, los museos, los
cines y los teatros... donde se pueden localizar los
objetos materiales que soportan las palabras, las
imagenes, los sonidos? ;La migracion desertizara
estos lugares?

Que lo virtual tenga lugar

La tendencia imparable y primera es la migracion de
objetos y actividades hacia el mundo virtual que hay
al otro lado de la pantalla, a un espacio sin lugares. Y
esto produce la desorientacion acerca de como va a
quedar el terreno donde habita lo real, y qué hare-
mos con los lugares que ocupan los objetos materia-
les y tangibles. Y es en este momento de confusion
cuando se vislumbra una tendencia de sentido con-
trario que lleva del mundo virtual al real.

Esta tendencia tiene varios indicios, varias manifes-
taciones.

Una de ellas es hacer que lo virtual «tenga lugar» en
nuestro mundo real. «Tener lugar» es sinonimo de
acontecer, acaecer. Y algo que acontece siempre se
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produce en un lugar y en un momento; asi que se
puede presenciar. Los movimientos sociales habidos
en estos Ultimos afios en distintos paises lo han ex-
presado muy claramente: el malestar estaba flotan-
do en la Red, en las redes sociales, y se descarga del
mundo virtual al mundo real cuando tiene lugar una
concentracion de personas en una plaza, en las ca-
lles, en un lugar geografico. Brota entonces el acon-
tecimiento, presente en un lugar concretoy en un
momento determinado. Los espacios culturales o se
secan porque se vacian por la migracion digital o
tienden a ser espacios resonantes en donde tengan
lugar acontecimientos que se puedan presenciar
(estar en el lugar y en el momento).

Se podra argUir que estos aconteceres culturales se
han producido siempre. Efectivamente, pero hoy,
por la contigUidad del mundo virtual, los lugares del
mundo real parece que no resistiran si no extreman
lo que tienen de presencia (que las cosas tengan lu-
gar, es decir, que tengan un lugar y un momento) y,
a la vez, se asocian tan inseparablemente con el
mundo virtual como uno y otro lado del espejo. El
acontecimiento cultural adquiere importancia vital y
se convierte en el pulso de los lugares culturales. La
clave est3, a partir de esta aceptacion, en la busque-
da e interpretacion de las multiples formas en que
puede manifestarse un acontecimiento cultural.
Concepcion mucho mas dilatada que la que ahora le
damos.

Dualidad especular

Acabo de sefalar que la contigiidad entre el mundo
real y el virtual es como la de los dos lados del espe-
jo. Los mundos virtuales (el suefio, la memoria, la
prevision —o imaginacion para proyectar el porvenir—
, el mas alld) son especulares, como lo es también el
mundo digital que acaba de emerger. Son espejos
mas o menos deformantes de la realidad contigua. Y,
de igual modo que cuando nos miramos en un espejo
de azogue nunca la imagen nos deja indiferentes, es
decir, influye sobre nosotros y nosotros intentamos
intervenir en ella afectando nuestra postura para
conseguir una imagen mas a nuestro gusto, asi se
produce esta resonancia entre el mundo virtual -y,
por tanto, también el digital- y el mundo real.
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Igual de perturbador resulta un espejo en el que apa-
rezcan los objetos que nos rodean pero, por ejem-
plo, que no nos refleje a nosotros, a pesar de encon-
trarnos junto a él, como otro espejo en el que la ima-
gen de algun objeto no tenga su correspondiente
original de este lado.

Esta consideracion de la dualidad real/virtual es fun-
damental para entender la estrecha relaciéon en la
cultura digital entre el espacio sin lugares y el espa-
cio en que tienen lugar las cosas. Una relacion reso-
nante, en constante vibracion entre un lado y otro.
Cuando no habia este espacio digital, un objeto exis-
tia en un lugar, que lo contenia, y alli se localizaba.
Ahora, como hay este espejo, ese objeto existe por-
que se refleja, porque esta también virtualmente al
otro lado. E igualmente, un objeto en ese otro lado
del espejo se hace presente cuando tiene lugar entre
nosotros, que no
es lo mismo que
«tener un lugar»
entre nosotros;
«tener lugar»
implica que algo
acontece enun
lugary enun
momento y que
para presenciar-
lo hay que estar en ese lugar y momento. Hay que
insistir en la importancia de la interpretacion —aun
por explorar y ensayar— del acontecimiento cultural
como forma de que lo virtual tenga lugar. Y, en con-
secuencia, el papel, no exclusivo, de los lugares cul-
turales para ese acontecer (acaecer: «ant. Hallarse
presente. Concurrir a algun paraje»).

La Red tiende

a ser un Aleph que
a lavez que nos
envuelve cabe en la
minuUscula pantalla
de un smartphone

El Aleph digital, que cabe en la mano, como el de
Borges en el resquicio de un peldafio, nos ofrece un
mundo sin distancias ni demoras. A la vez, se puede
consequir su presencia entre nosotros, su inmersion,
haciendo que tenga lugar. Cémo puede esto acaecer
(acontecimiento cultural) es una de las claves de la
cultura digital, que pasa por una reinterpretacion de
los lugares culturales. De igual modo, lo que sucede
aqui, lo que esta aqui, en nuestro mundo real, tiene
que migrar al lado virtual del espejo para que se dé la
dualidad necesaria que exige la existencia reciente
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pero imperiosa de una nueva virtualidad —la digitali-
dad- que es, por contigua, como si nos envolviera un
espejo: si hay algo real en lo que esta frente a él de-
be tener su correspondiente imagen virtual. Saber la
forma de conseguir esta otra existencia virtual es
también un reto de la cultura digital.

Si el mundo digital es un agujero negro que absorbe

todo lo del mundo real, estamos viendo también que
aparecen tendencias en sentido contrario que hacen
que penetre lo virtual en lo real.

La Realidad Aumentada parasita

los lugares de nuestra realidad

Uno de los fendmenos es que el mundo virtual tenga
lugar en el real. Y otro, que esta ya insinuandose
muy convincentemente, es el de «dar lugar» para
que se manifieste lo virtual en el mundo real. Es el
fendomeno de la Realidad Aumentada. La RA parasi-
ta los lugares de
nuestra realidad.
Ocupa los luga-
res de los obje-
tos superpo-
niéndose a ellos.
Conla RAlo vir-
tual habita entre
nosotros. Consi-
gue asi el efecto
de inmersion que proporciona la presencia. Deja de
estar en un espacio sin lugares, como los espiritus,
contenido en un Aleph, donde no hay distancias ni
demora, y se localiza en algun lugar que ocupa un
objeto material. Cuando de alguna manera se inter-
actua con ese objeto —por ejemplo, mirandolo—, lo
sustituye la virtualidad que lo parasita. Son aparicio-
nes en el escenario de lo real antes reservadas a los
espiritus del mundo virtual del mas alla; alucinacio-
nes, maneras de sofar despierto. Fendmenos todos
ellos en los que uno de los mundos virtuales que te-
nemos se filtra por los intersticios de la realidad y se
instala en ella... y la confunde.

El mundo digital es un
agujero negro que absorbe
todo lo del mundo real,
pero a su vez lo virtual
esta continuamente
penetrando en lo real

Estamos hoy asistiendo a las primeras filtraciones de
lo virtual en lo real. Son solo breves sombras de apa-
riciones convincentes que terminaran instaladas en
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los lugares de la realidad, hasta que la virtualidad,
confundida con la realidad, habite entre nosotros.

Dos tendencias opuestas, el confinamiento y el de-
rrame, producen la fractura por donde brotaran los
fendomenos que crearan el escenario de los cambios
culturales en los proximos afios. El confinamiento de
un mundo virtual, agujero negro de la realidad, en
un Aleph digital cada vez mas asombroso; y el derra-
me de la virtualidad por los lugares del mundo real.

GRANDE VS PEQUENO

En principio parece que la Red, por su alcance plane-
tario, privilegia lo grande. Hay evidentes manifesta-
ciones del imperio de lo grande en el mundo virtual
que incluso quiza superen a las que se puedan dar de
este lado de la realidad, sobre el terreno. Pero esta
magnitud oculta la efervescencia de lo pequefio que
esta surgiendo a borbotones en el mundo digital.
Contadas creaciones gigantescas impiden ver con
claridad los incontables brotes de lo pequefio.

¢Qué hace que la Red sea propensa a lo pequefio?
Pues el que sea un espacio sin lugares. Cuando hay
distancias, ir de un lugar a otro obliga a transportar
aquello que tiene que cambiar de lugar. Y ese reco-
rrido impone una demora. A mayor distancia que
haya que recorrer, a mas tiempo que haya que em-
plear, la cantidad del envio tiene que ser mayor.
Pues solo asi puede compensar el tiempo de espera
y el trabajo empleado en el desplazamiento. Siuna
carta manuscrita tardaba dias en llegar a su destino,
se apuraba la hoja de papel para que contuviera un
texto, una informacion, que compensara la opera-
cion del envio. El conferenciante y el publico tienen
que desplazarse y emplear un tiempo para llegar al
lugar del acto, asi que la disertacion tendra que du-
rar una hora para que compense la asistencia. La
misma compensacion en el caso de un rollo de celu-
loide con una pelicula, una reunidn de trabajo, las
palabras impresas transportadas en un libro o un
album musical contenido en un disco... Esta obser-
vacion sirve no solo para la transmision de la infor-
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macion y el acceso a ella, sino para cualquier trans-
porte. Cuando no hay distancias ni demoras en el
transporte y en el acceso, cuando todo estd en un
Aleph digital y sostenido en una mano, las dimensio-
nes de los «paquetes» se reducen. De igual modo
que se puede mantener una conversacion, cuando
unas personas estan en el mismo lugar y momento,
a base de entrelazar mensajes cortos, pero es impo-
sible mantener estos envios breves de informacion,
que constituyen una conversacion, entre un astro-
nauta cuando viaja cerca de Saturno y su base en la
Tierra (pues la demora de cada envio es de una hora
y diez minutos). De manera que tienen, astronauta y
base, que mantener el contacto con paquetes mas
grandes de informacion. Seria absurdo enviar un
saludo y esperar otro de vuelta y a continuacion una
breve frase y asi sucesivamente.

Asociamos lo grande a lo extenso, que es una forma
de vencer la distancia. Y lo pequefio a lo reducido, es
decir, constrenido por la distancia. Cuando no hay
distancias, grande o pequefio no es determinante
para una provechosa instalacion en ese espacio.

Un mundo en piezas

Un espacio sin lugares favorece otra dimension de
las cosas. El fendmeno que se observa entonces es el
de la granularidad de la Red. Una tendencia a lo pe-
quefio; y su interpretacion supone otro reto para
explotar las propiedades del espacio digital.

La granularidad creciente tiene el riesgo del desmi-
gajamiento. Y eso sucedera si lo pequerio es cerrado
como una canica. Esta puede ser de barro o de cris-
tal de colores, pero solo se junta con otras en una
bolsa. Distinto es si la granularidad da como resulta-
do fragmentos, pues se pueden encajar entre ellos y
recomponer el todo de donde proceden. Pero la gra-
nularidad mas fructifera es aquella en que cada gra-
no, cada unidad, es una pieza, una pieza de Lego.
Ajustandolas y reajustandolas se pueden recombi-
nary obtener formaciones distintas. Los fragmentos
permiten solo la recomposicion; las piezas, en cam-
bio, la recombinacion. Los fragmentos dan un unico
resultado; las piezas, multiples.
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Con la analogia de las piezas se puede expresar el
concepto de lo pequeio y abierto como elemento
de construccion en el mundo digital.

En el espacio sin lugares todo tiende a desmenuzar-
se. Aparece el fendmeno de lo pequefio donde se
creeria que hay solo condiciones para lo grande. A
partir de esa granularidad el reto esta en la concep-
ciony el disefio de elementos que, como piezas de
Lego, puedan recombinarse. Entonces lo pequefio
consigue su potencia por ser ademas abierto. Pe-
quefo y abierto. Interpretar para cada caso los con-
ceptos de pe-
quefo y abierto
es clave para
explotar este
fendmeno de la
granularidad
digital. Huir del
desmigajamien-
toy también de
la fragmenta-
cion es un trabajo de creatividad en los proximos
anos. Un objeto o una actividad se desmoronan si
los atomizamos en pequeiias unidades cerradas.
Tampoco es solucidn si se fracturan en fragmentos,
aunque con ellos se pueda recomponer el original.
La clave estd en concebir unas piezas —una entidad
pequeia pero abierta— que puedan combinarse de
multiples formas, y que cada combinacion propor-
cione una composicion distinta.

Un espacio sin lugares
favorece la granularidad de
la Red, donde fragmentos
como piezas de Lego se
combinan para obtener
composiciones distintas

¢;Hasta donde llevara esta tendencia hacia un mundo
digital en incontables piezas y en continua recombina-
cion? En principio se puede argumentar que a una in-
tensificacion de la interaccion. Las personas van a en-
contrar un mundo digital a granel y también objetos
digitales que pueden ser despiezados, no fragmenta-
dos (que supone fracturar una unidad). Y las personas
escogeran las piezas a granel y extraeran otras de esos
objetos en piezas y haran sus combinaciones con ellas.
Formatos de actividades y objetos cerrados, inaltera-
bles, preservados, bien por su propia condicién mate-
rial o por la proteccion de las normas, dejaran paso a
obras que por su propia concepcion seran susceptibles
de extraer sus piezas, de recombinarlas entre ellas o
con otras obtenidas de la oferta a granel.
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Esta recombinacion impulsara también la ciberdiver-
sidad (cuando la biodiversidad, a este lado del espe-
jo, estd en decadencia). Hasta ahora, la distancia
favorecia la diversidad cultural, pues aislaba comuni-
dades en lugares alejados unos de otros, permitién-
doles asi una evolucion cultural particular. La revolu-
cion de los transportes y las comunicaciones esta
arruinando esta manera de producir diversidad cul-
tural. Pero, contra lo esperado, en la uniformidad de
lo grande del espacio sin lugares, del espacio digital,
aparecen resistentes los grumos de lo pequefio, que
alteran la posible homogeneidad. Y por ser lo pe-
quefio también abierto se dispara la capacidad de
combinaciones de componentes que, fuera del espa-
cio virtual, tendrian la distancia y la demora como
muro casi insuperable para poder encontrarse y
ajustarse.

La dualidad formada por el mundo real y el mundo
virtual explica esta resonancia constante entre am-
bos lados del
espejo. Lo pe-
queno y abierto
que emerge po-
derosamente en

La Red se deshilacha

por la obsolescenciay la
combate con la innovacion,
que asuvez entraen

el lado virtual competencia con lo que
repercute de esta ya establecido
este lado, del

real, y empuja a

cambiar forma-

tos y modos hasta ahora aceptados por otros mas
acordes con lo que se esta produciendo al otro lado
del espejo. A su vez, la presencia especular de un
nuevo mundo virtual, el digital, entre nosotros lleva
al esfuerzo de que lo real, tangible, material, aquello
que esta sometido a la distancia y a la demora, secu-
lar o incluso milenario, se refleje de alguna manera
en lo virtual, pues de no ser asi lo real se interrogaria
sobre como estando delante, inevitablemente, del
espejo envolvente no se refleja. ;Cémo sera enton-
ces la version virtual de cada cosa real que migra
sabiendo que hay propiedades distintas al otro lado
del espejo? Toda una exploracion fascinante, de la
que se ha recorrido solo un breve tramo.
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Nada permanece quieto

Otra experiencia con lo pequefo en este espacio
planetario es semejante a la decimononica realizada
por Robert Brown con el polen en el agua. Bajo la
impresion que podemos tener de la Red como un
inmenso deposito se observa que toda ella es un fluir
permanente de ceros y unos en todos los sentidos y
por todas las direcciones. La visidn microscdpica de
la aparente quietud de todo aquello que migra del
mundo real y se instala en el medio digital revela una
gran agitacion. La Red no es un contenedor en don-
de, como en unas estanterias, reposan unos paque-
tes o, en las de una biblioteca, unos libros. Sino que
el contenido, a escala de ceros y unos, esta suspen-
dido y sometido a un movimiento browniano. Si esa
agitacion cesa, los ceros y unos se hacen polvo que
sedimenta. La informacidn, el objeto digital, no se
pierde pero se sepulta bajo estos sedimentos. Y a
medida que pasa el tiempo, como restos arqueoldgi-
COs, su recuperacion es mas improbable y dificulto-
sa.

Este estado de suspension en el espacio digital, este
movimiento browniano, se consigue si se accede a
las cosas, si se comparten, si se replican, si se reite-
ran, si se despiezan, si se recombinan..., si hay una
continua actividad con ellas. Solo asi se puede en-
tender la persistencia en el mundo digital, porque
una conservacion estanca, tal como es posible con
objetos materiales de este lado del espejo, es una
pretension frustrada y queda sepultada bajo un sedi-
mento de ceros y unos.

Los entes digitales no dejan de agitarse porque no
pueden encontrar el reposo de un lugar, ya que es
una pretension imposible en un espacio sin lugares.

Pero es que ademas hay otro fendmeno en la Red
que obliga a ese movimiento incluso a aquello mas
propenso a permanecer estanco. Y es que la Red se
deshilacha. La causa de esta debilidad de la malla se
debe a la obsolescencia. Una debilidad solo aparen-
te, pues se debe a la vitalidad de la innovacion.
Hardware y software comienzan a mostrar disfun-
cion no por desgaste, sino por la aparicion en el eco-
sistema artificial de innovaciones que entran en
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competencia con lo que esta ya establecido. De ma-
nera que aun lo mantenido en la Red con intencion
de depdsito y conservacion tiene que moverse tarde
o temprano por imperativo de la obsolescencia si no
quiere perderse adherido a las hilachas de |a Red.

Oralidad

Se desvela en el espacio digital una tendencia a la
oralidad. Puede sorprender que un medio tecnoldgi-
co tan potente que proporciona ubicuidad a todo
aquello que contiene no consiga, a la vez, garantizar
su permanencia. Las estrategias de la persistencia
digital son similares a las de la oralidad. Las ristras
de ceros y unos son efimeras como las fluctuaciones
del aire de la palabra hablada. En la cultura oral la
forma de persitir y hacer memoria, de resistir el paso
del tiempo, es la repeticion. Volver a emitir, remitir,
aquello que se quiere mantener. La insistencia como
persistencia. Se transmite algo oralmente, y para
que no se pierda hay que volver a pronunciarlo, o
que quien lo ha escuchado lo comunique a otros con
sus propias palabras. La repeticion, la reverberacion
son garantias de la memoria en la cultura oral. Ob-
sérvese que la comunicacion oral se compone de
piezas como las digitales que estamos viendo en la
comunicacion digital: se construye un discurso oral a
base de piezas de manera que cada una de ellas se
repite en posteriores ocasiones y circunstancias, en
otros discursos orales, recombinadas o ajustadas
con otras. Se vuelve a contar las cosas de manera
siempre distinta. Una forma, por tanto, de persisten-
cia a partir de la insistencia. Si las partes no tuvieran
esta capacidad combinatoria, solo quedaria la posi-
bilidad de repetir literalmente lo que originalmente
se ha pronunciado. Por el contrario, cada parte, cada
pieza, que no es tan solo un fragmento, se salva del
paso del tiempo al combinarse con otras para una
nueva situacion y en otro momento. No es plagio ni
alteracion, ni tampoco fragmentacion. La clave de la
persistencia en el mundo digital esta en que todo se
construya a partir de lo pequefio (piezas) y de lo
abierto (recombinaciones). El desafio se encuentra
en lainterpretacion para cada caso concreto de esta
clave.
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Ahiy ahora dilatado

Presencia significa un aquiy un ahora. Coincidencia
espacio-temporal. Cuando media algo artificial co-
mo el papel de una carta o de una hoja de un libro, el
lienzo, el celuloide..., entonces la percepcion del es-
pacio y del tiempo es la del alliy del entonces. Lo
que leemos, oimos, vemos a través de un medio fue
producido en otro lugar (alli) y en otro momento
(entonces). Medios electrénicos pueden proporcio-
narnos la experiencia de un alliy un ahora cuando
hay una transmision en directo; no estamos en el
lugar pero esta sucediendo en ese momento. Pero
cuando nos envuelve el espejo del espacio digital, las
cosas del mundo real en el que estamos y también
nosotros mismos nos encontramos ahi (ni aqui ni
alli), muy proximos, pero al otro lado del espejo.
Traspasamos esa barrera al desdoblarnos por el fe-
ndmeno de la especularidad: una imagen nuestra,
hoy aun borrosa,
pero reconoci-
ble, aparece al
otro lado del
espejo. Esta per-
cepcion de nues-
traimagen ahi
resulta pertur-
badora, como lo
fue laimagen en
el espejo, que ha alimentado incontables historias y
mitos en todas las culturas, o laimagen capturada
por una camara fotografica y que aun lleva a ocultar
el rostro en algunas culturas. Hoy es la imagen que
surge cuando nos ponemos delante de una pantallg,
del espacio digital. Es un reflejo, un desdoblamiento
inevitables. Pretender que no se produzca es como
intentar no dejar huella sobre la arena de una playa.
En el mundo digital los granos de arena son ceros y
unos, y cualquier accion nuestra deja rastro. De igual
modo que una observacion de las huellas dejadas en
la arena de la playa revela rasgos de la persona: esta
es deportista y ha corrido por la playa, esta ha per-
manecido tumbada y apenas ha paseado, esta otra
se ha banado varias veces, esta se ha encontrado
con otras personas... Las huellas que continuamente
dejamos en la arena de ceros y unos van trazando
nuestra imagen en el espejo. Es un fendmeno que ira

Nuestras huellas en el
espacio digital se repiteny
recombinan trazando una
imagen de nuestra
personalidad que es como
un reflejo en el espejo
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cada vez a mas. El espejo se hara nitido. Esto es re-
sultado de la propia evolucion del mundo digital,
porque no es posible que siga creciendo como me-
gapolis sin que paralelamente se delimiten los ba-
rrios, es decir, aquellos entornos en donde cada per-
sona vuelva a ver las cosas y ella misma sea recono-
cida. De esta manera el inmenso espacio se hace a
medida de la persona, se lo convierte en entorno, se
lo presenta como ella necesita y a su alcance.

Si nos reconocemos al otro lado del espejo y, por
consiguiente, los otros nos identifican, surgira en-
tonces la simulacion como en cualquier otra relacion
social en este lado del espejo en que estamos. Surgi-
ra, como esta comenzando a sentirse ya, la expe-
riencia de una presencialidad en el mundo virtual
basada en que nuestra imagen esta ahi'y las cosas
suceden ahora, en un ahora dilatado. Lo efimero en
la Red, la tendencia a la oralidad en el mundo digital,
llevan a experimentar el tiempo como un ahora dila-
tado, es decir, algo que estd sucediendo ahi, donde
esta también nuestra imagen, pero que reverbera en
el espacio digital durante todo el tiempo en que se
repita, se remita, se recombine...

NATURAL VS ARTIFICIAL

Somos homo faber, pero nos cuesta aceptar lo que
hacemos. Somos constructores infatigables de arte-
factos, con ellos (¢;0 por ellos?) evolucionamos, y nos
resultan imprescindibles, ya que sin ellos nos queda-
riamos en una indefensa desnudez. Y, sin embargo,
lo artificial, lo que sale de nuestras manos conecta-
das al cerebro, el resultado de algo tan humano co-
mo la imaginacion y la abstraccion, la comunicacion
y la memoria (personal y colectiva, es decir, cultura),
sin las cuales no se podria fabricar ni una bifaz, no
recibe el aprecio que merece. Seguimos con el mito
de la vuelta al Paraiso, de creer que la desnudez, el
desprendimiento de todo lo artificial, nos devolveria
a un estado mejor. Entendemos que lo artificial es
solo la carga para hacer el camino de la expulsion,
pero que por naturaleza tendriamos que estar libres
de este equipaje artificial. Cuando llega otro artefac-
to a nuestras vidas lo miramos con recelo, si no con
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desprecio, como una intrusidn mas que nos quita
otro trozo de nuestra humana naturaleza.

Tal convencimiento deja huella incluso en nuestras
expresiones, y asi decimos que algo o alguien es na-
tural con intencion de resaltar un valor positivo, co-
mo la sencillez, la pureza en las cosas, la sinceridad y
proximidad en las personas. Valoramos la comida
natural. E incluso argumentamos rechazos morales
sefialando que tal comportamiento va contra natu-
ra.

Sin embargo, lo
artificiales ala
cultura como el
cuerpo a los ge-
nes. Los genes
viajanen el
tiempoy en el
espacio protegi-
dos en construc-
ciones con proteinas que son los cuerpos, innumera-
bles maquinas en continua evolucion, innovacion y
obsolescencia, de todas las formas, fruto de infinitos
ensayos, dentro de las cuales viven los genes. La cul-
tura mantiene igual de estrecha relacion con los ar-
tefactos; son sus cuerpos, hechos no de proteinas
sino de piedra, metal, plastico... Todas las culturas
producen sus cuerpos, es decir, sus artefactos, inse-
parables de cada una de ellas. Y si el ser humano ha
mantenido siempre esta oposicion, fuente de reli-
giones, entre espiritu y cuerpo, y la aspiracion de
que el espiritu se libere de las ataduras del cuerpo,
de igual modo ve su naturaleza sofocada por lo arti-
ficial que fabrica.

Las protesis digitales unen
el mundo virtual con el
real, no se trata de limitar
su acceso a los lugares
culturales sino de
ofrecerles un buen entorno

El paso del tiempo es un camino para que algo artifi-
cial adquiera categoria de natural, de igual modo
que el inmigrante o su descendencia pueden conse-
guir con el tiempo el reconocimiento de naturales de
un pais. De algo incorporado en nuestras vidas se
nos olvida su origen artificial y nos parece que es
natural. Hablamos de comida natural, sin abonos
quimicos, conservantes ni transgénicos, cuando la
agricultura es una intervencion artificial del ser
humano en la naturaleza, pero desde hace ya miles
de anos. Nos parece que lo natural es abrir un libro 'y
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leer, pero ha costado aceptar que lo fuera leer en
una pantalla electronica. En una cultura tecnoldgica,
con una innovacion inflacionaria, la avalancha artifi-
cial agudiza el malestary la desorientacion.

Pese a todo, la disolucion de la frontera entre lo na-
tural y lo artificial se intensifica a causa del flujo y el
reflujo que se producen en el ser humano. Hay una
continua extraversion de nuestra naturaleza en crea-
ciones artificiales. Una marea que ha ido llevando
fuera de nosotros funciones anatéomicas como gol-
pear con el pufio, raspar con las uiias, perforar con
los colmillos, desde que construimos una bifaz, una
raedera o un punzon; hemos pasado a las maquinas
el gasto energético de un trabajo que antes consu-
mia nuestras calorias; y a los automatas —desde el
telar mecénico a un robot industrial- nuestras des-
trezas; y la memoria desde la escritura a la Red; y la
inteligencia y los sentimientos se estan intentando
transmitir a las computadoras. En sentido contrario,
lo artificial entra en el recinto de lo natural, el cuer-
po, en forma de incisiones de tinta, tatuajes, desde
siempre y en todas las culturas, perforaciones, pro-
tesis, implantes, transplantes, quimica de los medi-
camentos, células madre. Asi que tenemos un homo
extraversus y un homo proteticus.

Homo proteticus

La evolucion de la computacion ha sido, y esta sien-
do, asombrosa. Setenta afios nada mas separan un
smartphone del Colossus y el Eniac. Una habitacion
para albergar una maquina para calcular y una mano
para sostener un Aleph digital. Y de ahi venimos, a
través de una evolucidn tecnoldgica, cultural, apa-
sionante. La miniaturizacion implosiva (cociente en-
tre prestaciones y volumen), la ergonomia, la consis-
tencia (ausencia de especiales cuidados de manteni-
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miento), el coste de adquisicion, proporcionan la
invisibilidad y adherencia propias de una protesis. El
mundo digital, el mundo virtual, especular, es ya una
protesis. Las consecuencias culturales son eviden-
tes, y es solo el principio.

Nos veniamos preguntando en estas lineas de qué
manera se materializaria la representacion de un
mundo digital como un espejo envolvente de nues-
tra realidad. Con el concepto de prdtesis queda re-
suelto. La tableta, el smartphone o el (1a) phablet, o
pantallas plegables, gafas, pulseras... y otras formas
que tomen las protesis, consiguen que los dos mun-
dos, el virtual y el real, tengan la contiguidad de los
dos lados de un espejo y que la mirada de uno a otro
vibre constantemente. Miramos el mundo de este
lado del espejo, para hacerlo sin solucion de conti-
nuidad en el otro lado, y volver de nuevo a este..., y
asi resonando continuamente. Se instala, por consi-
guiente, una dualidad en estos seres protéticos que
hay que tener en cuenta a la hora de ordenar y mos-
trar el mundo material y también respecto a las
prohibiciones: ;como se va a aceptar que se limite,
siguiendo criterios de preservacion anteriores, el
acceso a lugares culturales a estos seres protéticos?
:De qué manera ofrecer un entorno a unos seres
dotados de esta capacidad de percepcion, de esta
capacidad de interaccion, de esta dualidad, para que
no lo sientan como un escenario fosilizado y ajenoy
se refugien al otro lado del espejo?

Explosion: el mundo digital que esta emergiendo es
una impresionante manifestacion de la extraversion
de las capacidades naturales del ser humano en un
mundo artificial, y de sus consecuentes amplificacio-
nes. Implosion: y a la vez una contraccion de este
mundo hasta hacerse protesis.
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TEMA 2
Crowdsourcing.
Cultura compartida

por Tiscar Lara
http://tiscar.com/tiscar-lara

@tiscar

CULTURA PARTICIPATIVA
EN RED

La capacidad de compartir toda experiencia cotidiana a
través de los dispositivos moviles y las redes sociales
ha desembarcado también en nuevas formas de consu-
mo cultural, mezclando los codigos de profesionales y
amateurs y modificando para siempre el significado de
un evento musical o de una visita a un museo.

Vivir la experiencia no es suficiente si no se puede decir
en tiempo real que se esta viviendo y decirlo no solo a
los grupos mas cercanos, sino también a otros publicos
desconocidos y potencialmente masivos. Hoy es dificil
imaginar un programa de television o una exposicion
que no tenga en su esquina una etiqueta o hashtag
apelando al comentario en redes, esa llamada a la ac-
cion que nos conecta en un segundo con todo el flujo
social que comparte experiencia con nosotros a la dis-
tancia de un clic. La fuerza de la capacidad de viraliza-
cion que tiene Internet a través de los contenidos que
circulan, la contaminacién de ideas y las producciones
de los usuarios sobre las mismas componen lo que De-
lia Rodriguez (2013) ha denominado recientemente
«memecracia» y que define como nueva revolucion
social.

Este conjunto de nuevas herramientas para la colabo-
racion en red ha dado lugar a un comportamiento en-
tre los usuarios que el investigador norteamericano
Henry Jenkins denomind ya hace unos afios como
«cultura participativa» bajo las siguientes caracteristi-
cas:
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1. Apenas impone barreras a la expresion artistica
y al compromiso civico.

2. Se percibe un fuerte apoyo para creary com-
partir las creaciones personales con los demas.

3. Se ofrece cierto tipo de tutoria informal por la
cual aquello que es conocido por el mas experto
es transferido a los mas novatos.

4. Los miembros creen en que sus contribuciones
son valoradas.

5. Los miembros sienten algun tipo de conexion

social entre ellos (donde al menos se toma en

cuenta lo que otras personas piensan sobre lo

que han creado).

No todos los miembros deben aportar, pero al

menos todos se sienten libres para contribuir

cuando estén preparados, con la confianza de

que su contribucion serd valorada apropiada-

mente.

o

Por su parte, Isaac Mao habla del término sharism o
arte de compartir para referirse a la cultura partici-
pativa desde otra optica. Para Mao, se trata de un
estado mental que nos empuja a compartir conoci-
miento a través de una propiedad innata de nuestro
cerebro que estd siempre dispuesta a establecer re-
laciones neuronales y a participar de procesos creati-
VOs:

Cuanto mds abiertas y fuertemente conectadas
estén nuestras neuronas, mejor sera el entorno
colaborativo para todo el mundo. Cuanto mds
colectiva sea nuestra inteligencia, mas inteligentes
serdn nuestras acciones. La gente siempre ha en-
contrado las mejores soluciones a través de las
conversaciones. Ahora podemos conectarlas todas
online.
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;QUE ES EL
CROWDSOURCING?

Para responder a esta pregunta comenzaremos por
una fuente que no ha sido contrastada, no tiene un
autor reconocido y, sin embargo, se identifica como
una de las referencias de consulta mas Utiles en la
actualidad. No estd avalada por una gran institucion
académica ni garantiza un sistema de revision conti-
nua realizado por expertos. Por el contrario, tiene
millones de colaboradores, que no son reclutados en
base a criterio alguno, pero que se sienten motiva-
dos a contribuir, mejorar y filtrar su contenido sin
que medie ningun tipo de retribucion. Estamos
hablando de Wikipedia, un experimento que apenas
echd a andar mientras las Torres Gemelas caian 'y
que sirve, junto a este acontecimiento de la globali-
zacion, para inaugurar el siglo xxI. En su caso, el
cambio de era de la web catdlogo a la web de lec-
toescritura o web social.

La Wikipedia es, sin duda, el mayor exponente de lo
que denominamos como crowdsourcing. En sus pro-
pias paginas encontramos la definicion que ha sido
consensuada en su comunidad:

Crowdsourcing, del inglés crowd (multitud) y out-
sourcing (externalizacion), que se podria traducir al
espariol como colaboracion abierta distribuida,
consiste en externalizar tareas que, tradicional-
mente, realizaba un empleado o contratista a un
grupo numeroso de personas o una comunidad, a
través de una convocatoria abierta.

La primera vez que aparecio el término crowdsour-
cing acuilado como contraccion de crowd
(multitudes) y outsourcing (externalizacion) fue en
un articulo de Jeff Howe en la revista Wired, en 2006.
Como vemos, el término llega afios mas tarde que su
manifestacidn practica, pues la propia Wikipedia,
tomada recurrentemente como ejemplo paradigma-
tico, habia comenzado a andar tiempo atras.

Siendo precisos, la Wikipedia tampoco inaugura el
crowdsourcing como tal. La practica de colaboracion
masiva, externalizada y de convocatoria abierta no
es exclusiva del siglo xxi, pues en la historia de la
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humanidad, y como bien nos indica la antropologia,
podriamos encontrar numerosos ejemplos de este
tipo de practicas. Lo que si es nuevo y diferencial en
el comienzo de este nuevo siglo es el papel de las
tecnologias digitales, de Internet en su conjunto, de
las redes y los dispositivos personales y la creciente
conectividad que favorece la construccion de comu-
nidades de interés, su organizacion internay la dis-
tribucion de las tareas entre los miembros.

La base filosofica y cientifica que subyace en el fon-
do del crowdsourcing es reconocer que el valor agre-
gado de una masa critica es potencialmente mayor,
por una cuestion basicamente estadistica, que en un
sistema limitado. A esto se afiade el beneficio que
aporta el hecho de que sean sistemas abiertos don-
de se ofrece la oportunidad de participacion a un
grupo no controlado previamente, lo cual aumenta
también el factor de éxito. Las herramientas digita-
les sirven de ca-
talizadorasy
posibilitadoras
de estas dos
grandes propie-
dades: el efecto

El crowdsourcing

es la practica de
colaboracion masiva

y externalizada a través

de escalay el de una convocatoria
efecto de accesi- abierta
bilidad.

Inspirados por esta afirmacion se han publicado en
los Ultimos afos decenas de libros que vienen a con-
firmar esta tesis, como La sabiduria de las masas, de
James Surowiecki (2004), Inteligencia colectiva, de
Pierre Lévy (2004), Wikinomics, de Don Tapscott y
Anthony Williams (2006), La alquimia de las multitu-
des, de Francis Pisani y Dominique Piotet (2009) y,
mas recientemente, Manifiesto Crowd, de Juan Frei-
re y Antonio Gutiérrez Rubi (2013).

Una manera de mirar el crowdsourcing es analizarlo
desde el punto de vista del detonador: quién provo-
ca la accidn, quién disefia la comunidad y quién ges-
tiona los productos que se generan. La visidon mas
clasica del crowdsourcing, pero también la que mas
ha popularizado el término, es la que parte desde la
empresa como una forma de reducir costes, asegu-
rar beneficios y acercarse a sus clientes.
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Son muchos los libros, expertos y casos de éxito que
han documentado el crowdsourcing en el mundo cor-
porativo, normalmente enmarcado dentro de lo que
se ha llamado también «innovacion abierta»: abrir
los procesos de decision interna, de disefo de pro-
ductos o de resolucion de problemas para que sea
una comunidad de participantes quienes aporten
diversidad de ideas, conocimientos y visiones para
ayudar a lograr sus objetivos como empresa. La ex-
periencia de los grupos de Lego, las comunidades de
la farmacéutica Lilly o los disefios de Opel, IBM o
Ikea nutren los ejemplos mas populares que relatan
el crowdsourcing mas elemental: maximizar la incor-
poracion del cliente en diversos puntos de la cadena
de valor de los procesos de la empresa.

TIPOS DE CROWDSOURCING

El crowdsourcing es suficientemente amplio y flexi-
ble como para inspirary albergar un gran numero de
experiencias que han ido tomando formas nuevas
para resolver problemas concretos. Esta practica
aprovecha de la web 2.0 la implicacion de la colabo-
racion y participacion de los usuarios en multiples
aspectos de los procesos de produccion y distribu-
cion de conocimiento en los que estan implicados,
siendo todos ellos de distinto alcance: desde los pro-
cesos finales de aceptacion (crowdvoting o votacion
colectiva) a los intermedios de produccion
(crowdcreating o creacion colectiva), al origen de la
propia idea (crowdwisdom o sabiduria colectiva) o a
su sostenibilidad financiera (crowdfunding o finan-
ciacion colectiva).

En su libro Manifiesto Crowd, Juan Freire y Antonio
Gutiérrez Rubi amplian esta catalogacion e identifi-
can varios entornos mas en los que la clave de lo
crowd o «multitud», que no «masa», se suma al espi-
ritu «colaborador». Los autores distinguen esta
constelacion de manifestaciones crowd sobre una
matriz en funcién de si la colaboracion se da funda-
mentalmente para crear o producir el proyecto
(crowdthinking, crowdcreating y crowdworking) o si
es para financiarlo o comercializarlo (crowdfunding,
crowdplanning, crowdcuration, crowdvoting y crowd-
buying).
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En este punto conviene indicar que el crowdsourcing
no es sinonimo de toda practica interactiva. A un
nivel basico, podriamos decir que el simple votado
de videos en YouTube, que ciertamente es fruto de
una accion por parte de multiples usuarios y genera
un conocimiento a partir de sus acciones agregadas,
no lo convierte en crowdsourcing en sentido estricto,
pues no reune las siguientes caracteristicas:

1. Que haya una planificacién y direccion por par-
te de un grupo, empresa o institucion con el
objetivo de lograr ciertos resultados a partir de
la colaboracion de un alto numero de partici-
pantes.

2. Que haya un grupo o comunidad potencial de
usuarios con cierta voluntad de participar.

3. Que haya una distribucion de tareas para que
los participantes puedan ocuparse de una for-
ma consciente y comprometida de una parte de
ellas.

4. Que haya un cronograma esperado de trabajo,
con un inicio y un fin. De ahi también que se
suela hablar de «campanas» o «proyectos» de
crowdsourcing.

5. Que el mayor beneficio resultante redunde fun-
damentalmente en la meta planificada previa-
mente por la persona, grupo, empresa o institu-
cion que lanza la propuesta de crowdsourcing.

Aunque no es imprescindible, si es habitual que el
sistema de recompensas, beneficios o retribuciones
para los participantes esté claramente definido des-
de el principio. Estas pueden ser muy diversas: ma-
teriales con retornos econdmicos o intangibles en
términos de reputacion social, logro personal,
aprendizaje, etc.

CROWDSOURCING EN EL
ARTEY LA CULTURA

Aunque el crowdsourcing se conoce en gran medida
gracias a grandes empresas, la esencia de la partici-
pacion de usuarios y amateurs, en cuanto a su cola-
boracion abierta y distribuida, se puede localizar en
muchas mas esferas sociales: desde la ciencia, con la
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investigacion distribuida del genoma, hasta la politi-
ca, con la camparfia de Obama en 2008, pasando por
el activismo ciudadano del 15-M o el periodismo
opendata con Wikileaks.

El arte también ha visto en la facilidad que ofrece
Internet para la colaboracion en red una forma de
crear obras donde la contribucion del publico se con-
vierte en el elemento principal de la experiencia. Su
participacion artistica puede ser de muy diversa na-
turaleza, atendiendo a un rol mas cercano al tradi-
cional de recepcion pasiva o mas nuclear, intervi-
niendo en el propio disefio y produccion de la obra.
No en vano, el arte digital o net art empez6 a incor-
porar la tecnologia desde los primeros comienzos de
Internet, explorando los limites del lenguaje multi-
media, interactivo e hipertextual.

La fusion de la cultura participativa con la tecnologia
ha permitido la creacion de grandes obras artisticas
apoyadas en el crowdsourcing, como ha demostrado
Aaron Koblin en toda su trayectoria, convirtiéndose
en una referencia indiscutible en la produccion de
proyectos visuales y sonoros con miles de contribu-
ciones online. Entre los proyectos crowdsourcing de
Koblin destacan el bosque animado en Exquisite Fo-
rest, el videoclip de Johnny Cash con miles de foto-
gramas dibujados, la composicién con 10 0oo ovejas
en The Sheep Market, el billete de 100 ddlares a par-
tir de 120 0oo dibujos o la cancién con 2000 voces en
The Bicycle Built for Two Thousand. Precisamente en
muchas de estas obras, que han llegado incluso a ser
exhibidas en grandes museos, Koblin ha utilizado los
servicios de Mechanical Turk de Amazon, una plata-
forma disefiada expresamente para encargar tareas
a un publico masivo y gestionar los micropagos por
su realizacion.

Otras obras de esta indole son el coro virtual que el
musico Eric Whitacre lleva varias ediciones compo-
niendo con miles de cantantes online, la plataforma
SwarmSketch, que cada semana propone un boceto
para ser dibujado de forma colectiva, el portal Trailer
Mash, que invita a recrear nuevos trailers a partir de
peliculas conocidas, o la web PostSecret’, que lleva
anos publicando postales fisicas en las que los emiso-
res comparten un secreto de forma anonima.
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En el terreno de la remezcla o mashup, tan propia de
la cultura digital, grandes artistas han capitalizado el
interés de sus fans por compartir su creatividad con
ellos. Probablemente el mas conocido sea George
Lucas con el proyecto Star Wars Uncut, pero también
encontramos a otros directores como Lars Von Trier
con la pelicula Gesamt, Tim Burton y su historia colec-
tiva creada en Twitter, Radiohead ofreciendo pistas de
sus canciones para ser remezcladasy el Plan B de Car-
los Jean en Espaia, que llego a recoger 4000 contribu-
ciones y colocar una cancion colaborativa en el primer
puesto de Los 40 Principales™.

Este tipo de
practicas impli-
can necesaria-
mente un cam-
bio sustancial en
las nociones de
creatividad, au-
toria y significa-
do estético que
de forma canénica han marcado el arte en los Ulti-
mos siglos. Cada obra colectiva presenta diferencias
singulares. No es igual una en la que todas las contri-
buciones se acepten en igualdad de condiciones,
que aquella en la que haya una seleccién por parte
del coordinador principal. Como tampoco es igual
una obra donde los participantes sean en todo mo-
mento conscientes del avance del proceso a otra en
la que su contribucion se diluya en el resultado final.
En este sentido, la investigadora |loana Literat (2012)
propone analizar los proyectos de participacion
crowdsourcing en el arte en funcién de varios para-
metros: la importancia otorgada en cada proyecto al
medio (visual, sonoro o literario), el rol mas o menos
dirigista y controlador del artista que provoca la ac-
cion, el caracter transparente u opaco del resultado
global de cara al participante, el grado de interrela-
cion dialdgica o independiente entre las contribucio-
nes, la dimension sintética o multiple del producto
final y las posibles recompensas a las aportaciones.

Su esenciaes la
participacion de usuarios
y amateurs que pueden
intervenir tanto en el
disenio como en la
produccidon de la obra

Sin embargo, no todos los proyectos de crowdsour-
cing parten de los artistas. Las instituciones cultura-
les también han visto en estas dinamicas un medio

para movilizar a sus publicos de interés y generar
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mayor participacidn en sus causas. El informe Hori-
zon de 2013 dedicado especificamente a la relacidn
de los museos con la tecnologia sefiala el crowdsour-
cing, junto con las iniciativas BYOD (bring your own
device o «trae tu propio dispositivo»), como una de
las tendencias a adoptar de forma generalizada a
corto plazo. Quienes ya han andado ese camino son
las 36 iniciativas identificadas por Carletti, Gianna-
chi, Price y McAuley (2013), quienes sefalan en su
analisis dos grandes tendencias en las formulas de
involucracion del publico: contribuir a obras existen-
tes o generar nuevas obras.

Las instituciones culturales
pueden involucrar a sus
publicos invitandoles a

contribuir en obras
existentes o a generar
obras nuevas

Dentro del pri-
mer grupo, las
tareas habitua-
les tienen que
ver con cura-
cion, revisiony
localizacion de
obras. Destacan
aqui los proyectos de los museos de Brooklyn y Ste-
ve en Estados Unidos y el Krdller-Mller de Holanda,
que invitan a sus comunidades a etiquetar, docu-
mentar y revisar sus colecciones.

Las bibliotecas también se apuntan a esta practica,
como hace la Universidad de Alabama con un plan
para implicar a sus voluntarios en el etiquetado de
fotos antiguas. La University College London, por su
parte, lleva transcritos mas de 7000 manuscritos de
Jeremy Bentham a través de un wiki, mientras que el
proyecto Citizen Archivist Dashboard del Archivo
Nacional de Estados Unidos mantiene una llamada
abierta a transcribir papiros griegos en el proyecto
Ancient Lives y manuscritos meteoroldgicos de la
Segunda Guerra Mundial en Old Weather.

Otras plataformas contribuyen a este objetivo
«bibliotecario» aunque no partan en su caso de
grandes bibliotecas. El portal de imagenes Flickr
mantiene un acuerdo con un gran numero de archi-
vos publicos e invita a la catalogacion de fotografias
historicas desde su web en la macrocoleccion Com-
mons. En Espaia, la red Bookcamping comparte
libros con licencias CCy, desde Estados Unidos pero
con vocacion universal, la incipiente Hypothes.is se
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plantea el etiquetado masivo y colaborativo de todo
conocimiento online.

Por otro lado, son muchos los proyectos que nacen
precisamente a partir del material aportado por el
publico y que se convierten en patrimonio historico,
como pueden ser las grabaciones domésticas del
documental Life in a Day, que recogi6 8o ooo contri-
buciones en YouTube, las piezas del legendario pro-
grama StoryCorps en Estados Unidos, los documen-
tos privados relacionados con acontecimientos de
guerras o las aportaciones a mapas colaborativos de
paisajes sonoros como el Soundmap de la British
Library.

CROWDSOURCING, UN
CAMPO DE INVESTIGACION

El analisis de todo este ingente volumen de datos
que los usuarios estan contribuyendo a crear en red
y en la red, junto con las nuevas metodologias que
las herramientas digitales aportan a la investigacion
académica, ha generado una nueva disciplina cienti-
fica: Digital Humanities. Esta area de conocimiento
abre nuevos campos de exploracion cultural que sin
la mediacion de la red, la cultura de la participacion,
el crowdsourcing y las tecnologias de la informacion
y la comunicacion serian inimaginables.

Dentro de este ambito, Antonio Lafuente y Alberto
Corsin (2010) han investigado sobre la cultura del
dony la ciencia ciudadana desde un nivel histérico y
antropoldgico, conectando las raices del procomun
(los bienes comunes) con las nuevas riquezas y patri-
monios que la sociedad digital estad generando. Un
ejemplo de ello es el software libre, cuyas comunida-
des, también llamadas «publicos recursivos» por
Chris Kelty en su libro Two Bits (2010), representan
nuevos procomunes que se construyen, gestionany
producen sobre las bases de la colaboracion, el cono-
cimiento compartido y la participacion distribuida.

Crear redes de intercambio de conocimiento y bue-
nas practicas es clave en una sociedad globalizada.
Las entidades culturales cada vez son mas conscien-
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tes de la necesidad de tejer lazos con sus publicos de
interés organizando diversas férmulas para su parti-
cipacion, pero también reconocen que en un mundo
tan globalizado y competitivo su pervivencia y sos-
tenibilidad requieren cultivar la colaboracion entre
sus iguales. Un ejemplo de ello ha sido el proyecto
SLIC que Medialab-Prado lleva tejiendo desde 2008
con las instituciones culturales de su entorno para
compartir recursos y conocimientos en el uso del
software libre aplicado a la funcion de archivo y al
acceso a los contenidos digitales:

El motivo de estos encuentros es trabajar en un pro-
yecto que tiene como objetivo reunir a diferentes ins-
tituciones culturales para compartir recursos y cono-
cimientos en relacion a la problemadtica del archivo y
el acceso digital de contenidos culturales, con el fin
de dar respuesta a sus necesidades como entidades
con vocacion de servicio publico. El objetivo mds in-
mediato consiste en la creacidn de un sistema o pla-
taforma que permita compartir contenidos produci-
dos por las diferentes entidades culturales, de mane-
ra que los usuarios puedan acceder a ellos y descar-
garlos de manera sencilla, libre y gratuita.

LA COLABORACION EN LO
FISICO COMO EXPONENTE
DE LO VIRTUAL

Como venimos observando, las bibliotecas, los mu-
seos y las instituciones culturales en su conjunto en-
cuentran nuevos desafios a su misidn de servicio al
ciudadano con el avance de las tecnologias, pero al
mismo tiempo la propia cultura digital esta provo-
cando una transformacion de sus espacios fisicos, lo
que los lleva a reinventarse en sus funciones princi-
pales. Estan pasando de ser ludotecas para entrete-
nery despertar el amor por la cultura, a convertirse
en laboratorios para producir y generar una partici-
pacion directa del publico como actores culturales.
Destacan las llamadas practicas DIY o Do it yourself
(hacerlo uno mismo), que con el tiempo estan super-
ando el caracter individual y se enriquecen con la
participacion del grupo en dinamicas también deno-
minadas DIWO o Do it with others (hacerlo juntos).
Esta nueva cultura del hacer colectivo y del prototi-
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po ha sido reflejada por Chris Anderson en su libro
Makers: la nueva revolucion industrial (2012), donde
llama la atencion sobre la oportunidad para este tipo
de espacios urbanos como lugares de encuentro pa-
ra el intercambio de ideas y la produccion de practi-
cas. Asi, encontramos cada vez mas ejemplos de
bibliotecas y museos que van incorporando la cultu-
ra participativa de los makers (hacedores) llevando
lo virtual a lo fisico, fundiendo el espiritu del crowd-
sourcing y la colaboracion online con las sinergias
creativas que produce compartir el espacio.

CROWDFUNDING, UNA
FORMA COLABORATIVA
DE CONTRIBUIRA UN
PROYECTO MEDIANTE SU
FINANCIACION

De todas las evoluciones del crowdsourcing, hay dos
que estan alcanzando un alto nivel de madurez. Por
un lado, nos referimos al crowdworking, mas conoci-
do como coworking, una practica que sitUa a Espafia
como tercer pais de Europa y que consiste en com-
partir lugares de trabajo en espacios colectivos. El
beneficio del coworking, muy utilizado por emprende-
dores sociales y culturales, no es tanto una forma de
ahorrar costes como de disfrutar de un ecosistema
favorable a la creacion de sinergias interdisciplinares.

En segundo lugar, hablamos del crowdfunding, un
sistema que gestiona la microfinanciacion de pro-
yectos y cuyo objetivo principal consiste en recaudar
un volumen suficiente de recursos econdmicos para
poder hacerlos viables y sostenibles. En términos
generales podriamos decir que en las campafas de
crowdsourcing se genera un compromiso aportando
talento o tiempo, mientras que en las especificas de
crowdfunding se aporta fundamentalmente dinero,
convirtiendo al colaborador en «socio», «inversor» o
«mecenas».

Ciertamente, el crowdfunding es tan antiguo como
puedan ser las donaciones o el voluntariado en el
mundo cultural. Sin embargo, lo singular y al mismo
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tiempo motor de este tipo de iniciativas es la aplica-
cion de las herramientas digitales para la gestion,
viabilidad y transparencia del sistema de participa-
cion. Fruto de ello, en los Ultimos afios han surgido
plataformas especializadas en dar soporte a las cam-
pafas de crowdfunding de tal manera que resulte
facil y accesible poder colaborar en la financiacion
de un proyecto determinado, asi como tener la tra-
zabilidad necesaria para sequir el proceso y sus re-
sultados. Entre ellas podemos citar las mas popula-
res, como Kickstarter en el campo anglosajon o Go-
teoy Verkami en Espana.

De igual forma que encontramos grandes ejemplos
de campanas de crowdsourcing sobre la idea de inno-
vacion abierta y muy ligadas a grandes empresas
donde el problema no es la financiacion, sino la cap-
tacion de conocimiento o el fortalecimiento de vin-
culos con los clientes, en el caso del crowdfunding es
consustancial localizar proyectos que emanan de
pequeias empresas, colectivos o particulares que
suefan con desarrollar una idea pero no tienen los
recursos necesarios para llevarla a cabo.

Aqui el reparto de tareas no es tan critico. Lo mas
importante es contribuir a la propia incubadora del
proyecto y su sostenibilidad para hacerlo realidad.
Por tanto, si en la primera tendencia de crowdsour-
cing como innovacion abierta los proyectos suelen
ser de arriba abajo, mas corporativos o instituciona-
les, buscando la riqueza y diversidad en la dedica-
cion de los voluntarios, en el caso del crowdsourcing
como crowdfunding son proyectos de abajo arriba,
mas relacionados con ambitos sociales cuya rentabi-
lidad no suele ser econdmica, que incorporan una
tradicion de autofinanciacion y sufren ademas la
reduccion de ayudas publicas: entornos culturales,
cientificos, medioambientales, educativos, etc. No
es de extrafar, por tanto, que la mayor parte de los
proyectos que encontramos en plataformas como
Kickstarter, Verkami o Goteo sean de esta indole.

Segun un estudio de Infocrowdsourcing, el importe
conseguido en 2012 en fondos por el crowdfunding
en Espafa fue de 9,7 millones de euros. Ademas, en
el ambito que nos ocupa, de las 62 plataformas iden-
tificadas en Espafia y Latinoamérica podemos ob-
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servar que el 16% se dedican a proyectos solidarios,
el 13% a proyectos artisticos, un 10% a musicales y
un 5% a cientificos.

Sefal de la madurez del sistema es que tres de cada
cuatro proyectos de crowdfunding logran recaudar el
dinero solicitado. Un analisis realizado a partir de la
actividad registrada por Verkami en 2012” indica que
el 75,3% de las campaiias lanzadas a través de su
plataforma alcanzaron los objetivos de financiacion
que se habian propuesto. Dentro del ambito cultu-
ral, los sectores con mayor indice de éxito fueron los
proyectos editoriales, sequidos de los musicales y en
tercer lugar de los sociales.

Por otro lado,
resulta intere-
sante observar
que la cantidad
de dinero solici-
tada para el pro-
yecto esta rela-
cionada con su
éxito pero de
manera inversa, de tal forma que los proyectos cuyo
objetivo de recaudacion es superior a los 5000-10
000 euros tienen mas probabilidades de lograrlo que
los que solicitan menos financiacion.

El crowdfunding
surge de pequenas
empresas, colectivos

o particulares que buscan
recursos para desarrollar
una idea

No hay mejor pulso para ver codmo crece esta practi-
ca que hacer un recorrido por las plataformas de
crowdfunding y visitar las categorias culturales de
«Artes escénicas», «Danza», «Teatro», «Editorial»,
«MUsica», «Fotografia», «Cine», «Disefio», «Arte»,
«Comics», «Ciencia» o «Artesania» para descubrir
los centenares de proyectos que son cofinanciados a
través de microdonaciones.

Nos sorprenderia ver las cifras de los proyectos que
han recaudado mas financiacion. En Kickstarter, en
Estados Unidos, encontramos desde los mas de 600
000 ddlares de la artista Marina Abramovic para su
Instituto a los 175 000 para conservar un cine clasico
o los mas de 45 0oo de un espectaculo de danza. En
Espaia las cifras son mas modestas pero también
tenemos ejemplos dentro de las artes escénicas,
como el espectaculo a domicilio de Latung La La con
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14 000 euros, los mas de 40 ooo del concierto #Pri-
maveravalenciana, los 50 ooo del cémic Brigada, los
60 0oo del submarino cientifico ICTINEU 3y el ré-
cord de 350 000 euros recaudados por el documental
L'Endema.

EL CONSUMO
COLABORATIVO COMO
FORMA CULTURAL

La cultura de la participacion modifica también co-
mo compramos, comemos o viajamos hasta el pun-
to de convertir el «consumo colaborativo» en una
forma cultural en si misma. Dentro de la llamada
sharing economy o «economia del compartir» en la
que se enmarca, la participacion del usuario no per-
sigue contribuir a un proyecto de terceros sino direc-
tamente incidir en su practica de consumo, un con-
sumo que es a su vez compartido en una comunidad.
Se trata de una forma de encarnar unos valores como
son la sostenibilidad y el respeto por el medio ambien-
te, al mismo tiempo que se genera un ahorro al desin-
termediar a los agentes economicos tradicionales y
sustituirlos por comunidades de intereses compartidos.

Segun un estudio de Cetelem (2013), el 52% de los
europeos recurriran a la ayuda mutua o el intercam-
bio en los proximos aios, un 75% se muestra dis-
puesto a comprar directamente a los productores y
mas de la mitad se sienten seducidos por la idea del
trueque. Desde viajar intercambiando sofas y com-
partiendo coche, hasta crear grupos de compra eco-
|6gica directamente a los productores o tejer redes
para el intercambio o préstamo de ropa, libros o
herramientas de bricolaje, el consumo colaborativo
como forma de vida no es solo una manera de hacer
frente a una crisis econdmica, sino que tiene implica-
ciones sociales como es el cambio de una cultura de
la propiedad a una cultura del uso eficiente. Son los
propios ciudadanos quienes ven en la tecnologia di-
gital y en las redes sociales las capacidades para or-
ganizarse, gestionar las transacciones —no necesa-
riamente econdmicas—y crear vinculos de confianza
con el disefio de nuevos sistemas de transparencia.
La red cuestiona el papel de los intermediarios tradi-
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cionales en la distribucion de informacién y se con-
vierte en la plataforma ideal para crear nuevos mer-
cados bajo nuevas reglas. Para los productores cul-
turales, ya sean profesionales o amateurs, disefiado-
res, musicos, fotdgrafos o artesanos, Internet es
también el lugar donde poder ofrecer su trabajo y
construir su publico al margen de editoriales, disco-
graficas, compaiias, productoras o agencias. Asi,
plataformas como Etsy, Threadless o Creativemar-
ket proporcionan
una tienda virtual
a artesanosy di-
sefiadores que de
otra manera no
podrian llegar a
ofrecer sus crea-
ciones.

La practica del consumo
compartido a través de la
red se convierte en la
plataforma ideal para
crear nuevos mercados
bajo nuevas reglas

CLAVES PARA EL )
DESARROLLO DE PRACTICAS
DE CROWDSOURCING

Hasta ahora hemos visto toda una suerte de venta-
jas en la puesta en marcha de acciones de crowd-
sourcing para empresas, artistas, institucionesy co-
lectivos. Sin embargo, no podemos pasar por alto
los muchos dilemas a los que se enfrentan y que re-
quieren de estrategias para garantizar el éxitoy la
satisfaccion por parte de todos los participantes im-
plicados.

Por un lado, la necesidad de regular qué implicacion
adquieren los derechos de autor en las contribucio-
nes de los usuarios, si son originales o modifican
obras previas, y qué responsabilidad tienen ambas
partes sobre los mismos. Esto exige disefiar un siste-
ma de garantias que pueda hacer valer los derechos
de una forma suficientemente flexible en un contex-
to de cultura digital.

Por otro, también conviene tener en cuenta como
puede influir el caracter voluntario, a veces volunta-
rista y por no remunerado también de compromiso
débil, en la calidad de los resultados y los tiempos de
consecucion.
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De igual forma, desde el punto de vista de la empre-
sa, colectivo o institucion que plantea la campaia de
crowdsourcing se hace imprescindible que se desti-
nen los recursos necesarios para garantizar el éxito
del proyecto. Recursos que pueden ser materiales
(tecnologias de soporte o retribuciones) pero tam-
bién humanos (dinamizadores de la comunidad, ges-
tores con habilidades de negociacidn, etc.). Esto lle-
va aparejados costes de organizacion y coordinacion
(una comunidad no se hace de manera espontanea,
sino que necesita ser cuidada y alimentada, guiada y
movilizada) y capacidad para asumir riesgos en
cuanto a la calidad de los resultados, el acceso a in-
formacion privilegiada y la posible dependencia que
se pueda generar con respecto a los colaboradores.

A modo de resu-
men, para que
una campafa de
crowdsourcing
tenga éxito es
fundamental con-
tar con una orga-
nizacion previa
que atienda a una serie de cuestiones criticas. Entre
ellas podemos destacar las siguientes:

Una comunidad
no se hace de manera
espontanea, sino que

necesita ser cuidada
y alimentada, guiada
y movilizada

e ldentificar bien las tareas. Enumerar las diver-
sas fases del proyecto y descomponerlo en ta-
reas teniendo en cuenta la accesibilidad de las
mismas.

e Proponer tareas diversas. Procurar que cada
persona pueda encontrar aquella tarea que le
atraiga y que conecte con sus habilidades e in-
tereses, de modo que pueda aportar lo mejor
de si misma.

e Planificar un cronograma. Marcar objetivos
temporales y ofrecer informacion periddica so-
bre la consecucion de las metas intermedias
para que la comunidad sepa siempre el punto
alcanzado.

o Disedar las retribuciones. Contemplar las diver-
sas motivaciones que pueden movilizar a los
participantes. Estas pueden ser extrinsecas
(desde la recompensa material o el reconoci-
miento social) o intrinsecas (el propio aprendi-
zaje o diversion derivados del proceso o la satis-
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faccion de colaborar sintiéndose parte de un
grupo y de un objetivo comun).

e Utilizar tecnologia sencilla e intuitiva. Apoyarse
en herramientas y tecnologias que no supon-
gan una barrera técnica sino una facilitacion del
proceso para el desarrollo de las contribucio-
nes.

o Dinamizar la comunidad. Establecer canales
fluidos de comunicacion, tejer lazos de confian-
zay evitar que la gente se sienta aislada en el
desarrollo de su tarea.

A MODO DE CONCLUSION

Las instituciones como agentes de servicio publico
pero también los propios artistas, musicos, escrito-
res, etc. como productores culturales, ya sean profe-
sionales o0 amateurs, tienen a su disposicion las nue-
vas herramientas tecnoldgicas para conectar con sus
publicos y tejer lazos de confianza y compromiso a
través de la colaboracion y la participacion distribui-
da. Las practicas de crowdsourcing ofrecen formas
de acometer proyectos ambiciosos que se pueden
beneficiar de la contribucion de miles de voluntarios
ya sea a través de la donacion, intercambio o présta-
mo de tiempo, talento, bienes o dinero. La red apor-
ta la tecnologia para canalizar, dinamizar y sostener
el sistema de colaboracion, pero también, y esto es
muy importante, aporta la cultura participativa que
ha ido emanando de las practicas sociales de los
usuarios en su relacion con Internet, los dispositivos
y la conectividad.

Aprovechar esta sinergia de capacidades, tecnologi-
as, creatividades y voluntades es una gran oportuni-
dad pero también una responsabilidad para cual-
quier entidad, agente o productor cultural que quie-
ra desarrollar su misidn en una sociedad digital co-
mo la actual. Una sociedad digital que, como viene
demostrando en los Ultimos afos, puede, quiere,
necesita y demanda participar de los procesos cultu-
rales en primera persona y de forma colaborativa.
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NOTAS Artisticos

1 Eneste sentido, en el libro The Power of Open, editado

por Creative Commons y también disponible en espafol Exquisite Forest:
en libre descarga, se puede acceder a decenas de expe- http://www.exquisiteforest.com/
riencias donde la liberacion de los contenidos en abierto The Johnny Cash Project:

ha sido clave para la involucracion de las comunidades en

DA _ http://www.thejohnnycashproject.com
el consumo, difusion y éxito de determinado producto

cultural The Sheep Market:
' http://www.thesheepmarket.com
2 «¢;Funciona el crowdfunding cultural en Espaia?». Visua- The Ten Thousand Cents:

lizacidon de datos en http://lab.rtve.es/crowdfunding-

http://www.tenthousandcents.com

espanaj The Bicycle Built for Two Thousand:
http://www.bicyclebuiltfortwothousand.com
The Virtual Choir:

P ROYECTOS CU LTU RALES http://ericwhitacre.com/the-virtual-choir

SwarmSketch:
Instituciones, archivos http:/fswarmsketch.com
I The Trailer Mash:
V4 bibliotecas http://www.thetrailermash.com
PostSecret:
Citizen Archivist: http://postsecret.com
http://www.archives.qov/citizen-archivist/ StarWars Uncut:
Flickr Commons: http://www.starwarsuncut.com

http://www.flickr.com/commons/institutions/

Biblioteca de la Universidad de Alabama: PLATAFORMAS DE
http://www.lib.ua.edu/crowdsourcing/

Transcribe Bentham: CRO WDFUNDING
http://www.transcribe-bentham.da.ulcc.ac.uk/td/

Transcribe Bentham
Bookcamping:

Kickstarter:
http://www.kickstarter.com/

. Goteo:
http://bookcamping.cc/ http://qoteo.ora/
Ancient Lives: e

Verkami:

http://ancientlives.org/transcribe

http://www.verkami.com/

Old Weather:
http://www.oldweather.org/why _scientists _need you .
Lp:if L v INFORMACION GENERAL
Life in a day: .
o Infocrowdsourcing:
http://www.youtube.com/user/lifeinaday ) .
http://www.infocrowdsourcing.com/
StoryCorps: . ~
Crowdfunding cultural en Espaia:
http://storycorps.org/ http://lab.rtve.es/crowdfunding-espana/
SoundMaps: b : : g-esp

http://sounds.bl.uk/Sound-Maps/UK-Soundmap

Twitter
@ Crowdsourcing
@icrowdsourcing
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Gamificacion, generando
compromiso con la cultura

por Sergio Jiménez Arenas
www.linkedin.com/in/serqiojimenezarenas

LA CRISIS DE LA
PARTICIPACION

Actualmente vivimos rodeados de una crisis de par-
ticipacion generalizada en la sociedad como conse-

cuencia del contexto econdmico de los Ultimos afios.

La sociedad se encuentra en general desilusionada y
desmotivada, no solo por el aspecto econémico en
si, sino también por los cambios que se estan gene-
rando en este nuevo escenario.

Esta crisis de participacion se traduce en un bajo
compromiso ante las propuestas que nos hacen lle-
gar organizaciones e instituciones en forma de pro-
yectos, productos y servicios, lo que supone un es-
tancamiento del consumo, afectando a la contrac-
cion de los mercados de diferentes industrias y sec-
tores de actividad.

Debido a este complejo contexto, se esta dando lu-
gar a proyectos realmente innovadores y que gene-
ran valor para la sociedad, pero que no consiguen
conectar con los publicos para los que han sido idea-
dos.

Asi, por ejemplo, en el sector de la cultura estamos
observando como consumimos menos musica, acu-
dimos menos a espacios culturales como bibliotecas
o museos, dedicamos menos tiempo a leer o acudi-
mos menos a nuestras salas de cine, lo que, junto
con otros problemas especificos de cada subsector,
hace que aparezca la preocupacion por el futuro de
nuestra cultura.
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@gamkt

La principal razén que configura este complejo esce-
nario es, probablemente, que la sociedad dedica
menos presupuesto para este tipo de actividades,
pero también subyacen intangibles relacionados con
la desilusion y desmotivacion, donde la innovacion
puede suponer un catalizador para dar un giro a esta
situacion.

Justo en este contexto, y durante los Ultimos afios,
hay una industria que no ha dejado de crecer en ta-
mafo de mercado y que ademas fue considerada en
Espafa en 2009 como parte de nuestra cultura, el
videojuego. Este hecho nos lleva a la reflexion en
dos direcciones.

Por un lado, parece que intentamos huir de esta difi-
cil situacion y contexto para buscar otro tipo de ex-
periencias basadas en la emocion y la diversion. Pero
la otra direccion, y mas importante, es que ademas
estamos dispuestos a pagar por ello, y de ahi que el
videojuego se haya convertido en la primera indus-
tria de ocio audiovisual e interactivo incluso en nues-
tro pais. Asi, ha llegado a ser el principal soporte de
entretenimiento y pasatiempo, cuya mision priorita-
ria es generar negocio, consiguiendo que cada vez
mas personas jueguen a estas experiencias emocio-
nantes y divertidas.

Con la aparicion de nuevas tecnologias y soportes y
la explosion de las redes sociales como nueva forma
de interaccion, y en el contexto actual de crisis de
participacion generalizada en diferentes aspectos de
la sociedad, ¢por qué no utilizar los mismos elemen-
tos que incorporan los videojuegos y que estan
haciendo que los usuarios jueguen y no paren de
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jugar, pero para conseguir la participacion en nues-
tra propuesta cultural?

PENSAMIENTOY MECANICAS
DE JUEGO

Gamification, o gamificacion como se esta adoptan-
do en espaiiol, consiste en la utilizacion del pensa-
miento y las mecanicas del juego en entornos no
[udicos para solucionar problemas.

Segun la Fundacioén del Espaiol Urgente, Fundeu, la
palabra gamificacion no es adecuada, ya que los de-
rivados de juego se forman en espafol a partir de la
raiz latina ludus, por lo que ludificacion deberia ser la
mejor alternativa para este nuevo término. Pese a
ello, la comunidad de especialistas y profesionales lo
esta llamando gamificacion.

En cualquier caso, este concepto surge en EE UU a
finales de 2010y, pese a que rapidamente llega a
Espaia, no es hasta algunos afios después cuando se
convierte en una tendencia que genera maxima ex-
pectacion y es adoptada en dreas como el compro-
miso con los clientes, el rendimiento de los emplea-
dos, el desarrollo personal, el aprendizaje y la inno-
vacion.

Esta nueva disciplina trata de extraer las mejores
ideas implementadas en el mundo del juego para
desarrollar comportamientos deseados en nuestras
organizaciones o instituciones, y conseguir asi la
participacion de las personas.

Si bien es cierto que en un inicio la gamificacion fue
principalmente asociada a la acumulacién de pun-
tos, medallas y tablas de clasificacion en contextos
de no-juego, el concepto ha sido aceptado de mane-
ra generalizada, considerandolo como la tendencia
que trata sobre la utilizacion del juego para solucio-
nar problemas.

Asi es como conceptos anteriores y relacionados con
el juego en otros contextos, como los serious games
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o el advergaming, se encuentran en la linea sobre si
pertenecen o no a esta nueva area.

Mas alla de las diferentes opiniones que surgen de-
ntro del mapa de implicados en esta nueva discipli-
na, el mercado estd adoptando gamificacion como
nombre de tendencia sobre la utilizacion del juego
para la resolucion de problemas, indistintamente del
mayor o menor numero de caracteristicas que here-
demos de la industria del juego y el videojuego y la
solucion que pudiera derivar.

En cualquier ca-
so, loquessies
importante en-
tender es como
la gamificacion
es una herra-
mienta para
desarrollar com-
portamientos deseados y necesarios en nuestras
propuestas para generar participacién o compromi-
so para los publicos para los que han sido ideadas.

La gamificacion consiste
en la utilizacion del
pensamiento y las meca-
nicas del juego en entornos
no lddicos para generar la
participacion del publico

Pero ;qué es un comportamiento? Un comporta-
miento es cdmo las personas interactuamos con el
medio; asi, algunos ejemplos de comportamientos
en el sector cultural podrian ser consumir musica,
acudir a espacios culturales como bibliotecas o mu-
seos, dedicar mas tiempo a la lectura o acudir al ci-
ne, o incluso recomendar o invitar a amigos a través
de redes sociales a participar en este tipo de activi-
dades.

La idea principal sobre la que gira la gamificacion es
utilizar los elementos que incorporan los juegos y
que hacen que la gente juegue y no pare de jugar,
para ilusionar y motivar ahora al publico a desarro-
llar esos otros comportamientos que necesita nues-
tra cultura.

Ciertamente esto de la gamificacion es una herra-
mienta muy transversal y con aplicabilidad en entor-
nos muy diferentes, desde programas de fideliza-
cion de empresas hasta plataformas que fomenten
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el uso sostenible de los recursos energéticos, pasan-
do, por qué no, por que la gente divulgue, consuma
y participe en nuestras actividades culturales.

Si bien actualmente la gamificacion se encuentra en
el momento maximo de expectacion en todo el
mundo, es ahora cuando estan apareciendo las pri-
meras aplicaciones y resultados de aplicar las técni-
cas de juego en estos entornos no ludicos y general-
mente puestos en marcha como proyectos de inno-
vacion.

CAPTURANDO NUEVAS
AUDIENCIAS

Uno de los principales retos del sector cultural es
atraer a nuevas audiencias hacia las diferentes pro-
puestas que podemos encontrar. Capturar la aten-
cion de nuevos publicos y hacerlos participar en
nuestros museos o bibliotecas mediante la creacion
de experiencias
basadas en el
juego es posible
y se ha demos-
trado desde EE
UU con casos
como Find The
Future.

La interaccion de los
usuarios en un entorno
virtual a través de un
sistema de juego permite
desarrollar nuevos
comportamientos

Find The Future fue el nombre que se le dio a una
experiencia pionera en el ambito de las bibliotecas
para recuperar al publico mas joven de la NYPL, la
Biblioteca Publica de Nueva York.

Esta biblioteca cred una experiencia basada en el
juego a través de diferentes misiones combinadas
entre un mundo virtual y sus propias instalaciones,
invitando a descubrir la historia a través de 100
obras incluidas en la coleccion de la Biblioteca Publi-
ca de Nueva York.

Find The Future fue lanzado en 2011 como parte de
la celebracion del centenario de la biblioteca con un
evento llamado Write All Night que se desarroll6 en
el propio edificio Stephen A. Schwarzman.
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Alli, soo jugadores exploraron el edificio utilizando
sus ordenadores portatiles y sus teléfonos moviles,
para sequir las pistas sobre obras originales y gene-
rar de manera colaborativa un relato de historias
personales sobre el futuro.

Tras este evento de lanzamiento y desde entonces,
Find The Future esta siendo jugado por personas
que visitan la biblioteca y quieren hacerlo de una
manera diferente y a través de una experiencia com-
binada con su teléfono movil.

EXPERIENCIAS
INTERACTIVAS 1.0

Gran parte del éxito de la gamificacién como herra-
mienta para hacer participar a las personas reside en
trasladar la interaccion de los usuarios hacia un en-
torno virtual o imaginario y con un impacto en un
sistema de juego.

Precisamente es en una serie de libros de los afios
ochenta donde encontramos la creacion de estas
experiencias interactivas para involucrar a los usua-
rios en la lectura.

Los libros de «Elige tu propia aventura» fueron unas
obras destinadas principalmente al publico juvenil
que permitian al lector variar el curso de la historia
con elecciones sencillas, sensatas, temerarias y otras
peligrosas que lo llevaban a diferentes finales en
funcion de estas épicas elecciones.

Narrados en segunda persona, donde el protagonis-
ta eras tu, esta serie de libros consiguié cautivar a un
publico que presentaba resistencia a la lectura, lo
que la llevo a ser una de las series de libros infantiles
y juveniles mas populares de los afios ochenta y no-
venta y a vender mas de 260 millones de copiasy ser
traducida a mas de 40 idiomas.

Desde la literatura, con algo muy sencillo y sin tecno-
logia, como permitirte construir tu propia historia, se
demostro que las experiencias participativas permiten
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desarrollar comportamientos e incluso habitos de lec-
tura a publicos inicialmente resistentes a ello.

Pero ;qué sucede entonces si nos apoyamos en la
tecnologia?

LATECNOLOGIA EN LA
CREACION DE EXPERIENCIAS

La utilizacion del juego en dmbitos no ludicos para

comprometer a las personas, realmente no es algo
nuevo, ni tan siquiera es tecnologia, sino la técnica

de construir experiencias de juego participativas en
otros ambitos.

Evidentemente, el juego aparece en la historia de la
humanidad mucho antes de que existiera la tecnolo-
gia, y es cierto que se puede conseguir desarrollar
comportamientos de personas o educarnos a través
del juego sin tecnologia, pero la tecnologia esta ahi,
para ayudarnos.

La tecnologia permite desarrollar experiencias de
juego mas sofisticadas, que no mas complejas, para
aumentar la efectividad de la experiencia. Ciertas
tecnologias, como las que incorporan hoy en dia los
teléfonos movi-
les, permiten
construir nuevas
propuestas para
captar la aten-
cion de audien-
cias e involucrar-
las.

Las nuevas tecnologias
permiten construir
experiencias de juego
participativas para captar
la atencion de las
audiencias e involucrarlas

Asi surgen cam-

pafias como The Witness, realizada en Alemania por
la productora Universal para el canal de television
Calle 13, en cuya esencia encontramos lo que conse-
guian los libros de «Elige tu propia aventuran.

Calle 213 anuncio el lanzamiento de The Witness para
que personas de todo el mundo se registraran en un
sitio web para vivir una experiencia de juego por las
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calles de Berlin con motivo de la presentacion del
canal en Alemania.

The Witness es un proyecto cinematogréfico interac-
tivo en el que el tablero de juego es Berlin y donde
los participantes debian descargar una aplicacion
para su telefono movil y eran citados en un hotel de
esa ciudad. Alli, una persona les entregaria la llave
de una habitacion del hotel a la que debian dirigirse.

Alli, y solo alli, con la aplicacion descargada, podias
reproducir la primera escena de la pelicula superpo-
niendo el mdvil sobre la habitacion. Una escena de
un crimen de la mafia rusa llamaba a la accion al ju-
gador para ir dirigiéndose hacia diferentes lugares
de Berlin y no solo ir reproduciendo las escenas don-
de supuestamente habian ocurrido, sino también
tomando decisiones que marcarian el rumbo de la
historia.

The Witness se present6 asi como la primera pelicula
inmersiva en la que a través de realidad aumentada
y funciones de geolocalizacion se pudo vivir una au-
téntica experiencia transmedia, con el objetivo de
que la comunidad hablara del lanzamiento de Calle
13 a través de una narrativa afin al tipo de contenido
que emite este canal.

¢Eres el héroe o la proxima victima?

DANDO MOTIVOS A
NUESTROS LECTORES

La gamificacion es una herramienta con la que po-
demos motivar a las personas a desarrollar compor-
tamientos deseados y necesarios para nuestros pro-
yectos. Motivar a las personas no es animar para que
continven participando, sino dar motivos por los
cuales participar.

Asi, por ejemplo, y si volvemos a los libros, hay mu-
chas personas que no tienen el habito de leer y que
necesitan motivos adicionales para adquirir conoci-
mientos o utilizar la lectura como pasatiempo.
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Trasladando elementos de juego a la lectura, pode-
mos introducir ciertos componentes que permitan
animar a estas personas que no tienen la lectura co-
mo hobby a que lean, compartan sus progresos y
viralicen a través de redes sociales los libros.

Existen algunos proyectos y plataformas en todo el
mundo en este sentido, que pretenden reinventar la

lectura de libros utilizando la gamificacion como base.

Este es el caso de ReadSocialApp, una plataforma
de lectura de libros que permite crear comunidades
sociales en torno a ellos, permitiendo conectar a los
lectores directamente con los autores para discutir
temas de actualidad del libro y profundizar en su
comprension.

Esta plataforma incorpora componentes heredados
del videojuego para ofrecer feedback y satisfaccion
instantanea en los progresos del lector a lo largo de
la obra, ademas de introducir en cada capitulo mi-
siones para desbloquear contenido exclusivo acerca
del propio contenido.

La combinacidn nuevamente entre el mundo offline
y el digital, a través de Internet y los telefénos movi-
les, permite crear experiencias participativas en en-
tornos de baja interaccion para acceder a nuevos
tipos de usuarios.

DEMUESTRAME QUE ERES
MI MEJOR FAN

Otro dmbito donde se esta utilizando la gamifica-
cion como técnica para comprometer usuarios es la
muUsica y su puesta en valor por parte de los propios
artistas, apoyandose para ello en sus comunidades
mas fieles de fans.

En este sentido, algunos artistas y discograficas es-
tan utilizando el pensamiento y las mecanicas de
juego para animar a la gente a que compartan noti-
cias sobre las giras, viralicen las noticias del artista,
conozcan sus Ultimos videos musicales y compartan
todo ese contenido a través de las redes sociales,

AC/E

HACIA DONDE VAMOS: TENDENCIAS DIGITALES EN EL MUNDO DE LA CULTURA

34

ANUARIO AC/E DE CULTURA digital
2014

con el fin Ultimo de llegar a mas publico y vender
mas copias de sus discos.

Universal Music Group's Interscope fueron, desde EE
UU, los pioneros en utilizar esta técnica para com-
prometer inicialmente a los fans de artistas como
LMFAO, Lady Gaga o Robin Thicke y a partir de ellos
llevar sus propuestas musicales a otras personas.

A traveés de sitios web, Universal apoya su estrategia
de gamificacion en pedir a los fans de estos artistas
que demuestren que verdaderamente son sus fans a
través de la incorporacion de retos, generalmente
para viralizar contenido demostrandolo a través de
tablas de clasificacion.

La gamificacion no solo trata de crear experiencias
emocionantes y divertidas, sino de utilizar elemen-
tos que incorporan los juegos para mover a jugado-
res, como puede ser precisamente, el estatus: perso-
nas de todo el mundo compitiendo por demostrar a
esos artistas que son sus mejores fans para desarro-
llar el posicionamiento y puesta en valor de su musi-
ca.

GENERANDO INTERACCION
DESDE LA SEGUNDA
PANTALLA

La incorporacion de la tecnologia y las redes sociales
a nuestras vidas ha cambiado ciertos habitos a la
hora de consumir contenido a través de medios de
comunicacion masivos como la television. De hecho,
es conocido que cada vez mas compaginamos el
tiempo dedicado a la television con el acceso a Inter-
net desde dispositivos como teléfonos moviles o
tablets.

Este cambio de comportamientos esta haciendo que
el impacto del contenido generado para la televi-
sion, como peliculas, series o programas, se vea
afectado en los niveles de audiencia de la television.

Esto ha dado lugar al nacimiento del concepto de
«segunda pantalla», entendido como el lugar donde
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se producen interacciones, principalmente sociales,
alrededor del contenido generado para la television.
Asi, las productoras se estan viendo obligadas a
crear nuevos formatos para esta segunda pantalla
con el objetivo de maximizar la atencion de los usua-
rios y por lo tanto la rentabilidad del contenido ge-
nerado para este soporte.

Pese a estar realizandose diferentes intentos por

capturar en las redes sociales este tipo de interactivi-

dad de los telespectadores mientras ven la televi-
sion, algunas de ellas ya estan utilizando la gamifica-
cion en esta segunda pantalla para llevar de manera
recurrente al usuario hacia el contenido que se esta
emitiendo en ese momento.

Concretamente, en Espana vimos algunos usos de
esta técnica, como pudo ser el proyecto de Canal +
con motivo del lanzamiento de la segunda tempora-
da de Juego de tronos.

Canal + lanzo una aplicacién multimedia para dispo-
sitivos moviles para interactuar con el consumidor
de esta serie, fundamentalmente gente joven, nati-
vos digitales, acostumbrados a lainmediatez y a la
interaccion en Internet.

Con esta aplicacion, la cadena creaba asi un espacio
de interaccion basado en desafios y retos para de-
mostrar que estabas viendo la serie y compartir con
tus amigos lo que estaba sucediendo en ella en ese
momento, acompafiado todo de exclusivos premios,
como un viaje a Dubrovnik, lugar donde se habia
grabado gran parte de la serie.

De esta manera, Juego de tronos llegd a personas a
las que no habria podido acceder de manera tradi-
cional, creando nuevos sequidores de la serie y au-
mentando el interés y compromiso con ella. Un
ejemplo de como la segunda pantalla, combinada
con gamificacion, puede utilizarse como estrategia
de comunicacion, de publicidad y de interaccion mas
baratas y efectivas.
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PROGRAMAS DE
FIDELIZACION CULTURALES

Mas alla del interés cultural que pueda generar una
exposicion o museo, lo cierto es que uno de los gran-
des retos de estos espacios culturales, mas alla de
capturar nuevos publicos, es mantener la frecuencia
de visita.

En muchas ocasiones los museos mantienen su con-
tenido fresco y actualizado con exposiciones que
rotan en el tiempo, por lo que no solo es interesante
atraer visitantes, sino que los que tenemos vuelvan a
venir con cada una de las propuestas que realiza-
mos.

En este sentido, desde el marketing, y ahora utili-
zando para ello técnicas de juego, podemos cons-
truir programas de fidelizacion altamente participa-
tivos que reconozcan a sus usuarios mas constantes
y fieles, y conseguir convertir en este tipo de visitan-
tes a toda aquella persona que venga al menos una
vez a nuestro

espacio. Las técnicas de juego per-

miten construir programas
de fidelizacion muy partici-
pativos para mantener la
frecuencia de visitas en los
espacios culturales

Uno de los pio-
neros en este
sentido a nivel
internacional es
el Dallas Mu-
seum of Art
(DMA), que ha sabido combinar el concepto de pro-
grama de fidelizacion con el de técnicas de juego.
DMA Friends es un programa gratuito que permite
ganar medallas y puntos para desbloquear recom-
pensas especiales cuando visitas el museo.

Basicamente, cada vez que accedes al museo, e in-
cluso interactuando con las salas y exposiciones,
permite acumular puntos que dan acceso en exclusi-
va a premios. Pero ademas el DMA reconoce la labor
de viralizacion de su programacion a los usuarios del
programa, permitiendo alcanzar nuevos usuarios del
museo a través de la red de contactos de sus visitan-
tes.
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EL JUEGO COMO
HERRAMIENTA DE
VIRALIZACION

El juego como herramienta de comunicacion y virali-
zacion ha sido utilizado en numerosos entornos, es-
pecialmente en el mundo de la empresa. Alli ha con-
seguido producir buenos resultados generando ex-
pectacion alrededor de lanzamientos de productos.

Ha sido utilizado también para algunas produccio-

nes cinematograficas, pero en este caso para gene-
rar experiencias transmedia que permitan viralizar

esa expectacion a través de Internet y las redes so-

ciales.

Uno de los casos mas representativos de los Ultimos
tiempos fue la campafia en torno al estreno de la
pelicula de Batman The Dark Knight Rises (titulada
en Espana El caballero oscuro: la leyenda renace).
Para ello, y a través de un sitio web, se proponia a
los usuarios participar en una experiencia de juego a
través del acceso a informes exclusivos del departa-
mento de policia para encontrar al «vigilante anoni-
mo», Batman. Asi, a los usuarios se les daba la opor-
tunidad de iniciar una investigacidn propia integrada
con la narrativa de la propia cinta.

Los usuarios de este sitio web encarnaban a agentes
de policia de la ciudad de Gotham a los que se les
pidié que enviaran fotografias sobre escenas que
encontraban en otro sitio en las que hubiera indicios
de que Batman habia estado alli.

Todo esto para conseguir desbloquear uno de los
trailers de la cinta y poder viralizarlo asi a través de
Internet antes del lanzamiento.

De esta manera es como con la creacion de expe-
riencias de juego se crean marcos de interaccion que
contribuyen a la participacion de los usuarios para
poner en valor lanzamientos.
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PRINCIPALES RETOS DE LA
GAMIFICACION

Pese a que se estan consiguiendo realmente aplica-
ciones altamente participativas, y la gamificacion
puede convertirse en una herramienta para activar la
participacion de las audiencias en el sector cultural,
es cierto que tenemos que resolver aun ciertos retos
dentro de la utilizacion de este tipo de técnicas.

Uno de los obstaculos que tiene pendiente aun re-
solver la gamificacion es que algunos de nuestros
retos de participacion, como puede ser acudir al cine
0 a un museo de manera recurrente, no suelen o no
deben tener un final.

En un juego, los objetivos a largo plazo generalmen-
te estan claros; sabes que alcanzando dichos objeti-
vos habrds superado tu mision en el juego. Desde
rescatar a una princesa hasta ganar una guerra, pa-
sando por hacerte con el titulo de campedn del mun-
do de Férmula 1. En todo momento sabes que esa
experiencia de
juego tiene un
final y debes
superar todos
los obstaculos
en tu camino
hasta conseguir
el gran reto pro-
puesto.

Mantener la concentracion
y la tension del jugador

es clave en entornos
culturales para
comprometerlo

a largo plazo

En cambio, en el entorno cultural, exceptuando cier-
tos ambitos como puede ser una campafa de lanza-
miento o la lectura de libros, nos interesa mantener
el compromiso de los usuarios en el largo plazo sin
un final o un gran reto claro.

Mantener la concentracion y la tension del jugador o
apoyarte en una estrategia a medida de los conteni-
dos pueden ser algunas de las claves para sostener la
efectividad de la gamificacion en nuestra propuesta.
Por otro lado, y pese a que el juego es algo innato en
los seres humanos, es cierto que hay ciertas perso-
nas que muestran apatia a la hora de introducirse en
un entorno ficticio generado por unas mecanicas de
juego.
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En general, y para la mayoria de las aplicaciones,
este porcentaje de usuarios es minimo, pero es cier-
to que debemos tenerlo en cuenta, ya que no nos
interesa que estas personas dejen de participar por-
que vean que solo se trata de un juego y que no exis-
te una recompensa extrinseca de alto valor para
ellos.

Por esto conviene crear experiencias basadas en el
juego teniendo en cuenta el alcance y perfil de nues-
tro futuro jugador en funcion del ambito de aplica-
cion. No serd por tanto lo mismo utilizar este tipo de
técnicas para capturar nuevos segmentos de publico
que para activar el compromiso de visitas a museos
para un publico mas adulto.

Algunos grandes proyectos, con resultados especta-
culares dentro de esta nueva disciplina, habilitan
opciones al usuario para desactivar esta capa de jue-
go sobre todo el proceso, transformandola en algo
opcional.

El ensayo y error para este tipo de proyectos, sobre
todo en este momento en el que se esta configuran-
do la disciplina, es algo que debemos asumir. Encon-
trar la solucion o pocién magica para una propuesta
cultural no va a venir de invertir grandes cantidades
en la conceptualizacion y modelado de esas expe-
riencias de juego, sino en introducir la gamificacion
minima viable para ver resultados y, a partir de ahi,
entrar en un proceso de evaluacion y mejora conti-
nuas.

La creacion de experiencias de juego pasa por fases
de conceptualizacidn y disefio, pero mas importante
aun que esta fase es tratar de encontrar soluciones
viables para los retos planteados.

Por este motivo, nuestra atencidn continuada al pro-
yecto en el medio y largo plazo se hace muy impor-
tante para mejorar el propio sistema y alimentar
nuestra experiencia, lo que requiere invertir tiempo
y esfuerzo de manera sistematica para la iniciativa.
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GAMIFICACION,
GENERANDO COMPROMISO
CON LA CULTURA

En un contexto complejo y de cambio para los dife-
rentes subsectores de la cultura, debido a la crisis de
participacion generalizada y que no solo afecta a
este ambito, las herramientas para la generacion de
compromiso para el publico deben ser espacialmen-
te consideradas.

La gamificacion se presenta como la herramienta
para introducir el pensamiento y las mecanicas de
juego en entornos no ludicos para precisamente es-
to, generar compromiso en las personas ante tareas
que se consideran aburridas o que tienen publicos
resistentes a la participacion.

Ciertamente, la
gamificacion es
una tendencia
que esta siendo
aplicada para
generar com-
promiso de
clientes, au-
mentar el rendimiento de los empleados en las orga-
nizaciones, crear aplicaciones que mejoren el desa-
rrollo personal, involucrar a las personas en procesos
de aprendizaje o generar nuevas innovaciones.

La gamificacion
genera participacion
en las personas ante

tareas que se consideran
aburridas o hacia las que
hay resistencia

En estos entornos la gamificacion esta demostrando
ser una técnica innovadora con la que se estan consi-
guiendo resultados a partir del aumento de la parti-
cipacion de las personas.

Pero si analizamos los principales retos a los que se
enfrenta la cultura, encontramos que gran parte del
compromiso perdido se encuentra precisamente en
esto, en que la gente no participa de manera activa
en nuestras propuestas.

La utilizacion de la gamificacion en el sector cultural
representa una oportunidad para cambiar la tenden-
ciay conseguir lo que se esta alcanzando con esta
misma idea en otro tipo de entornos.
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Implementar las mejores ideas que incorporan los
juegos y videojuegos para que, en vez de que las
personas jueguen y no paren de jugar, ahora par-
ticipen en nuestros museos, nuestro cine, nues-
tras bibliotecas, nuestro teatro o nuestros libros,
parece una buena oportunidad que no debe ser
desaprovechada, y mas cuando ya nos llegan ca-
sos en estos ambitos donde han sido incorporadas
y han tenido éxito.

Aun asi, conviene resaltar que disefiar este tipo de
experiencias no suele ser un ejercicio facil y direc-
to, como tampoco lo es para el mundo del disefio
de juegos. Alli, solo unos pocos son los que consi-
guen generar COmpromiso con sus juegos, y lo
mismo sucedera con los proyectos de gamifica-
cion en torno a nuestra cultura.
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Para ello conviene tener en cuenta algunos aspectos
criticos, como qué tipo de jugador es el usuario de
nuestra cultura y qué comportamientos podemos
alinear con ellos para generar ese deseo de partici-
par, consumirla y actuar de embajadores de nuestras
propuestas culturales.

Una vez tenido todo esto en cuenta, ha llegado el
momento de ponerse manos a la obra: utilicemos el
pensamiento y las mecanicas del juego para reinven-
tar nuestra propuesta cultural y activar asi el com-
promiso de nuestro publico.
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TUITEROS

http://twitter.com/gzicherm

Europa Press: «Los videojuegos ya son cultura en
Espana» . http://www.europapress.es/tecnologia/
videojuegos-00447/noticia-videojuegos-ya-son-
cultura-espana-20090330223332.html

Fundeu: Ludificacion, mejor que gamificacion co-
mo traduccion de gamification. http://
www.fundeu.es/recomendacion/ludificacion-
mejor-que-gamificacion-como-traduccion-de-
gamification-1390/

NYPL: Find the Future. http://
exhibitions.nypl.org/100/digital fun/

play the game

CYOA: Choose your own adventure. http://
WWW.Cyoa.com

Visual News: The Witness, a First Interactive Film
with Augmented Reality. http://
www.visualnews.com/2011/03/15/the-first-
interactive-film-with-augmented-reality/

Read Social App: A revolutionary way to read.
http://readsocialapp.com

Dallas Museum of Art: DMA Friends. http://
www.dm-art.org/visit/dma-friends

Badge Culture: Promoviendo la participacion ciu-
dadana con la cultura. https://sites.google.com/
site/badgeculturepublico/elproyecto

Game Marketing: http://www.gamkt.com

Game On! Lab: http://www.gameonlab.com
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http://twitter.com/mherger
http://twitter.com/daverage
http://twitter.com/gamkt
http://twitter.com/badgeculture
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http://netfictions.wordpress.com/author/indiaman/

Empecemos por el final, anticipando en una idea el
lugar donde acabara este articulo: el futuro de la
web, o la web del futuro, se vislumbra hoy en la lla-
mada Internet de las Cosas, en inglés Internet of
Things (IoT).

La tecnologia de Internet se ha vuelto mucho mas
tangible, estd empezando a contaminar todos los
espacios y, desde hace algunos afios, se infiltra por
las rendijas de nuestras casas, se adhiere a nuestros
cuerpos y pronto lo hara a nuestras mentes.

Todavia falta un tiempo para que sensores incrusta-
dos en nuestros cerebros envien seiales al pianista
en la sala sobre la emocion que su arte esta causan-
do en el publico que le escucha o para que los peda-
les del piano se ajusten automaticamente marcando
ritmos distintos, fruto de decisiones rapidisimas pro-
venientes del analisis en tiempo real de montanas de
datos recibidos de los cerebros de otras audiencias
en otros paises y en otros momentos, pero en reali-
dad las preguntas que nos deberiamos hacer son:
¢cuanto tiempo falta? ;Como seran esos nuevos pia-
nistas del futuro? ;Estudiaran solfeo o matematicas?

Segun los analistas en temas de movilidad, 2013 ha
sido el afo del Responsive Design y del boom de los
Wearable Devices, traducido provisionalmente al
espafol como dispositivos ponibles. Es decir, cosas
que uno se pone encima: en la mufieca, en la cabeza
o incluso dentro de la piel, y le conectan o le permi-
ten interaccionar con otras cosas, siempre usando
tecnologia de Internet para lograrlo.
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Un dato muy relevante proveniente del Ultimo estu-
dio de Google Research sobre consumo en la Navi-
dad 2013-2014 es que las busquedas del término
wearable han mostrado un crecimiento del 100%
desde enero del afo pasado, sobre todo desde la
Costa Oeste de los Estados Unidos y las mecas tec-
noldgicas de Nueva York y California.

Pero antes de describir estas tecnologias conviene
considerar el concepto de realidad aumentada,
puesto que muchos de los nuevos dispositivos movi-
les lo utilizan. Los wearable forman parte de una
ecuacion mas amplia que ya esta teniendo gran im-
pacto en las industrias del sector cultural y probable-
mente tendra mucho mas.

REALIDAD AUMENTADA,
REALIDAD MIXTA

Las tecnologias de realidad aumentada (RA) son una
pieza clave en el éxito de los wearables. Pero ;en qué
consisten? De entre las muchas definiciones me gus-
ta la que describe la RA como «una visién mejorada
del mundo real», pero jcuidado! no hay que confun-
dir la realidad aumentada con la realidad virtual.

La realidad virtual crea mundos enteramente distin-
tos del real y su maximo exponente fue Second Life.
Aunque fueron grandes las expectativas sobre la
plataforma, incluso en sus posibles beneficios para
las empresas y las instituciones, lo cierto es que de
momento ha demostrado su aplicacion sobre todo
en el juego, en la industria cinematografica y el ocio,
fracasando muchos de los intentos empresariales de
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explotacion de la misma. Recordemos que hubo un
tiempo en que tanto bancos como tiendas o embaja-
das se lanzaron a crear sus propios espacios, pero lo
cierto es que no ha estado de momento a la altura
de las expectativas.

La realidad aumentada, sin embargo, es un fenéme-
no mucho mas reciente que mezcla la experiencia
del mundo real con el virtual permitiéndonos un tipo
diferente de interaccion con el mundo exterior y cu-
yo término fue acufado por primera vez en 1992 por
el investigador de Boeing Tom Caudell.

Este es ademas
uno de los casos
en los que la lite-
raturay el cine
han precedido a
la realidad. Ya
en su obra de
1993 Luz virtual,
el escritor William Gibson presentaba unas gafas
que se parecian bastante a lo que hoy entendemos
por realidad aumentada. «Quien las usaba podia ver
apuntes y detalles adicionales que se adjuntaban a
cada objeto de la realidad fisica que se tenia enfren-
te. Eran comUnmente usadas por arquitectos o neu-
rocirujanos. En la montura y los lentes tenian unos
contactos electromagnéticos que incidian directa-
mente sobre el nervio optico.» En otro pasaje del
libro, en un cuarto vacio, uno de los personajes
(Rydell) se pone unas gafas de luz virtual que le pres-
ta un policia, tras lo cual es capaz de observar sobre
el mismo cuarto una imagen tridimensional de la
escena de un crimen que habia ocurrido tiempo
atras. También en Minority Report, la pelicula de Ste-
ven Spielberg protagonizada por Tom Cruise, proli-
feran las interfaces gestuales para proyectar el futu-
ro que no andan lejanas de algunos de los productos
gue ya se encuentran en el mercado.

Las tecnologias

de realidad aumentada
(RA) mezclan lo virtual
en la experiencia

del mundo real

para mejorarla

Un dispositivo wearable de RA implica siempre algin
tipo de display o pantalla que puede estar colocado
en la cabeza o en la retina, por ejemplo; no hay limi-
tes. Para mezclar las imagenes del mundo real se
necesita una cdmara. También se suele ofrecer al
usuario navegacion por Internet, servicios GPS, bUs-
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queda de direcciones, toma de fotografias, videolla-
madas y compras de entradas, por mencionar algu-
nos servicios. Los smartphones cuentan con muchos
de los elementos necesarios para las aplicaciones de
realidad aumentada, lo que los convierte en disposi-
tivos potenciales de realidad aumentada.

Se calcula que para 2014 habrd 864 millones de telé-
fonos de RA y que aproximadamente 103 millones
de coches utilizaran RA en 2020, lo que nos permiti-
ra, por ejemplo, recibir estadisticas sobre trafico en
nuestras gafas de contacto mientras esperamos an-
siosamente en el coche parados en un atasco, como
relata este articulo del medio de tecnologia online
Digital Trends sobre aplicaciones de RA para el
iPhone:

Las expectativas sobre su impacto en los proximos
anos abarcan a todos los sectores y han arrancado
con fuerza en la medicina, la arquitectura, el turismo y
la industria automovilistica, por citar algunos secto-
res, y el sector cultural puede ser también uno de sus
ambitos de aplicacion, como puede ser el caso de la
television digital, los contenidos educativos o las ex-
posiciones virtuales. Como ejemplo se puede mencio-
nar el intento del British Museum para mejorar la ex-
periencia de los visitantes mediante un proyecto edu-
cativo basado en RA lanzado en 2011.

Distintos museos como el Streetmuseum y el Museo
de Londres han creado aplicaciones de RA basadas
en el uso de fotografias historicas combinadas con
localizacion que permiten al visitante ver el aspecto
que tenia la ciudad en un momento historico. El
Centro Nacional de Arte de Méjico fue pionero en
usarlas dentro del museo, situando a los nifos frente
a un espejo con aumento digital. Los nifios podian
vestir distintas prendas sencillas y sombreros con
marcadores RA. Dependiendo de qué marcadores
vistiesen, veian su imagen proyectada con ropas his-
toricas superpuestas a las suyas propias.

En el proyecto del British de 2011 «Pasaporte a la
vida futura» (Passport to the Afterlife), los nifos usa-
ban moviles proporcionados por el museo para esca-
near marcadores que presentaban modelos en 3D de
objetos del antiguo Egipto. Los marcadores de reali-
dad aumentada no se deben confundir con los mar-
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cadores QR. El uso fundamental del QR es dirigir al
usuario a un sitio web, mientras que el marcador RA
permite presentar objetos tridimensionales. En su
excelente articulo, Shelley Mannion, directora de
educacion digital del museo, también explica como
los artistas, conscientes del potencial de la tecnolo-
gia, la estan usando para realizar exposiciones vir-
tuales, donde y como ellos quieren, en cualquier lu-
gar de la ciudad o de los espacios artisticos. Por
ejemplo, el g de octubre de 2010, Sander Veenhofy
Mark Skwarek invadieron el MoMA creando una
aplicacion RA que proyectaba su obra dentro de las
galerias.

Aunque encontramos en los museos la mayoria de
los casos de uso de esta tecnologia hasta la fecha,
también se augura que la realidad aumentada va a
reemplazar los manuales que utilizan los técnicos en
numerosos sectores industriales como el de repara-
cion de automoviles, por ejemplo, y por tanto lo mis-
mo puede ocurrir en el dmbito educativo en general,
con el consiguiente impacto en las industrias del li-
bro.

LA CULTURAVISTA CON
OTROS OJOS

Las Google Glass han sido el lanzamiento estrella de
Google en 2012, el primer producto comercial de
realidad aumentada que inaugura una nueva gene-
racion de wearable devices. Su video promocional
nos presenta una moderna version del hombre paja-
ro de Leonardo y nos transporta a un mundo en el
que sus protagonistas controlan su experiencia en el
mundo que les rodea sin apenas rozarlo, con la ma-
yor ligereza y libertad.

Las gafas muestran informacion destacada en una
pequena pantalla situada en la esquina de nuestros
o0jos, permitiendo, entre otras cosas, tomar fotos o
videos. Las gafas responden a la voz. El protagonista
ordena Glass take a picture! y las gafas, obedientes,
fotografian su descenso en paracaidas. El mundo
visto desde arriba, a los pies de uno, sin necesidad
de manos que aprieten ningun botoén. Glass record a
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video!, continUa, Glass share this!, y el dispositivo, o
sea, las gafas que llevamos puestas, registran y com-
parten la experiencia Unica e interactiva que esta-
mos teniendo con el mundo en derredor. Sobre las
imagenes del mundo real las gafas superponen ele-
gantemente todo tipo de informacion Util o comer-
cial, y por si todo ello fuera poco, el mes pasado
Google acaba de anunciar que afiadird la posibilidad
de controlar la musica con las gafas.

Las experiencias de los museos en desarrollar aplica-
ciones para movil con RA pronto seran mejoradas
por aplicaciones equivalentes para las Glasses para
las que no hace falta utilizar las manos. Los moviles
a los que estamos habituados estan empezando a
convertirse en dispositivos algo antiguos, y los me-
dios de comunicacion también estan siendo pione-
ros en su uso, sirvan de ejemplo la aplicacion para
Google Glass del New York Times o la de CNN News.

El sector del tu-
rismo ha sido

Los wearable devices
consisten en ropa

uno de los pri- 0 accesorios «ponibles»
meros en ver el que incorporan
potencial del tecnologia electronica

nuevo invento
de Google y ya
se habla de las
Glasses como las guias de turismo del futuro. El uso
de la realidad aumentada, que permite al que usa
dichas gafas magnificar lo que ve hasta el minimo
detalle y las indicaciones en tiempo real basadas en
mapas, hace extremadamente valiosas las aplicacio-
nes que vendran de turismo cultural, tanto para el
turista como para el museo, la biblioteca, el teatro o
la sala de exposicion o de cine que quieran hacer lle-
gar una publicidad localizada y mas atractiva. Proba-
blemente uno de sus usos mas interesantes sea la
posibilidad de registrar y compartir experiencias per-
sonales. Sirva de ejemplo el relato de esta experien-
cia de visita al Metropolitan Museum a través de las
mismas. ;A quién no le gustaria repetir la experien-
cia de Vargas Llosa en una visita al Museo del Prado?

o computerizada

Aunque muy caras aun —costaran alrededor de 1500
euros—, no se podran comprar hasta 2014 y proba-
blemente veremos muchas aplicaciones para el in-
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vento de Google a medida que vaya bajando su pre-
cio, empujado entre otras cosas por la competencia
de los nuevos proveedores como Apple, que ya ha
anunciado su modelo de gafas de realidad aumenta-
da, suponemos que blanco para continuar con el se-
llo de marca de la empresa de la manzana.

WEARABLE DEVICES DE
TODOS LOS TAMANOS

Ademas de las gafas, que han alcanzado rapida po-
pularidad, seguidas muy de cerca por el SmartWatch
lanzado por Sony, también existen y se estan des-
arrollando dispositivos tactiles: pelucas inteligentes,
tatuajes para la piel y pulseras, a la vez que se incrus-
tan sensores en zapatillas deportivas y hasta en la
ropa interior.

La tecnologia i-Air Touch (iAT), por ejemplo, ofrece
proyectores virtuales de imagenes que se pueden
«tocar» y ver a través de unas gafas especiales. La
camara se activa cuando detecta los dedos del usua-
rio a cierta distancia pero, a diferencia de las Glas-
ses, no responden a comandos de voz. Este tipo de
dispositivo pertenece mas bien a la categoria de los
tactiles. Disney, por su parte, esta desarrollando
equipamientos que no necesitan de ningun contacto
fisico para conseguir un efecto Feel it in the Air.
«Llegara una época —dice un investigador de Dis-
ney—en la que podremos usar los teléfonos no solo
para mirar y oir, sino también para sentir.»

Los smartwatches de Sony, Samsung o Qualcomm
son otro nuevo modelo de dispositivo al que habre-
mos de habituarnos. Apple tampoco se queda atras:
ha anunciado que sacara pronto al mercado el Apple
iWatch y ha patentado un nuevo tipo de display
flexible, el iCuff, que no sabemos si pensara utilizar
el en iWatch o en un nuevo tipo de iPhone. Entre los
fabricantes de relojes inteligentes, Pebble habia
vendido ya mas de 250 0oo unidades en noviembre
de 2013 de su modelo con el que se puede recibir
llamadas o mensajes o controlar la musica. Pebble
ha anunciado ya que sera capaz de alojar aplicacio-
nes tan populares como Foursquare en breve.
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Motorola Mobility, por su parte, ha anunciado un
tatuaje que funciona como un microfono y consigue
total claridad del sonido, y que no solo permite la
comunicacion sin cable con el movil, sino que tam-
bién funciona como un detector de mentiras.

Por Ultimo, la empresa Sony ha patentado un nuevo
y rompedor tipo de wearable que consiste en una
peluca equipada con un puntero laser y un GPS que
servira para controlar otros gadgets. La patente dice
que la peluca esta construida para conectarse en
modo wireless con otros dispositivos y se controlara
totalmente con el movimiento de la cabeza. Sony
insiste en que frente a las Glasses o los smartwatches
la peluca ofrece la ventaja de ser un dispositivo mas
discreto. Sin menospreciar lo innovador de la paten-
te, sobre este Ultimo aspecto tengo algunas dudas.

OPTIMIZACION DE
CONTENIDOS PARA EL
MOVIL, APLICACIONES
MOVILESY TECNOLOGIAS
DE MOVILIDAD

Deciamos al inicio del articulo que 2013 también
habia sido el afio del Responsive Design 'y no por ca-
sualidad, sino debido a la proliferacion de dispositi-
vos. Desconocemos la forma de acceso de las perso-
nas, en nuestro caso a la cultura en Internet, que
puede producirse tanto desde un navegador como
desde un movil, un tablet, un reloj o unas gafas, lo
que ha convertido en muy compleja la gestion de los
contenidos que se deben presentar al usuario. Las
llamadas tecnologias de movilidad adaptativa son
una respuesta a ese problema.

Se han generado nuevas demandas a la hora de al-
macenar, transformar y presentar los contenidos y
sobre todo a la hora de disefnar experiencias que fun-
cionen bien tanto en un navegador como en un dis-
positivo movil. ;Debo hacer una version especifica
de mi portal para el movil? ;No seria mejor que des-
arrollase una mobile app? Estas son las preguntas
que editoriales, museos y empresas de musica onli-
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ne se hacen todos los dias. Otra pregunta que pare-
ce |dgico hacerse es: ;como esta nueva generacion
de dispositivos va a afectar la tecnologia existente?
y, lo que es mas importante, ;en qué forma sera uti-
lizada diariamente por los especialistas que produ-
cen, gestionan y explotan los contenidos digitales?

Las respuestas, suele ocurrir, son multiples: puede
suceder que lo mas conveniente sea que el sitio web
al que accedemos desde el mdvil sea diferente del
sitio web al que accedemos usando un navegador
web, no solamente porque el tamafio de la pantalla
es diferente, sino porque la mentalidad y el contexto
del usuario que lo visita son distintos. Por ejemplo,
en una web de venta de libros, hay que pensar en
qué momento de su ciclo de venta el consumidor
estd accediendo desde su dispositivo movil —lo que
se ha visto que suele suceder una o dos veces, sobre
todo enlos inicios del proceso de compra—-y ofrecer
en la version movil del sitio web Unicamente la infor-
macion que se necesita. En general, una navegacion
mobile-friendly requiere un disefio mas simple que la
del sitio web, en la que se evite, por ejemplo, el uso
del scrollbar o hacer escribir al usuario.

Por lo tanto, no hay que confundir el problema tec-
noldgico que implica tener que desarrollar aplicacio-
nes diferentes del sitio web para distintos sistemas
operativos moviles con lo que realmente se desea
lograr y es beneficioso para el negocio. El hecho de
que las nuevas tecnologias de Responsive Design
permitan resolver este problema desarrollando una
Unica version del website que se vea bien en todos
los dispositivos no significa que forzosamente ten-
gamos que desarrollar la misma versién del sitio web
para todos ellos. A lo mejor no es eso lo que quere-
mos. La movilidad es una cuestion de opciones que
implica entender el recorrido del usuario, en nuestro
caso el consumidor de productos culturales, para
saber elegir la mejor opcidn en cada momento.

Una de las ventajas del Responsive Design es que
permite optimizar el disefo para varios dispositivos
sin necesidad de crear distintas versiones del sitio
web y ademas utilizar la misma URL detectando el
dispositivo desde el que se accede. Frente a ello, uno
de los principales inconvenientes de utilizar aplica-
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ciones moviles nativas es la necesidad de realizar
multiples desarrollos de software que se ajusten al
sistema operativo de cada dispositivo. La tendencia
hoy es desarrollar aplicaciones hibridas que se des-
arrollen una Unica vez. Es decir, aplicaciones que se
ejecutan en el dispositivo pero que utilizan la misma
tecnologia de mobile web que el sitio web.

En 2009 un es-
pecialista en
tecnologias de
movilidad lla-
mado Luke
Wroblewski re-
sumio sus ideas
sobre las buenas
practicas para disefio en el movil en un articulo que
ha tenido una enorme trascendencia posterior. El
titulo del articulo, luego seguido por un libro, era
«Mobile First» y la idea de fondo, o el Call-To-Action
si se prefiere, una defensa de la necesidad de simpli-
ficar el disefio para el movil y centrarse en lo impor-
tante como una consecuencia de las limitaciones de
las pantallas. En el mismo articulo se hacia una lla-
mada a abandonar la mentalidad de disenar para un
navegador para poder aprovechar todas las funcio-
nalidades que los smartphones de la época ofrecian:
localizacidn, multi-Touch, interfaz gestual, acelerd-
metro, camara...

Las tecnologias de
movilidad adaptativa
permiten desarrollar una
Unica version del website
gue se ve bien en todos los
dispositivos

Las ideas de Luke Wroblewski tuvieron un enorme
impacto y, aunque muy poco después los nuevos
browsers de Internet empezaron a incorporar mu-
chas de las funcionalidades de los dispositivos movi-
les acortando la distancia con los mismos, con la
consecuencia de que se popularizaron las tecnologi-
as de mobile web frente a las de mobile applications
que reclamaba Luke inicialmente, la idea central de
que es necesario disefiar para el movil sigue vigente
y es importante, tanto es asi que a menudo se habla
de Mobile First Responsive Design.

El HTML5 es una de las tecnologias que incorporan
los nuevos navegadores y que ha hecho posible el
suefo tecnoldgico de una Unica version del sitio para
todos los dispositivos. Pero ;en qué se diferencia el
HTMLs del HTMLg4 y del HTML3? En primer lugar,

K~ PAGINA ACTUAL...
TEMA 4: LA CULTURA EN LA NUBE


http://www.lukew.com/about�
http://www.lukew.com/about�
http://www.lukew.com/about�
http://www.lukew.com/about�

las nuevas etiquetas del HTML5 permiten hacer co-
sas mucho mas bonitas e interactivas que las versio-
nes anteriores del estandar. Sirva como ejemplo una
famosa pagina que surgié como una de sus demos-
traciones de funcionalidad que reproduce los titulos
de crédito de Star Wars; por ejemplo, con el HTML5
es posible «renderizar» elementos 3D.

Otra diferencia frente a versiones anteriores del es-
tandar son las nuevas etiquetas semanticas que in-
corporay que pueden tener una gran trascendencia
en temas de tanta relevancia para el sector cultural
como la proteccion de los derechos digitales, aun-
que ello nos aparta algo del tema de este articulo.
Pero lo que hace especialmente apto el HTML5 para
gestionar la movilidad son sus nuevas interfaces pa-
ra aplicaciones (APIs) que le permiten ofertar una
funcionalidad equivalente a la que antes solo se po-
dia conseguir mediante invocaciones directas a los
sistemas operativos de los distintos moviles.

Otras tecnolo-
gias que se
encuentran en
la base del Res-
ponsive Design
son las llama-
das Media Que-
ries, que per-
miten reconocer el dispositivo desde el que se acce-
de al navegadory el estandar para hojas de estilo
CSS3 que permite definir estilos compartidos y crear
estilos especificos para grandes pantallas usando
unidades relativas que permiten que el disefio sea
flexible —liquido—tanto en términos del tamario de
las columnas (fluid grids) como de las imagenes (fluid
images).

Las Responsive webs
se redimensionan

y adaptan a cada uno
de los dispositivos
moviles desde los que
el usuario accede

Hoy en dia aun son muy pocas las webs que se pue-
den considerar enteramente Responsive, pero el
mundo de Internet anda a la carrera por conseguirlo.
Por ejemplo, la web dconstruct.org, que se define
como un punto de encuentro de personas entre la
interseccion de la cultura y la tecnologia, aplica este
tipo de tecnologia. Si accedemos desde un navega-
dory lo reducimos o ampliamos veremos como los
distintos elementos de la web se redimensionan en
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consecuencia e igualmente se adaptan a cada uno
de los dispositivos moviles desde los que acceda-
mos. Otro ejemplo es la web
www.omusicawards.com. Una web Responsive que
recomiendo visitar es Smashing Magazine, especia-
lizada en User Experience, un nuevo tipo de especiali-
zacion que resulta imprescindible para analizary
disefiar adecuadamente la navegacion del usuario a
través de distintas interfaces. En palabras del inves-
tigador del MIT Don Norman, uno de sus padres e
impulsores del concepto, «it's not complexity that's
the problem, it's bad design. Bad design complicates
things unnecessarily and confuses us. Good design
can tame complexity»”.

A modo de resumen, cuando se realiza un analisis
comparativo de las tecnologias de mobile web frente
al desarrollo de mobile applications se destaca a fa-
vor de las primeras poder encontrar el servicio a tra-
vés de un buscador o un link, y en contra de las mis-
mas la necesidad de estar conectado a Internet y el
uso limitado de algunas de las capacidades mas
avanzadas de los dispositivos. Hasta hace poco se
decia a favor de una aplicacion movil que permite
hacer un uso completo de las capacidades del dispo-
sitivo: notificaciones push, localizacion a través del
GPS, cdmara, pagos NFC, sequridad biométrica, y
que podia funcionar sin conectividad a la red, pero
como ya hemos comentado esta distancia cada vez
es mas corta gracias a la evolucion de los navegado-
res.

La buena noticia frente a este dilema, ademas, es
que las aplicaciones mdviles no solo pueden ser nati-
vas, es decir, ejecutarse Unicamente mediante lla-
madas al sistema operativo movil, sino hibridas, y
estas Ultimas son reutilizables en distintos tipos de
moviles. Este tipo de aplicaciones no necesitan co-
nectividad y consiguen el ansiado build once, run
everywhere mediante el uso de tecnologias estanda-
res de desarrollo web (Java, HTMLs5...) y un
«contenedor» especifico para el dispositivo. Para el
usuario esto es transparente, puesto que tienen el
mismo look and feel'y funcionalidad que las que es-
tan disponibles en el App Store. La consultora Gart-
ner, en abril de 2012, predijo que para 2015 el 80%
de todas las aplicaciones desarrolladas seran hibri-
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das o mobile web. Parece pues que las aplicaciones
moviles se asemejan bastante a lo mejor de los dos
mundos.

Todas las aplicaciones moviles, hibridas o nativas,
tienen la peculiaridad de que se pueden descargar
desde los grandes distribuidores como Apple App
Store, Google Play, Win Phone Marketplace o Black-
berry World. Aunque es dificil y costoso evaluar la
proporcion de aplicaciones moviles en esas platafor-
mas relacionadas con la cultura digital, las industrias
del libro, los juegos y la educacion son claramente
las mas presentes. Por ejemplo, en Apple App Store
solo se contabilizan un 26% de juegos y entreteni-
miento, un 11% de educacion y un 10% de libros de
entre las mas de ochocientas mil aplicaciones ya lis-
tas para descarga.

ANALISIS DE SENTIMIENTO
CULTURAL

Con todos los dispositivos digitales que llevamos
encima de nosotros, la cantidad de datos que produ-
cimos es enorme. A ellos se han unido la marea de
datos proveniente de las redes sociales y se estima
que la proxima gran marea de datos provenga de los
dispositivos conectados que comentaremos mas
adelante. Esos datos son ademas recogidos y anali-
zados. Sobre |a existencia de lo que se ha llamado
Big Data no hay dudas, sobre la utilidad de su explo-
tacion en tiempo real para nuestras vidas ya tampo-
co la hay, aunque si la hubo, algo, al principio. Un
cientifico de la categoria y el reconocimiento de
Lazsld Barabasi, por ejemplo, autor del libro de gran
impacto Linked, que explica el funcionamiento de las
redes hablando de la irreversibilidad del Big Data,
predice que su impacto en nuestras vidas sera equi-
valente al que produjo la conectividad de Internet.

Desde un punto de vista tecnoldgico, Big Data impli-
ca el uso de hardware especifico de almacenamiento
y recuperacion de grandes volumenes de informa-
cion; modernas bases de datos No-SQL; sistemas de
procesamiento de eventos en tiempo real y una
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nueva generacion de herramientas avanzadas de
analisis estadistico.

El problema es que, como los seres humanos tene-
mos limitaciones en nuestra capacidad de entender
y consumir Big Data, necesitamos nuevas soluciones
para resolver el problema y aprovechar la oportuni-
dad. Los sistemas de Sentiment Analysis sirven para
analizar y explotar los enormes volUmenes de datos
generados por los usuarios en los medios sociales y
para sustentar distintas decisiones de negocio acer-
ca de tendencias de consumo o intencion de com-
pra, por ejemplo.

Elusoy la explo-
tacion en tiem-
po real de gran-
des volumenes
de datos parala
toma de mejo-
res decisiones es
un factor de
competitividad
de cualquier industria, incluidas las del sector cultu-
ral. En primer lugar, las tecnologias de Big Data son
a menudo usadas para segmentar las ofertas de
marketing y esto también se aplica al marketing de
libros, exposiciones, cine, fotografia, musica, etc.,
algo que con la hiperabundancia de informacién que
sufrimos es cada vez mas necesario.

Se prevé un impacto
cada vez mayordelusoy la
explotacion en tiempo real

de grandes volumenes
de datos a través de
herramientas avanzadas

El valor de este tipo de analisis en la salud publica,
en los problemas de calentamiento global o en tor-
mentas financieras es claramente aceptado; sin em-
bargo, el analisis sobre suimpacto en el terreno cul-
tural avanza con pereza. Al menos a primera vista
parece que la loT o el fendmeno del Big Data de mo-
mento aparecen poco reflejados en estadisticas del
sector cultural, aunque una de las hipotesis de este
articulo es que los datos sobre las industrias de la
creatividad andan escondidos debajo de agrupacio-
nes como distribucion o entretenimiento, mientras
que los analisis detallados y el estudio de casos si
son reveladores de un mayor impacto del que a sim-
ple vista podrian sugerir las estadisticas. Hay que
decir, no obstante, que segun un analisis de McKen-
sey estas tecnologias afectaran a todos los sectores
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pero mas a unos que a otros. Segun dicho informe,
en 2009 ya existian 269 petabytes de datos educati-
vos almacenados en EE UU y 717 petabytes de co-
municaciones y medios, datos que hacen concluir a
la consultora que en el sector cultural los que mas se
pueden beneficiar son el sector educativo y el de
entretenimiento.

IDENTIDAD DIGITAL DE LOS
OBJETOS CULTURALES

Otra gran tendencia por venir que tiene a la nube en
su epicentro es Internet of Things. La Internet de las
Cosas, en espaiiol, se refiere al nivel de red en el que
una serie de cosas inteligentes se conectan, usando
protocolos de IP para facilitar la interoperatividad.
Ademas, defiende el uso de protocolos de comuni-
cacion ligeros populares en las redes sociales, como
REST, para controlar los dispositivos debido precisa-
mente a su caracteristica de ser un protocolo sin es-
tado, es decir, asincrono y que no espera respuesta,
lo que lo hace muy Util para ser empleado en estos
escenarios.

Un sensor es un dispositivo que detecta una deter-
minada cantidad fisica y la convierte en mecanica o
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eléctrica. Pueden usarse en cualquier area, como
electronica, mecanica y/o industrial. El sensor siente
la sefial producida por el dispositivo. Las tecnologias
Machine To Machine (M2M) son parte del concepto
de Internet de las Cosas al referirse a la comunica-
cion entre dos maquinas remotas. El dispositivo o
sensor conectado a la maquina que se esta monitori-
zando normalmente posee cierta capacidad de pro-
cesamiento y manda la informacion a un servidor
remoto donde dicha informacion se almacena y ana-
liza de manera inteligente.

El M2M se ha aplicado con éxito a temas tan diver-
sos como la seguridad en el hogar o el seguimiento
de la salud de las vacas lecheras. Si una vaca esta
enferma, la informacion se manda inmediatamente
al granjero, que ya no necesita pasar mas noches en
vela. Las fotocopiadoras modernas con un modulo
M2M pueden solicitar mas toner o papel automati-
camente o alertar al mantenimiento informando de
las piezas que no funcionan, y las aplicaciones no
acaban ni mucho menos ahi.

Deutsche Telekom's M2M Competence Center esti-
ma que hay mas de 100 millones de vehiculos, siste
mas de alarmas de incendio y maquinas dispensado-
ras conectadas. Segun Cisco, los coches conectados
también son ya una realidad y la Union Europea ha
regulado que para 2015 todos los coches nuevos que
se registren deberdn contar con un sistema automa-
tico de llamadas de emergencia.

Pero, mientras que en los campos de la salud y los
productos industriales su utilidad se ve claramente,
de momento su explotacion parece mas timida en
las industrias de la creatividad. Sin embargo, los
cuadros, libros o esculturas también pueden ser
identificados y sequidos mediante las tecnologias de
smartagging . Los codigos QR se han convertido ya
en una pieza indispensable de los museos, pero exis-
ten muchas mas posibilidades de usar etiquetas y
sensores sobre la obra artistica que pueden propor-
cionar valor a la institucion o empresa que la conser-
va y/o comercializa, al artista y a la persona que la
disfruta o contempla.
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GRAFICO GARTNER HYPE

Cada objeto cultural podra ser identificado en el fu-
turo de modo Unico mediante estas tecnologias, lo
que despierta interesantes perspectivas de cara a su
comercializacion, préstamo y sobre todo a la co-
creacion artistica y transmedia, temas que ya se tra-
tan en otros articulos de este anuario. Mas alla de
que nos acerquemos a un objeto artistico para obte-
ner informacion sobre el mismo leyendo una etique-
ta QR, lo que las tecnologias loT combinadas con los
dispositivos moviles de tercera generacion pueden
ofrecernos son nuevas formas de experimentar el
arte ayudando a tener experiencias mas tactiles y
mas visuales.

El futuro de la tecnologia apunta a la combinacion
de datos emitidos en tiempo real por los objetos ar-
tisticos y/o culturales con la informacion residente
en las bases de datos empresariales o en el Cloud
sobre mi como personay sobre los gustos de otras
personas a las que puedo parecerme, unidos a las
nuevas soluciones de analisis de datos a gran veloci-
dad (Fast Data). Su uso o explotacidn es transversal
a los procesos de marketing, comercializacion, prés-
tamo, conservacion y exposicion. Lo verdaderamen-
te interesante puede estar, desde mi punto de vista,
en la transformacidn de la experiencia artistica en si
misma, como intenta ilustrar de modo muy simplifi-
cado la figura.

AC/E

HACIA DONDE VAMOS: TENDENCIAS DIGITALES EN EL MUNDO DE LA CULTURA

ANUARIO AC/E DE CULTURA digital
2014

HORIZONTE 2020

La consultora de tecnologia Gartner publica anual-
mente su famoso grafico Gartner Hype sobre la evo-
lucidn de las tecnologias. Para entenderlo es impor-
tante prestar atencion al eje horizontal, que repre-
senta un modelo muy conocido desarrollado por la
misma consultora que explica la curva de adopcion
tecnolodgica. Sequn Gartner, en el escenario mas op-
timista las tecnologias empiezan con un «detonador
tecnoldgico», alcanzan un «punto de expectacion
maxima», pasan por un «punto de desilusion», pro-
gresan a un estadio de «reconocimiento de su utili-
dad» y por Ultimo algunas de ellas se consolidan y se
«estabilizan», otras se quedan en el camino y se des-
lizan al abismo cuando descienden por la pendiente
de la desilusion.

Con la modestia que requiere toda prediccién, y en
orden inverso a su aparicion, probablemente las de
mayor impacto en el sector cultural ya han sido
mencionadas en este articulo y seran la realidad vir-
tual y la realidad aumentada, las tecnologias NFC
usadas en los pagos moviles, las nuevas interfaces
de usuario ponibles, el Big Data, la gamificacidony la
Internet de las Cosas de la que acabamos de hablar.

De acuerdo con un informe de Jupiter Research, hoy
solamente 60 millones de personas usan aplicacio-
nes de realidad aumentada regularmente, aunque se
calcula un crecimiento del 333% para 2018 entre
aplicaciones para smartphones y smartglasses que
involucren realidad aumentada. También se espera
que para esa fecha haya salido de los reductos de los
juegos para invadir la vida cotidiana. Para 2018 la
misma consultora estima que existiran 200 millones
de usuarios de aplicaciones de realidad aumentada
en el mavil. Respecto a la evolucidn de la loT, los
analistas no se ponen de acuerdo; la consultora Mor-
gan Stanley predice que habra 75 0ooo millones de
dispositivos conectados a la Internet de las Cosas en
2020y un analisis de mercado de Berg Insight predi-
ce un crecimiento de 360 millones para 2016.
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CONCLUSION: CULTURA
DIGITAL EN LA FRONTERA
ENTRE EL ARTE

Y LATECNOLOGIA

El estudio Digital Culture* de Aleksandra Uzelacy
Biserka Cvjeticanin, publicado por Unesco, se inicia
con la siguiente idea:

La cultura digital es una nueva y compleja nocién [...]
Las nuevas posibilidades creadas por las tecnologias
de la comunicacion y la informacion —conectividad
global y el aumento de las redes— retan nuestra mane-
ra tradicional de entender la cultura extendiéndola
hacia la cultura digital también. De forma que la cul-
tura hoy se debe entender como un proceso abierto y
dinamico basado en la comunicacién y en la interacti-
vidad y no podemos pensar en ella como un sistema
cerrado que nos convierta en un mosaico cultural fren-
te a otras culturas similares o diferentes.

El beneficio para la sociedad de las nuevas posibili-
dades tecnoldgicas, en términos de borrado de las
fronteras culturales e inclusidn cultural de las socie-
dades mas desfavorecidas es claro, pero no todo es
positivo; también hay un riesgo de que aumente la
division digital a medida que las nuevas tecnologias
van involucrando tecnologias mas complejas y cos-
tosas. Si el acceso a la primera Internet ha sido ba-
rato, el mundo que estd emergiendo a su alrededor
ya no es tan barato.

Tampoco son despreciables los riesgos del uso del
Big Data para evitar entrar en un imperio tecnoldgi-
co realmente demoniaco. A este respecto, en su arti-
culo «Reinventing society in the wake of big data»,
el profesor del MIT Alex Pentland se pregunta:
«¢;Para quién es este nuevo mundo dirigido por los
datos y cdmo sera? [...] Es cierto que este nuevo
mundo puede hacer que George Orwell nos parezca
un jugador de tercera con poca imaginacion y que
necesitemos pensar en temas serios como la privaci-
dady la propiedad de los datos». Las instituciones y
empresas culturales son depositarias de una gran
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cantidad de datos de enorme valor a efectos patri-
moniales y de negocio y deben investigar cémo las
nuevas tecnologias pueden ayudarles en esa tarea
sin ignorar algunos de los problemas sociales que su
uso plantea.

Por otra parte si bien los beneficios de la inversion
en tecnologia en la industria cultural estan claros,
también hay que ser conscientes de que la inversion
en tecnologia no viene seguida de un impacto en el
desarrollo inmediato hasta que los procesos de ges-
tion no se adaptan a los nuevos cambios. En el estu-
dio «Big Data: The Next Frontier for Innovation,
Competition, and Productivity» del McKinsey Global
Institute, la consultora relaciona claramente el im-
pacto de la inversion en tecnologia y el desarrollo
economico a través de las distintas etapas de la re-
volucion tecnoldgica, pero advierte de que «hay un
retraso entre la inversion en tecnologia y la innova-
cion de gestion necesaria para acelerar el crecimien-
to productivo».

La loT y las tecnologias de Big Data pueden ayudar a
una mejor gestion de la conservacion de la obra de
arte y facilitar un mejor uso de los espacios de expo-
sicion, y tam-
bién pueden
contribuir a lo-
grar una mejor
explotaciony
comercializacion
de los productos
culturales
(libros, fotogra-
fias, musica,
etc.) basadas en el analisis de los nuevos y valiosos
datos disponibles sobre preferencias y comporta-
miento de la poblacion. Los nuevos wearable devices
y la realidad aumentada pueden ayudar a generar
experiencias que supongan una mayor involucracion
de los sentidos, del tacto, la vista o el oido con el
objeto artistico. Igualmente motivadora, la posibili-
dad de comunicar remotamente distintos objetos
artisticos gracias a las tecnologias loT puede cata-
pultar la produccion artistica a lugares que aun no
imaginamos, de modo que los espacios culturales se
trasciendan y se conviertan en nuevos espacios en-

La inversion en tecnologia
en laindustria cultura
precisa que también

se adapten los procesos
de gestion para generar
beneficios
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teramente digitales donde el artista pueda generar
nuevas experiencias artisticas mas alla de un espacio
fisico o un objeto cultural concretos.

Algo asi debia de pasar por la cabeza de André Mal-
raux al describir en plena sequnda guerra mundial su
museo imaginario como un lugar sin limites ni res-
tricciones espaciales ni temporales, confeccionado a
la medida de cada persona, donde lo que se ha visto
alliy en otra parte, lo que uno es y lo que son los
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otros se entremezcla y transforma en un mundo
donde, como dice al principio de su obra, «un crucifi-
jo romanico no era originalmente una escultura, la
Madonna de Cimabue no era un cuadro, tampoco la
Palas Atenea de Fidias era una estatua». No se con-
fundan, por mucho que la obra artistica esté digitali-
zada y enteramente a nuestra disposicion a través
de lared, al suefio de Malraux no hemos llegado to-
davia.
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La comercializacion y el consumo
del sector cultural a traves
de la tecnologia digital

La novedad ya no es lo digital. Lo llamativo no es el
Ultimo modelo de smartphone presentado hace unas
semanas ni los millones de usuarios que utilizan
diariamente una red social. Ni siquiera la aplicacion
que nos dice donde estd aparcado el coche. No es la
Ultima novedad sobre como entregar, de la forma
mas rapida posible, la compra realizada a través de
una tienda online.

El verdadero acontecimiento es lo digitalmente
cotidiano y lo habitualmente digital. Ya no es noticia
poder comprar entradas para el teatro por Internet —
o a través del movil en el autobus, por haber visto un
cartel que nos ha hecho sacar el teléfono del
bolsillo—. El hecho mas normal es preguntar a
nuestros amigos, a través de Facebook, si merece la
pena ir a ver esa obra de teatro al tiempo que nos
contesta, también por Twitter, uno de los actores.

Lo importante en este tiempo que estamos
viviendo, convulso para algunos, lleno de
oportunidades para otros, es hacer que estas
oportunidades, que estos avances, ayuden a
entender el nuevo escenario que ya esta aqui.

Como decia Alex de la Iglesia, en su discurso de la
gala de los Goya de 2010, «las reglas del juego han
cambiado [...] Internet —y todas las oportunidades—
no es el futuro, es el presente». Ahora no se trata de
teorizar sobre el cuando, porque ese cuando es
ahora.
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Se trata de definir como van a ser los procesos, las
plataformas, las experiencias y las relaciones entre
un contenido cultural —sea del tipo que sea—y un
entorno cada vez mas masificado de «cazadores de
atencion», de consumidores —lectores, publico de un
concierto, visitantes de exposiciones, etc.— cada vez
mas conectados entre si, que estan mas y mejor
informados y con un poder de palabra que
trasciende de su anonimato, capaces de retirar una
obra con sus comentarios y opiniones.

Los avances tecnoldgicos y, sobre todo, su forma de
uso han tenido un efecto transformador en todos los
aspectos: en lo social y en los modelos de negocio.
Por supuesto, también en la cultura. No hay que
olvidar que las tecnologias siempre han sido un
elemento clave que ha permitido y ha facilitado los
procesos de creacion, intercambio y preservacion de
nuestra memoria cultural. «Sin tecnologias de
registro de algun tipo (tablillas, papel, cera,
imprenta mecanica, analdgica y electrdnica, y asi
sucesivamente), no existiria ninguna de las culturas
en las cuales vivimos.» (Lister et al., 2009).

Hay, por encima de todos estos avances, dos
cuestiones que podemos considerar como las
columnas sobre las que se apoya este nuevo tiempo
que estamos viviendo: en primer lugar la total
accesibilidad al universo digital, en cualquier
momento y lugar y desde cualquier tipo de
dispositivo (everywhere, everytime). Ya no resulta
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extrafio ver a alguien en el metro viendo una
conferencia de TED, o asistir a un concierto a través
de streaming mientras se disfruta de un dia en el
campo. Puede sonar futurista, pero ya sabemos que
no lo es.

La segunda columna de apoyo: la creacion de
espacios digitales de conversacion, intercambio e
interaccion entre usuarios, marcas, instituciones,
etc. como lugares en los que se recogen y publican
opiniones, sobre contenidos de dmbito cultural,
entre otros. Algunos expertos lo denominan «las
plazas del pueblo», los lugares en los que la gente se
reune de forma espontanea para hablar de lo
humano y lo divino.

Bajo estas Las entidades culturales
plataformas deben reflexionar
surgen y adaptarse al cambio

comunidades
formadas por
miles o millones
de miembros
conectadasy
movilizadas por un tema de interés. Ellas son
quienes en Ultima instancia, por su poder de
prescripcion, pueden decir qué hay que leer, ver,
escuchar...

de habitos en el consumo
de contenidos culturales
enred

El sector cultural no puede volver la vista ante todos
estos cambios. Los usuarios han cambiado sus
habitos, sus expectativas, su comportamiento en el
consumo de los contenidos culturales, por lo cual las
instituciones y organismos culturales también deben
ajustarse al funcionamiento conectado en red.
Muchas ya lo han hecho y son importantes
referencias para las que aun dudan.

Aprovechar este escenario digital para llegar al
publico no significa simplemente anunciar los
eventos culturales a través de una newsletter, o crear
una pagina en Facebook —que al poco tiempo quizas
quede sin actualizarse—, sino mejorar nuestras
experiencias culturales también fuera de la red
(integracion on/off) y propagar el contenido cultural
mediante los distintos formatos que los usuarios
emplean de forma cotidiana en la red
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(tuits, fotos instagram, tableros en Pinterest,
etc.).

A lo largo de este articulo se repasan algunas de las
oportunidades tecnoldgicas que estan dando forma
a este nuevo contexto, en el que convive el sector
cultural, y que tienen como propdsito la
comercializacion y consumo de contenidos
culturales.

Se estudiara quiénes y como son los nuevos
consumidores de contenidos y experiencias
culturales. Todas estas referencias y reflexiones,
interrelacionadas entre si, aportan una vision sobre
como, dentro del ambito del sector cultural, se hace
necesario evolucionary tomar impulso para adaptar
la oferta, el contenido y la experiencia al nuevo
modelo de entretenimiento que estamos viviendo.

Si bien se participa en las actividades culturales —en
cualquiera de sus expresiones— como momentos de
ocio o de relax, hay que reconocer que estamos
inmersos en una sociedad en que la oferta de
entretenimiento crece de forma considerable.

La decision de leer un libro, asistir a una obra de
teatro o ver una exposicion compite de forma
directa con otras alternativas como ver una pelicula,
jugar con la videoconsola o navegar en Internet sin
un rumbo fijo. Esta cantidad de opciones obliga a
todos los actores que forman parte del proceso de
creacion cultural a ser mas innovadores y creativos
que nunca, a diferenciarse y adaptarse a las
demandas de un consumidor cultural cada vez mas
existente, para conseguir atraer su atencion.

Por otro lado, tampoco se trata de hacer, ahora de
golpe, todo digital, de convertir todo a bits sin
ningun juicio previo, sino de entender cada
contenido, cada experiencia, de reflexionar sobre
qué valor aporta «lo digital» en ese contenido
cultural, en esa experiencia, y colocarlo en un
contexto actual, para que la participacion y el
consumo sean totalmente naturales, algo que forma
parte del dia a dia.
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El economista, colaborador habitual de The New
York Times y tres veces ganador del premio Pulitzer
Thomas Friedman desarrolla en su magnifico libro
La tierra es plana el concepto de «aplanador».

A través de este término nombra los diferentes
acontecimientos tecnoldgicos y sociales (la caida del
muro de Berlin, la salida de Netscape a bolsa, la
subcontratacion, el acceso libre a la informacion...)
que han hecho que las fronteras fisicas apenas
existan y que la globalizacion se haga presente a
través de las acciones mas cotidianas.

Este articulo propone hacer un ejercicio similar
intentando identificar algunos de los desafios
«aplanadores» que ayuden a entender cdmo esta
evolucionando el sector cultural.

Se ha hecho una seleccion —por supuesto, no estan
todos los que son—de las oportunidades mas
relevantes, que mas pueden aportar a que los
contenidos y experiencias culturales evolucionen al
mismo paso que ya lo esta haciendo el contexto
actual y, sobre todo, el publico al que se dirigen.

En el caso que nos ocupa, ninguno de los actores que
forman parte del sector cultural —tan necesario para
crecer como personas, como para la riqueza
intelectual del pais— es inmune a las amenazas que
se ciernen sobre él.

Mike Shatzkin (experto en edicion y analista del
cambio digital) asequré que «todo lo que pueda ser
digital, dejara de ser fisico». En muchos aspectos y
sectores, asi lo estamos viendo (musica, peliculas,
compras, etc.) Pero no se debe ver esta evolucion
COMo una amenaza, sino como un conjunto de
oportunidades con el claro objetivo de fortalecer y
enriquecer las experiencias y contenidos culturales.

No existe una llave magica, Unica y decisiva, para

avanzar con éxito; lo que si hay es una importante
recomendacion: observar el entorno y definir una
estrategia.
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DIME QUE BLOGS LEES,
Y TE DIRE QUIEN ERES

El Unico y verdadero fin de crear contenidos y
experiencias culturales, desde la publicacion del
relato mas sencillo a la obra de teatro que se
representa en un diminuto escenario, pasando por
instalaciones y montajes como el Cirque du Soleil o
exposiciones de arte que provocan una fila de
visitantes que llega a dar dos vueltas a un museo, es
que el publico, los lectores, los visitantes disfruten y
se evadan de la realidad durante un tiempo
determinado. Que todo lo que vean, oigan y sientan
les haga cuestionarse lo que saben y creen; que se
imaginen otros tiempos, que se trasladen a otros
lugares. Que se olviden de quiénes son y donde
estan, y se dejen llevar por ese momento. Que
gocen y disfruten. El sindrome de Stendhal realiza,
en gran parte, un acertado diagndstico de estas
sensaciones.

El deseo de
conocer con
todo detalle al

Los cambios no son
amenazas, sino oportuni-
dades para enriquecer la

consumidor experiencia cultural
parece haber observando el entorno
florecido y definiendo estrategias

recientemente,
no es tan nuevo
como se puede pensar. En el afio 1967 el publicista
Lester Wunderman —el mismo que da nombre a la
conocida agencia de publicidad-ya trabajaba en una
metodologia de trabajo, que hoy conocemos como
marketing directo, y que estaba basada en conocer
de forma muy detallada los habitos de compra de
los clientes para poder adaptar la oferta a sus
necesidades reales.

Antiguamente, los estudios sociolégicos relativos a
un publico objetivo que seria impactado por un
mensaje publicitario o comercial y, en definitiva,
compradores de un producto, se hacia mediante
unos criterios sociodemograficos que daban como
resultado un grupo de lo mas heterogéneo:
hombres, de entre 25y 35 afios. Daba igual si
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fumaban, hacian deporte o veian la television por la
noche.

Ahora nos encontramos con un publico totalmente
segmentado, diversificado, que aun teniendo puntos
de conexion entre ellos son totalmente diferentes,
no tanto por lo que son, sino por lo que hacen en su
vida. La fragmentacion de estos grupos puede ser
tan amplia como criterios de segmentacion
«digitales» se quieran utilizar.

Qué medios (por supuesto, digitales) consume este
usuario, donde, si lee blogs, y cudles lee, si comparte
sus fotos en Instagram o en Pinterest, si prefiere
hablar con sus amigos y familiares a través de
WhatsApp o mediante Facebook Messenger, incluso
cual es su posicidn respecto a las descargas de
contenidos;
prefiere utilizar
métodos «poco
legales» o por el
contrario
prefiere pagar
una cantidad
por asegurarse
que lo que
quiere ver es
por lo que ha pagado. Lee sus libros en formato
papel, en eReader o en ambos casos. Si es asi, cual
es su criterio para comprar una edicion en papel y
otra en formato digital. Se informa con todo detalle,
a través de blogs, webs y redes sociales, de qué
obras encontrara en la exposicion que tiene previsto
visitar, o prefiere ir a la aventura. Qué aplicaciones
tiene instaladas en su smartphone. Lo utiliza para
generar contenido y publicarlo en sus perfiles
sociales... Y asi se podria seguir ampliando el
conocimiento de un consumidor de contenidos
culturales, tan detallado como criterios de
segmentacion se decidan utilizar.

Son los consumidores
digitales, guiados

por el uso de la
tecnologia, quienes
estan transformando los
modelos de negocio

En estos momentos son los consumidores digitales,
a través de sus comportamientos guiados por el uso
de la tecnologia, quienes estan transformando los
modelos de negocio. No se conforman con lo que
tienen al alcance de su mano (o de su raton) y por
eso se sienten motivados y preparados para salir a
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buscar nuevos contenidos y experiencias culturales
que consigan satisfacer su necesidad de conocer lo

nuevo, guiados en la gran mayoria de las ocasiones
por las recomendaciones de su circulo mas cercano.

Mas alla de la clasica tipologia de usuarios: nativos
digitales (menores de 35 afios), los adaptados (entre
35Y 55afos) y los reticentes (mas de 55 afios), nos
encontramos un consumidor que desea formar parte
de una experiencia cultural y que sabe —sin ninguna
duda- que es en los espacios digitales donde esta
toda la cadena de valor (informacion, ecommerce,
criticas, recomendaciones, novedades, opinion,
etc.). Se puede ser mas o menos habil para acceder a
estos recursos, pero no cabe duda de que es aqui
donde reside todo el potencial de crear ese vinculo,
esa conexion entre el contenido y el consumidor, en
cualquiera de sus expresiones culturales.

Todo gira alrededor de la estrategia customer-
centric, donde es clave el proceso de conocer al
usuario y su comportamiento. Se trata de colocar al
consumidor en el centro de los planes de marketing,
y de entenderlo como una pieza clave dentro de
toda la cadena de valor. De esta forma se rectificay
evoluciona el modelo que se utilizaba, ya que no
tenia argumentos poderosos para que el consumidor
fuera considerado como una pieza mas, que en la
mayoria de los casos se situaba al final del proceso.
El marketing solia dar por hecho que el consumidor
siempre iba a estar ahi, fiel, docil y receptivo a
cualquier accion y mensaje. Los acontecimientos
vienen a confirmar que eso ya no es asi.

Los modelos customer-centric se basan en
estrategias cuyo principal objetivo es alinear la
conceptualizacion, el desarrolloy la
comercializacion del contenido —y de la marca que
esta detras, ya sea personal o comercial- con las
necesidades y deseos de los clientes mas valiosos,
activos o incluso con mayor poder de prescripcion.

Martin Zwilling, en un acertado articulo de la revista
Forbes, sefalaba que hay cuatro factores claves para
definir una estrategia de comercializacion de
producto/servicio basada en el cliente:
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1. Aceptar que todos los clientes no son iguales.
Para ello, y con un conocimiento previo, es
necesario hacer un seleccion sobre cuales se
pondra el foco (los jévenes —por ejemplo, Harry
Potter—, las mujeres —por ejemplo, 50 sombras
de Grey—, los frikis —por ejemplo, Juego de
tronos—...). Una seleccion acertada puede hacer
que la creacion de un contenido se diferencie
de forma clara de otras.

2. Clientes con recorrido. No se trata de hacer un
one-shoot, sino de cautivar, de enamorar a un
publico que puede ser el germen de una
comunidad fiel. Pensar en ellos como
companeros de un enriquecedor y largo viaje.

3. El coste de un nuevo cliente. Una creacion
altamente costosa, en tiempo y presupuesto,
puede no ser la mejor oferta para un tipo de
cliente que busca un contenido mas superficial,
mas inmediato y de consumo mas rapido.

4. La personalizacion como acierto. Si existe una
férmula de éxito, es esta: dar a un cliente lo que
desea, adaptar —en la medida que sea posible—
la creacion y el contenido a sus gustos y
expectativas. Si es asi, se sentira escuchado,
reconocido y, ademas, compartira su
agradecimiento con sus seguidores.

Si hay un lugar, un espacio digital que agrupe todos
estos puntos, y que al mismo tiempo otorgue voz al
usuario, fortaleciendo el concepto de customer-
centric, son las redes sociales. En cualquiera de sus
variedades (genéricas, de fotos, de mensajes, etc.)
son lugares de encuentro y participacion donde
transcurre la vida de los usuarios. Ni siquiera se
puede hablar de su «otra vida», o su vida «2.0»; se
trata de la misma vida, del mismo dia a dia, contado
en un formato de timeline.

A lo largo de su perfil deja constancia de los lugares
en los que ha estado mediante aplicaciones de
geolocalizacion, lo que ha comido mediante las
fotografias de los platos, qué musica ha escuchado,
qué enlaces ha compartido y qué opinidn tiene
respecto a las Ultimas noticias del dia.

Por supuesto también ha tenido un momento para
hacer un like de |a foto graciosa que ha publicado su
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amigo y de contestar —en privado, por supuesto—a
su novia sobre la escapada que estan preparando
para el fin de semana. Ademas ha obtenido —por fin—
respuesta de la compaiiia aérea en la que quiere
reservar los billetes, para saber cuanto le costara
llevarse su bicicleta. Ya que tenia algo de tiempo, ha
aprovechado para guardarse la referencia, que ha
visto en la pagina de su marca de accesorios
favorita, de una nueva mochila para llevar el
ordenador portatil.

Algunos expertos lo denominan lifestreaming, algo
asi como la retransmision —en formato digital—-del
dia a dia. Para la gran mayoria es un
comportamiento que roza lo narcisista y lo superfluo
al compartir informacion que no es nada relevante
para el resto de la comunidad. Para otros son gestos
y acciones absolutamente cotidianos.

Estos ' En un escenario de
comportamientos, consumidores conectados,
totalmente

hay que estar donde estan
los usuarios, escuchando
y aportando pero

sin invadir su espacio

naturalesen la
gran mayoria de
los casos, son la
oportunidad que
se pone al alcance
de quien gestiona un contenido o experiencia
cultural, para reforzar los vinculos con los usuarios y,
en definitiva, conocerlos mas y mejor. La estrategia
pasa por estar donde estan los usuarios,
escuchando, ayudando, colaborando,
acompanando, aportandoy, sobre todo, no
abordandoles, no invadiendo su espacio.

Publicaciones con una utilidad fuera de toda duda,
recomendaciones de un libro o autor sobre un tema
que se convierte en el centro del debate, la
invitacion a ver una exposicion de arte
contemporaneo, porque se ha comprobado que ese
usuario esta muy vinculado con el mundo del arte,
son pequefias acciones que generan grandes
respuestas.

Aqui también se suma el hecho de que una opinion
publicada sobre una obra o un libro o el feedback
sobre una exposicion que se ha visitado se convierte
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en una interaccion de enorme valor al venir de un
contexto acertado y totalmente vinculado con la
disciplina cultural en cuestion.

En definitiva, se trata de superar sus expectativas;
de entender que su actividad y comportamiento en
los espacios digitales de conversacion esta dando
pistas, estd dejando un rastro de migas en el
camino, a través del cual participar en sus
conversaciones, ofreciendo contenidos e
informacion de valor.

Entrar a formar parte, siempre de forma natural, de
su vida digital, con presencia pero sin insistencia, es
la evolucion natural que deben abordar los actores
del sector cultural.

Através de las herramientas disponibles, se puede
saber cuando se hace necesaria y oportuna la
presencia de una editorial o comisario de exposicion,
y cuando es mejor permanecer escuchando,
esperando la oportunidad de intervenir.

TU COMENTARIO ME SUENA,
¢(VIENES MUCHO POR AQUI?

Dentro de este nuevo escenario de consumidores
permanentemente conectados, hay dos aspectos
que actUan como ejes vertebradores a la hora de
poder conocer como es el consumidor que
interactUa y toma parte en las experiencias
culturales. El primero de ellos es la masiva
participacion de los usuarios en todos los espacios
digitales de conversacion (ya sean de tematicas
generales o de areas particulares), y mas en
concreto con las redes sociales. En segundo lugar, la
capacidad de las compafiias e instituciones para
monitorizar, escuchary filtrar todas las
conversaciones, opiniones, referencias, etc. que en
ellas se publican.

Ademas, no debemos olvidar que casi un 80% de los
usuarios de Internet utiliza habitualmente las redes
sociales (Estudio 2012 del Uso de Redes Sociales en
Espafia, de IAB). En nuestro pais, casi 8 de cada 10
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internautas de entre 18 y 55 afios utilizan las redes
sociales y dedican mas de ocho horas de su tiempo a
la semana a interactuar con el contenido y con sus
amigos que alli se encuentran.

Esta combinacidon ofrece todos los ingredientes para
definir un plan rico en oportunidades de contacto,
que deben ir en dos ambitos: estrechar y fortalecer
la comunicacion con los consumidores y crear una
imagen de marca cada vez mas relevante para la
institucion o compaiiia.

La llegada de las herramientas 2.0, y mas en
concreto de las redes sociales, ofrece la posibilidad
de poder estar vigilando, escuchando y observando
qué esta pasando en el sector cultural, quién hablay
qué dice del Ultimo libro que ha leido, su valoracion
de la visita a ARCO o la opinion al salir de un
concierto en el Auditorio. En definitiva, escudrinar el
comportamiento de los consumidores, con todo
detalle. También es posible —y algo casi obligatorio—
identificar quiénes son los influencers, los
prescriptores, los que utilizan los contenidos
culturales como base de sus publicaciones, los que
en mayor grado dinamizan e interactUan en este
sectory arrastran consigo a miles de sequidores; en
definitiva, es necesario conocer a quiénes tenemos
delante y cual es su grado de relevancia dentro de la
comunidad.

Si hablamos de conocer a nuestro publico,
l6gicamente tenemos que hablar de modelos y
estrategias basadas en CRM (Customer Relation
Management), que tienen como objetivo tipificary
segmentar a cada usuario en funcion de tres tipos de
informacion: por una lado unos datos
sociodemograficos (su edad, sexo, nivel de estudios,
ciudad de residencia, etc.); por otro, datos mas
basados en el comportamiento en relacion al sector/
marca que da forma a esta estrategia: cuantos y qué
libros lee, si va a exposiciones o asiste
habitualmente al teatro, sus preferencias musicales,
ddénde y como compra las entradas, etc.

Ahora, y debido al uso intensivo de las plataformas
sociales, tenemos un tercer criterio para realizar esta
segmentacion, que es el nivel de relacion e
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interaccion del usuario dentro de las redes sociales:
coémo es su actividad (esporadica o muy frecuente),
si interactUa con grupos en concreto, comparte
habitualmente contenido de interés, es considerado
un prescriptor, lider de opinion o usuario interesado
en determinados temas; qué nUmero de seguidores
tiene y de qué tipo son, si tiene capacidad de
generar contenido (producer) o simplemente
distribuye lo que le llega (dispatcher); si actualiza
habitualmente un blog con informacion cultural; si
establece vinculos con otros seguidores...

Dentro del mundo del marketing siempre se ha
dedicado especial atencion —y grandes recursos—a
crear modelos de CRM e implantar soluciones que
ayuden a las marcas a identificar y conocer masy
mejor a los
usuarios que se
relacionan con
ellas. El objetivo
de buscar esta

El Social CRM
consiste en
identificar y escuchar

estrecha de forma activa a los
relaciéon no es usuarios a través de las
otro que redes sociales
conocer su

comportamiento y crear asi una estrategia de
comunicacion, mas personalizada, mas basada en
cumplir sus expectativas, y totalmente adaptada a
sus gustos y preferencias.

Ahora, con la llegada de los espacios digitales de
relacion/conversacion, nos encontramos ante un
nuevo modelo que es clave para el conocimiento de
los usuarios: el Social CRM.

Observemos tres puntos de partida: primero, segun
el estudio de la consultora The Cocktail Analysis (4.2
oleada), el 65% de los usuarios en Facebook tienen
relacion con las marcas, y el 32% en Twitter. Aqui ya
tenemos la primera conclusion: el mayor
engagement entre marcas-usuarios se da en
Facebook, aprovechando que no hay limitacion en la
longitud del mensaje a publicary que cuenta con la
posibilidad de afadir material de apoyo (fotos,
videos, etc.). Ademas, cualquier otro usuario que
siga a ese perfil puede dejar un comentario, o decir
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simplemente que le gusta ese contenido. No hay
que olvidar que, en algunos casos, este es el
comienzo de una conversacion o reflexion mas
profunda.

Segundo: el informe CMO Council (diciembre de
2011) sefiala que el 80% de los consumidores dicen
que tienen mas probabilidades de probar nuevos
productos y servicios cuando les llegan a través de
las recomendaciones de sus amigos en redes
sociales.

Y, por Ultimo, el informe de la consultora McKinsey
(junio de 2009) afirma que dos de cada tres puntos
de informacion que influenciaron decisiones de
compra no fueron generados por las empresas, sino
por otros consumidores. Es decir, es la propia
comunidad quien condiciona y define el
comportamiento de los miembros del grupo, en
cuanto a recomendaciones de compra.

De todos es sabido que la recomendacidn para
visitar una exposicion que nos llega de un familiar o
amigo cercano siempre es mas relevante para
nosotros que la que podemos leer en un suplemento
cultural. Cuando se habla del «poder de la
recomendaciony, la credibilidad y confianza de la
fuente lo es todo.

Con estos datos podemos afirmar que en los
actuales espacios digitales se construye una filosofia
y una estrategia disefiadas para vincular al cliente en
una conversacion colaborativa y que persigue un
beneficio mutuo: fidelidad del cliente alrededor del
contenido cultural que demanda y —hacia las
compafias— conocer, mejor que nunca, qué desean
los consumidores en cuanto a contenido, momento
y forma.

Ademas de las ventajas ya mencionadas, hay una
que por los resultados que arroja, y que se confirman
con compaiiias que ya han dado estos pasos,
destaca del resto. Se trata de la atencion al cliente a
través de un trato directo, sin intermediarios ni
«llamadas en espera».

Siun lector quiere preguntar a una editorial la fecha
de publicacion de un libro o su disponibilidad en
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formato ebook, saber si una obra de arte en
particular formara parte de una exposicion o incluso
preguntar directamente a un autor por cualquier
dato de su obra, no tiene que quedarse oyendo una
muUsica de espera mientras piensa lo cara que le va
salir esa llamada. Es muy probable que reciba una
respuesta casi inmediata y con un trato totalmente
personal y directo.

Mas alla de cuestiones tecnoldgicas, de plataformas
y herramientas —que, por supuesto, no son cuestion
baladi-, el sector cultural se encuentra con el gran
reto, y al mismo tiempo la gran ventaja, de definir
coémo seran los préximos afnos junto con los usuarios
que consumen sus contenidos. No hay excusa para
que una gran editorial o un pequeno grupo de teatro
no identifiquen a su audiencia, a su publico, y
establezcan con él una estrecha relacion en la que
ambas partes van a salir siempre beneficiadas.

Por supuesto que es importante que existan unos
objetivos: incrementar ventas, el lanzamiento de un
nuevo titulo, promocionar una exposicion... pero por
encima de todo se debe fortalecer la vertiente social
y la participativa. Se trata de espacios de
colaboracion y en los que, en muchos casos, las
tacticas «persuasivas» de ventas no son totalmente
rechazadas.

En este sentido, hay cuatro puntos que definen
como es el consumidor social que participa de forma
activa en estos espacios:

1. El consumidor social es un consumidor de
informacion. Segun un estudio realizado por
Nielsen, un 70% de los internautas confian en
los comentarios/opiniones que publican otros
consumidores en los medios online.

2. El consumidor social produce informacion. Este
tipo de usuario enseguida comparte su
experiencia. Los consumidores receptores
pasivos de mensajes estan desapareciendo; el
nuevo consumidor se considera activo, desea
ser reconocido por publicar y generar
contenido de interés para toda la comunidad.

3. El consumidor social es movil. Las apps y redes
sociales conectan al consumidor con sus grupos
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de afinidad, incluso en el momento de realizar
la compra. Tienen acceso a la informacion que
necesitan, antes de tomar la decision de
compra.

4. El consumidor social quiere una relacion
mutuamente beneficiosa. Quiere ser tratado en
igualdad de condiciones, no ser acosado ni
perseguido por la publicidad, las promociones
superfluas o los mensajes comerciales. Desea
que contesten a sus preguntas y dudas de
forma honesta y aportandole soluciones.

Uno de los mayores beneficios de incorporar
estrategias de Social CRM es crear un nuevo punto
de contacto con el consumidor, en este caso de gran
valor. Hasta ahora, la forma de comunicacion era
«muy unidireccional», ambos nodos lanzaban
mensajes, pero no se conectaban en ningun sitio.
Ahora, a través de las redes sociales, el cliente sabe
que existe un lugar en el que tener una mayor
conexion con el contenido cultural que demanda.

En palabras de Molly Barton, directora global de la
estrategia digital de la editorial Penguin, la industria
editorial debe conseguir un mayor nivel de
colaboracion con sus lectores a partir de las redes
sociales.

Ambas partes toman ventaja: las instituciones y
compaiiias porque disponen de un espacio de
promocion, informacion y debate, ordenado
cronoldgicamente y con herramientas que les
permiten conocer el comportamiento de su
audiencia (qué les gusta, a qué hora leen sus
publicaciones, desde qué pais acceden...), y a los
consumidores porque encuentran un lugar en el que
resolver sus dudas y estar al dia.

En realidad, cualquier estrategia CRM se basa en dos
principios: identificar y escuchar de forma activa a
los usuarios, consumidores, lectores, creadores... y,
por otro lado, hacer un uso légico y acertado de esa
informacion.

Através de las herramientas de gestion de
conversaciones en espacios Social Media, cualquier
marca puede, en estos momentos, analizar el
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sentimiento de esa conversacion, qué informacion
necesita un usuario concreto o como resolver una
necesidad puntual. Puede —y debe- participar en
estas conversaciones a través de su equipo de
Community Managment, para dar su punto de vista
y, sobre todo, aportar valor real en las
conversaciones.

Adoptar un plan de uso o estrategia en el ambito del
Social CRM es clave para definir qué objetivos se
desean conseguir.

Todas las reflexiones que se han desarrollado se
pueden resumir en unos objetivos que debe abordar
cualquier plan de Social CRM.

Aqui se han definido algunos de los mas
importantes:

1. Incrementar las ratios de vinculacion y
marketing de prescripcion.

2. Aumentar las conversiones de canal online y
offline.

3. Potenciar la utilidad de las respuestas de
atencion al cliente.

4. Integrar las areas de marketing, ventasy
atencion al cliente.

5. Mejorar el conocimiento del consumidor.

6. Fortalecer la reputacion digital de la marca o
institucion que lidera esta estrategia.

7. Colocar al usuario en el centro de la estrategia.
Todas las acciones deben nacer y finalizar en su
figura (customer-centric).

En los proximos afios habra mas gente que a través
de su participacion en espacios de conversacion
digitales ofrezca sus datos, sus perfiles y sus
preferencias a grupos, de forma totalmente
espontanea y natural, para dar forma a nuevos
productos y servicios.

A través de redes sociales, historias, comercio
electrdnico, infinitas listas de lecturas/videos/
musica, los consumidores conectados van a crear
extensos perfiles y rastros de datos que incluiran
desde sus preferencias culturales a sus
desplazamientos diarios.
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Esto significara que la gente conectada madurara
mediante la tendencia de crowdshaping: nuevos
productos y servicios definidos por las preferencias o
comportamientos agregados de grupos de
consumidores (grandes o pequefios), expresados a
través de sus datos. Ademas, las tecnologias que
facilitan la creacion y comparacion pasiva de esos
flujos de datos seran todavia mas omnipresentes.

En este punto seran las propias comunidades
quienes, a través de su comportamiento natural,
estén enviando el mensaje de qué contenidos
culturales desean consumir y disfrutar. Y, sin duda,
sera un importante aviso, porque nada ni nadie les
podra impedir que, si no lo tienen, puedan lanzarse
al reto de crearlos ellos mismos.

Los consumidores
conectados van a crear

Los usuarios ya
participan en

las redes extensos perfiles y rastros
sociales de de datos que permitan
forma natural, conocer su actividad
interactuando y relevancia
con sus amigos,

familiares y

comparieros. Comentan hechos del dia a dia,
comparten material o noticias; publican fotos
personales... en definitiva, hacen de esos espacios
una prolongacion de su vida «analdgica». Por
supuesto, también son espacios en los que solicitan
recomendaciones a la hora de tomar una decision,
dentro del ambito cultural. Si merece la pena visitar
una exposicion, si el Ultimo libro de Arturo Pérez-
Reverte es tan bueno como dicen o si ese concierto
en el Auditorio sera irrepetible.

La iniciativa de los gestores de estos espacios por
parte de las marcas, editoriales o instituciones es
clave para dar un servicio enriquecedor a estas
comunidades. Cuando un usuario conversa o publica
una noticia sobre la crisis, una editorial debe
participar y ainadir como referencia una de sus
novedades en economia; cuando alguien comenta la
luz del atardecer de una fotografia publicada, la
organizacion de la exposicion puede recomendar
uno de sus cuadros expuestos... Siempre se puede
encontrar una oportunidad de comunicacion para
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promocionary dinamizar un contenido cultural.

En definitiva, se trata de participar (social) pero
aportando valor, teniendo un conocimiento de quién
es ese usuario (CRM), de su actividad y
comportamiento; de cémo de influyente es dentro
de su comunidad y de cual es su relevancia dentro de
la misma. Muchas marcas, incluso, una vez
identificado este grupo de usuarios relevantes, les
ofrecen la posibilidad de convertirse en una especie
de embajadores de esa actividad o contenido
cultural.

ELONY EL OFF.
UNIDOS PARA SIEMPRE

Si tenemos que definir el gran reto —y, por supuesto,
oportunidad- al que se enfrentan las actividades y
contenidos culturales, es la integracion de su
actividad tradicional, llamémosla offline, con las
nuevas oportunidades que existen en el ambito
digital.

Los eventos, lanzamientos, acciones de marketing y
puestas en escena tienen que reinventarse. Quienes
estan detras de todos estos procesos también deben
hacer un importante ejercicio sobre cdmo encajar
sus tareas en el nuevo escenario. Los protagonistas
de la creacidn, produccion y comercializacion deben
tener en cuenta un nuevo factor, un nuevo elemento
que es de suma importancia, ya que lo define todo:
lo digital se convierte en el «pegamento» que lo une
todo.

Aunque se pueda pensar que todos estos cambios
han surgido de la noche al dia, echemos la vista atras
un momento y veamos que ya en los afios cincuenta
el sector cultural también tuvo que ir evolucionando.

Después de finalizar la Sequnda Guerra Mundial, el
mercado del libro de bolsillo comenzd a crecer de
forma notable. Durante la guerra, el historiador y
erudito Philip Van Doren Stern realizé un proyecto
para el ejército de EE UU con el fin de poner al
alcance de los soldados libros de bolsillo
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econdmicos. Ofrecer una encuadernacion y edicion
cuidadas era lo de menos. Lo importante era que
pesaran lo menos posible y que fueran lo
suficientemente manejables para poder ir en sus
mochilas.

Cuando la guerra finalizd, la publicacidon de masas
crecié mucho. Las grandes editoriales de ese
momento (Ballantine, Bantam, Signet...)
comenzaron su actividad durante esos afios. La
clave del mercado de masas era que realizaba la
distribucion mediante la red de mayoristas que
colocaba las revistas en los quioscos y en las
pequeiias tiendas (con frecuencia, las farmacias)
repartidas a lo largo de todo EE UU.

A diferencia de El granreto es

los libros laintegracion de la
tradicionales actividad tradicional
que se con las nuevas

oportunidades que ofrece
el escenario digital

distribuian en
las librerias, y
que
necesitaban de
un acuerdo especial entre el editor y el librero para
colocar cualquier libro en su mostrador, los
mercados «de masas» fueron adjudicados por el
editor al mayorista y, a su vez, distribuidos por el
mayorista a los puntos de venta que controlaba.

La ventaja de utilizar esta técnica era obvia: permitia
que miles de copias fueran distribuidas a montones
de lugares con unos costes de distribucion mucho
menores. Con este sistema, los puntos de venta
estaban disponibles en decenas de miles a lo largo
de todo el pais, mientras que las librerias apenas
estaban en un par de miles de ubicaciones.

El resultado fue revolucionario: la mayor
disponibilidad de estos titulos, en combinacion con
sus precios mucho menores, cred legiones de
nuevos lectores, y por lo tanto de consumidores
totalmente adeptos a este producto.

En este caso, el gremio de las editoriales tuvo que
adaptarse a las circunstancias y definir una nueva
forma de hacer llegar sus libros a los lectores. Se
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dieron cuenta, a través de un nuevo producto, de
que habia una forma diferente de distribuirlos,
aprovechando una red «comercial» mas amplia. Es
muy probable que esta fuera una de las primeras
evoluciones que tuvo que acometer el sector para
continuar su supervivencia.

El futuro, ante las amenazas para todos los actores
que intervienen en la generacion y distribucion de
contenidos culturales, pasa por integrar sus
iniciativas dentro del ecosistema digital en el que
vivimos. A los procesos que ya se vienen realizando,
y de cuyo éxito nadie duda, hay que sumarles una
nueva capa, para agregarles el valor que demanda el
consumidor actual, el mismo que se mueve en un
entorno totalmente online.

Segun Antonio
Mias, experto en
el sector
cultural, las
librerias parten
de una posicion
muy poco
favorable,
principalmente
por dos causas: una sobreproduccion de titulos y un
acortamiento del ciclo de vida de los productos.
Personalmente me atreveria a decir que en muchos
casos, ademas, sus ventas se basan en el modelo de
Pareto (80/20), en el que el 80% de sus ventas las
realiza el 20% de los titulos, que en la gran mayoria
de los casos son de los bestsellers. Se podria decir
que es una venta muy estacional, en cuanto a fechas
sefaladas (Navidades, por ejemplo) y lanzamiento
de bestsellers.

Urge crear modelos

que integren al consumidor
digital con experiencias en
el lugar fisico y que
conviertan lo digital en
consecuencia de aquel

El lector habitual se esta alejando cada vez mas de
las librerias. Ya no son el lugar en el que pasar horas
hojeando libros, viendo novedades y buscando
alguna rareza. Ya no hay tiempo para charlar con el
librero y escuchar sus recomendaciones, sabiendo
que se saldria de la tienda con un par de libros bajo
el brazo. Apenas se encargan libros en la libreria;
total, si cualquier libreria en Internet sequro que lo
tiene, y llega en apenas un par de dias.
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Dentro del sector retail, se esta produciendo el
efecto ROPO (Research Online, Purchase Offline)
pero a la inversa: se prefiere mirar en las tiendas,
tocar, hojear, ver, y acabar comprandolo por
Internet, aprovechando toda la comodidady la
entrega casi en 24 horas. En las primeras paginas del
libro Crossumer. Claves para entender al consumidor
de nueva generacion, Victor Gil y Felipe Romero
realizan un detallado andlisis de este nuevo habito
de compra.

Bien es cierto que este hecho se da practicamente
en todos los sectores (moda, electronica, viajes,
etc.), ya que existe aun un deseo de todo
consumidor de saber, de tocar, de oler qué es lo que
esta comprando.

Este efecto también esta generando situaciones
muy poco favorables para las librerias, ya que deben
asumir una serie de gastos (alquiler del local, sueldos
de empleados, etc.) para existir Unicamente como
escaparates donde mostrar su producto, pero sin
hacer caja. Luego el consumidor lo comprara desde
su casa.

Mas alla de la politica de precios y de la experiencia
del cliente, urge definir un modelo que integre al
nuevo consumidor digital con experiencias en el
punto de venta fisico —la libreria— que conecten el
proceso de compra con los nuevos habitos de
lectura. Baste decir, como ejemplo, que solo el
36,6% de las librerias tienen web propia, por lo que
aun queda camino que recorrer.

Algunos estudios recomiendan medidas como
regalar o entregar a un precio «simbolico» una copia
del libro en formato digital al comprar la version en
papel; otros proponen recuperar las librerias como
centros y lugares de encuentro, debate o
intercambio de ideas y de reflexiones. Volver a dar
importancia al encuentro «cara a cara», a la calidez
de la charlay la tertulia alrededor de un café.

Otra recomendacion pasa por convertir la libreria en
un modelo de co-working donde se puedeiira
trabajar, leer el email, participar en charlas de
literatura o grupos de lectura, etc. mientras se
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hojean y comentan novedades editoriales y, por
supuesto, se pueden comprar libros. Es muy
[lamativo el caso de la libreria Tipos Infames, que se
define como una «libreria especializada en narrativa
literaria que ademas ofrece otros servicios:
cafeteria, bodega, exposiciones...». Esta tienda,
situada en el centro de Madrid, se ha sabido
reconvertir, por encima de todo, en un lugar de
encuentro cultural, en una referencia.

Sin duda, la experiencia fisica, lo que ocurre de
verdad en una libreria, es algo que nunca podra
sustituirse por lo digital. Y es ahi, redefiniendo la
experiencia del cliente, creando nuevos valores,
donde lo digital pasa a un sequndo planoy se
convierte en una consecuencia que forma parte del
nuevo modelo de libreria.

Nos encontramos ante la re-invencion de las
librerias, de los museos y de los espacios culturales
en cualquiera de sus formas. En esta adaptacion se
juega mucho el sector cultural al tener que encontrar
esos puntos de contacto entre los consumidores y el
contenido en cualquiera de los entornos y espacios
existentes.

El objetivo es vivir y participar de la experiencia y los
contenidos culturales; cual sea su origen, es ya lo de
menos.

Segun palabras de Javier Celaya, uno de los mayores
expertos en nuestros pais sobre el sector cultural,
«habra libreros a los que les interese sequir en activo
y haran todo lo posible por actualizarse o
mantenerse, para lo cual se transformaran de
manera gradual segun los cambios que se
produzcan. Habra otros a los que no les interesara el
nuevo modelo de libreria por no ser tal y como lo
han entendido toda la vida y dejaran que su negocio
se despida con su carrera de librero».

Es el eterno debate sobre como realizar la
adaptacion al nuevo entorno digital (bits) de un
sector totalmente analdgico (dtomos) y que ya tiene
el antecedente, en el sector de la musica, entre
plataformas como Spotify y las tiendas de discos.
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En el mes de agosto pasado, la edicion
estadounidense del Huffington Post publicé un
interesante articulo en el que proponia 28 ideas para
«salvar» las librerias, basadas en propuestas que
algunas ya han decidido poner en marcha. La gran
mayoria tienen un punto de conexion: creary
fortalecer un mayor vinculo con la comunidad de
lectores/clientes, utilizando todos los canales
posibles, como las redes sociales, envios de
newsletters, etc.

Por otro lado no podemos —ni queremos— olvidar el
lado «romantico» que tiene el libro, como uno de los
objetos mas evocadores de pensamientos y
recuerdos. Pocos placeres «alcanzables» existen
como entrar en una libreria y embriagarse del olor a
papel, tinta, libros que esperan ser abiertos..., la
recomendacion del librero que ya nos conoce, la

alegria de

recoger ese . )
libro que por fin Segun este estudio
se ha el 62% de los jovenes
publicado entre 16 y 24 anos
después de prefieren comprar libros
semanas de en papel que en
espera formato electrdnico

Lo mas curioso

es que el libro en papel no esta tan muerto como
algunos quieren hacer creer. Segun una encuesta
realizada (The Guardian, 25 de noviembre de 2013)
entre estudiantes del Reino Unido, el 62% de los
jovenes entre 16 y 24 afios —los llamados nativos
digitales— prefieren comprar libros en papel que en
formato electronico. El estudio sefiala dos motivos
por el que se arrojan estos resultados.

El primero de ellos es que la percepcion del valor es
mayor en el caso del libro en papel, ya que lo que se
obtiene es un objeto tangible. Muchos piensan que
el precio del ebook resulta caro, un 28%; mientras
que tan solo un 8% dicen que es correcto. El
segundo motivo es que la edicidn en papel es
atractiva por su tacto, su olor, y que una vez vendido
se puede recuperar parte del dinero invertido.
Ademas argumentan que pueden ser prestados con
mayor facilidad.
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El estudio publica algunas reflexiones de los
encuestados, como «los libros son un simbolo de
posicion social; ahora no puedes saber lo que leen
los demas con solo ver su Kindle».

En estos momentos, el sector cultural se encuentra
en un momento clave, en el que debe apostar por
avanzar. En muchos casos se observa una «paralisis
del analisis» en la que nadie se mueve hasta ver qué
hace «el de al lado» y asi sucesivamente. Mientras
tanto, los «grandes protagonistas digitales» van
avanzando y quitando cada vez mas terreno a la
libreria.

Todas las partes implicadas (autores, editoriales,
librerias) deben asumir que estan obligadas a
entenderse, con el objetivo de evolucionar hacia un
modelo sostenible y cdmodo para los lectores.

Una de las consecuencias de esta integracion entre
los dos entornos es la desaparicion de los
intermediarios. Los autores de las obras, en
cualquiera de los formatos, ya no requieren de toda
la cadena de gestion (editoriales, comisarios,
distribucion, marketing, etc.) para dar a conocer su
trabajo en cualquier parte del mundo. Se cuentan
por centenares las iniciativas, mas o menos
importantes, que permiten a cualquier artista
publicar y dar a conocer su obra a través de Internet.

Los nuevos autores participan de forma muy activa
en la acciones de marketing que dan a conocer sus
obras; ellos mismos actualizan sus perfiles en redes
sociales, contestan a sus seqguidores y generan
interacciones a través del contenido que publican
que consiguen dar mayor visibilidad a la obra y su
proceso de creacion.

Son ellos quienes se exponen, convocan y dinamitan
sus audiencias en diferentes eventos con el fin de
dar a conocer su obra. Incluso se atreven a unirse a
movimientos y grupos que apoyan el mundo de los
emprendedores, de los que deciden desprenderse
de todo un ejército de departamentos, asumiendo
que pierden seguridad, pero ganan libertad.
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Son creadores y gestores de cultura con un
pensamiento digital, son hibridos entre lo fisico y lo
virtual, con tiempos y espacios flexibles.

Tomando las palabras de Ludwig Wittgenstein, que
nos advirtio que los limites del mundo son los limites
del lenguaje, se puede reconocer que las tecnologias
ofrecen un concepto de la cultura extensible hasta
maximos poco imaginados.

El lenguaje que se habla desde hace algunos afos es
digital. Tiene sus propios codigos y
comportamientos. Redefine lo que se entiende por
participacion, conversacion e incluso colaboracion.

MICROTEATRO. LA
NOVEDAD CORRE POR
INTERNET

La definicion de como puede ser el modelo de
integracion de lo digital y lo tradicional no es Unica
del sector del libro. El resto de las expresiones
culturales viven con la misma incertidumbre, y
también con la misma pasion, como abordar nuevos
caminos que les permitan afianzarse y ser referentes
en la forma en que aportan valor a la experiencia
cultural.

Sihay un caso llamativo y curioso es el de
Microteatro por Dinero. Es curioso por su
conceptualizacidny por la forma en que su
contenido se ha ido propagando a través de las
redes sociales, de boca a boca, consiguiendo esa
repercusion de los medios que hubiera sido
inalcanzable desde un punto de vista econémico.

En un antiguo local de copas y «otras cosas», y
aprovechando la disposicion de pequeias
habitaciones, los autores han reinventado el
concepto del teatro a través de representar
microobras de no mas de 15 minutos para un
numero maximo de 15 espectadores, utilizando un
escenario donde el publico se encuentra integrado y
dentro de una sala de no mas de 15 metros
cuadrados. Segun sus creadores, «Microteatro por
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Dinero es mucho mas. Es un espacio multifuncional
en el centro de Madrid donde también hay
microteatro infantil, micromagia, exposiciones de
arte, etc.».

Tal ha sido el éxito, que las productoras de
espectaculos y musicales (El Rey Ledn, Mamma mia)
se han fijado en esta iniciativa y ya se encuentran
preparando «Microteatro por un micromusical».
Mientras tanto, siguen su expansion internacional en
paises como México.

La idea de Microteatro por Dinero que tuvo Miguel
Alcantud es el mejor ejemplo de cdmo el uso de los
canales digitales (sin apenas coste) y con una
estrategia basada en construir una audiencia/pUblico
propia, proponiendo un modelo distinto, es una de
las soluciones que el sector cultural necesita y es,
sobre todo, la confirmacion de que la union del
mundo
tradicional
(offline) y el
digital (online)
tienen mucho
futuro por
delante.

Cuando se habla de
estrategias de integracion
online/offline, las redes
sociales ofrecen soluciones
de bajo coste con una

gran repercusion

Cuando se habla

de estrategias de integracion online/offline, no es
necesario pensar en grandes y costosas acciones. En
muchos casos, la creatividad y la imaginacion
suplen, con mucho, el exceso de recursos
econdmicos. Si de tener iniciativa se trata, con
acciones muy sencillas —y de muy bajo coste—, la
accion #Thyssen140, del Museo Thyssen, es un
interesante ejemplo. Mediante esta accion,
ejecutada por el propio director artistico del museo,
Guillermo Solana, se pretende explicar o presentar
obras del museo a los seguidores de su perfil en
Twitter, mediante tuits. A lo largo de un dia, y sobre
una obra en concreto, se van dando pequenas
explicaciones para que los seguidores conozcan mas
detalles sobre la obra. Sin duda una forma original y
curiosa de acercar el arte.

A estas alturas es irrelevante caer en la reflexion facil
sobre si el mundo offline es mejor que el online, si
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uno ofrece unas experiencias determinadas a las que
el otro no es capaz ni de acercarse. Es mucho mas
importante y necesario entender que ambos
mundos deben entenderse y trabajar juntos, porque
es posible.

(MICRO) INVIERTE
EN CULTURAL

Hasta hace unos afos se consumian contenidos
culturales que estaban, mas o menos, establecidos.
Se podria decir que era una comunicacion intelectual
de una sola direccion: el creador de la obra mostraba
su resultado y dejaba que fuera el consumidor el que
la disfrutara. El espectador o lector no habia
participado en ningun momento de la ideacion o
creacion. Simplemente estaba ahi, y la contemplaba
con todo el respeto y admiracion posibles.

En cualquiera de sus expresiones artisticas, e
independientemente de su lugar de preferencia,
hemos ido construyendo nuestras referencias
culturales a través de unas experiencias que nos
resultaban mas afines o no. El deseo de curiosidad,
la belleza, la inquietud, la necesidad de saber, vivir
una historia diferente son algunos de los motivos
que conectan a los consumidores con las obras.

La llegada del crowdfunding, también conocido
como financiaciéon en masa o «micromecenazgo»,
ha dado la oportunidad de que el consumidor de
cultura decida sobre qué contenido quiere dejar su
sello personal, sintiéndose parte de la obra,
haciéndola suya. Este movimiento se ha convertido
en referencia a la hora de establecer una fuente de
financiacion alternativa dentro del sector cultural.

Hoy en dia, la mayor parte de los proyectos que se
financian mediante crowdfunding en Espafia son
culturales, relacionados con el mundo audiovisual, la
muUsica, el cine, las artes escénicas o la literatura.
Muchas de las 60 plataformas que en este momento
se pueden encontrar en nuestro pais se han
focalizado en la cultura, desde generalistas donde se
pueden encontrar proyectos de todo tipo, dentro de
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la tematica cultural, hasta las especificas, como las
plataformas de crowdfunding centradas Unicamente
en libros, musica o contenido audiovisual.

Diferentes promotores de proyectos culturales estan
apostando por el crowdfunding para sacar adelante
sus proyectos, momento en el cual se encuentran
con la realidad: ¢se conseguira la financiacion
necesaria para sacar adelante el proyecto?

La finalidad es poner en contacto a creadores y
mecenas a través de estas plataformas online, para
exponer todos los detalles del tipo de obra que se
desea realizar, la formay el modo, y qué tipo de
colaboracion se solicita (obviamente econdmica, en
la mayoria de los casos, aunque también se
encuentran casos de patrocinio, peticion de material
técnico, etc.).

Una informacion muy importante es compartir el
tipo de recompensa que obtendra el mecenas por
este microapoyo, ya que por un lado se
sobreentiende que sera el disfrute de la obra (libro,
documental, exposicion, etc.) u otros beneficios de
mayor valor, como encuentros con el artista,
accesos exclusivos a la presentacion, encuentros con
los autores, material extra o inédito, e incluso
ediciones exclusivas que se diferencian de lo que
acabarad siendo la tirada o version para el publico
main stream.

Financiar un proyecto, de cualquier tipo, a través de
crowdfunding supone un trabajo muy intenso antes,
durante y después del tiempo especifico en el que
solicita el apoyo econdmico. En todo momento la
viabilidad del proyecto pende de una meta, que no
existe una certeza de alcanzar. Pero que una vez
cruzada sirve para valorar que el esfuerzo creativo
puede serigualado al de la busqueda de medios para
que se haga realidad.

El modelo crowdfunding ha sido, casi con toda
seguridad, el «término de moda» del afo 2013.
Empezo a darse a conocer para buscar el apoyo en
proyectos fundamentalmente tecnoldgicos y con
una gran vision de innovacion disruptiva. Hace
apenas unos afnos que ha llegado al mundo de la
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cultura. Muchos lo llaman estrategias de
supervivencia, otros prefieren verlo como la forma
en la que aparecen nuevas dindmicas colaborativas
entre agentes y consumidores con ganas de tener
una mayor implicacion en los procesos de creacion
culturales.

Esta nueva forma de conseguir los fondos
suficientes con los que poder publicary realizar la
obra propuesta permite alcanzar uno de los suenos
de todo apasionado por la cultura: poder participar y
decidir si una obra, creacion literaria, montaje
escenografico, etc. es merecedor de que aparezcay
sea compartido por todo el publico, y en especial de
los que han hecho que fuera posible.

Segun el Crowdfunding Industry Report, elaborado
por la agencia Massolution, que evalUa el uso y la
evolucion del crowdfunding a lo largo del afio 2012,
los datos no pueden mas que confirmar esta
tendencia. Este tipo de financiacion movié nada
menos que 2700 millones de ddlares en todo el
mundo, en mas
de un millén de
campanas. Para
elafo 2013,y a
falta del cierre
final, se espera

A través del crowdfunding
las instituciones pueden
movilizar a los amantes
del artey la cultura

que la cifra para que participen
alcance los 5100 y se comprometan
millones.

En nuestro pais, la referencia mas representativa es
la pelicula El cosmonauta. La creacion de este
largometraje es el primer ejemplo de cémo a través
de la colaboracion se ha logrado crear un contenido
audiovisual de muy alta calidad.

El proyecto naci6 en 2008 con la idea de crear un
cortometraje. A principios de 2009, se decide
financiar de forma colectiva, mediante
crowdfunding, lo que ya pasa a ser un largometraje.

En mayo de 2011 llega el momento mas duro del
proyecto, cuando el productor ruso que asumia una
parte de la inversion decide retirarse y los
responsables del proyecto piden un esfuerzo extra
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para conseguir los 40 000 euros necesarios. La
iniciativa Save The Cosmonaut consiguio recaudar
130 000 euros.

Finalmente, el 14 de mayo de 2013 se estrend la
pelicula, con sus tres bandas sonoras y los mas de 8o
minutos de largometraje y otros 8o minutos de
material transmedia.

Detras de estos cuatro afos de lucha se encuentra el
mayor proyecto de financiacion colectiva en Espaiia.
De su presupuesto de 860 000 euros, a finales de
2012 la mitad se habia conseguido gracias al
crowdfunding, en el que participaron 598 inversores
y mas de 4000 productos a titulo individual.

El proyecto también fue innovador en cuanto a su
distribucion, ya que se estrend al mismo tiempo en
cines, television y plataformas de video-bajo-
demanda. Por supuesto, desde el dia del estreno
esta disponible en la web.

En el lado contrario, en cuanto al tamaiio del
proyecto, esta el caso de Garrido Barroso, que
aspiraba a cumplir el suefio de editar su propio
cdmic en quinientos ejemplares, cuarentay ocho
paginas en el siempre elegante blanco y negro, que
cuentan la historia de un zombi que no es un zombi.
Por supuesto, lo consiguio. Solo, el nombre del
comic de Garrido, se puso a la venta en 2011. Su
autor vio su sueiio cumplido, y los amantes del
comic pudieron disfrutar de una pieza casi exclusiva.

El crowdfunding es un movimiento que cada vez esta
teniendo mayor aceptacién en nuestro pais, donde
conseguir financiacion para un proyecto cultural no
es tarea facil. En parte por la calidad y definicion de
los proyectos que buscan financiacion, y en parte
por la seleccion natural que realizan los
«micromecenas» a la hora de decidir a ddnde van
sus aportaciones.

Las plataformas Verkami, Goteo, Lanzanosy La
Tahona Cultural —portal especializado en conectar
creadores y mecenas para proyectos culturales—se
han convertido en instrumentos clave, ya que
recogen todas las iniciativas que requieren
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financiacion, ademas de toda la informacion relativa
al proyecto y, sobre todo, qué beneficios va a
obtener el donante de la aportacion.

En otros casos son las propias instituciones quienes
publican sus peticiones de colaboracion con el
objetivo de movilizar a los amantes del arte y la
cultura para que su compromiso vaya mas alla de
una presencia testimonial. El célebre Museo del
Louvre, de Paris, ha utilizado este movimiento
colaborativo con el objetivo de buscar fondos que
permitan restaurar algunas de sus obras mas
emblematicas, como es el caso de la Victoria de
Samotracia, cuya restauracion tiene previsto
comenzar en 2014. Como en todas las campanias de
peticion de fondos, para obtener una gran
repercusion y éxito requiere de un lema poderoso y
evocador, de una promesa de compensacion para el
donante y de una motivacion. El lema que apoya
estd acciéon del Museo del Louvre es «Tous
mécenes» (Todos mecenas), en el que los
colaboradores van a obtener, entre otros beneficios,
el reconocimiento del Museo y el acceso a visitas
privadas.

Como dice Jose Ramon |. Alba, colaborador de
Ediciones Simbidticas y responsable del #ThinkZAC,
«en la sociedad Red el mérito no esta en lo que se
supone que somos, sino en lo que valemos a través
de la aportacion de ideas, de lo que participamos, de
nuestro conocimiento real [...] Desaparecen los
intermediarios fisicos y jerarquicos: un cambio
estructural para los nuevos modelos de cultura local:
el filtro a través de las redes de creacion. La
inteligencia colectiva es la que construye la cultura».
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Narrativas transmedia:
nuevas formas de comunicar

en la era digital

por Carlos A. Scolari
http://hipermediaciones.com/

@cscolari

Andlisis de la evolucidn reciente en la forma de contar historias para reflejar con
mayor precision los hdbitos de consumo de las audiencias, mediante la entrega
de historias independientes pero conectadas a través de multiples plataformas
de medios. Andlisis de las nuevas posibilidades creativas al permitir el acceso a
nuevas fuentes de ingresos y promover niveles mds profundos de participacion

de la audiencia y su fidelizacion.

INTRODUCCION

Imaginemos un Museo de la Narrativa... organizado
como si fuera una narrativa. La primera sala estaria
dedicada a las formas de expresion oral. Imagine-
Mos un espacio semioscuro con sonidos que brotan
de las paredes, desde las primeras expresiones mas
guturales hasta complejas historias de amor o de
guerra (o mejor: de amor y de guerra) que se repiten
de generacidn en generacion. La segunda sala debe-
ria estar dedicada a las formas narrativas graficas,
desde las mas ancestrales (Altamira) hasta las mas
contemporaneas (las graphic novels de autor que se
venden en las librerias de nuestras ciudades junto a
preciosos volumenes dedicados al disefio y la arqui-
tectura). Una sala —sin duda la mas grande de nues-
tro museo— se ocuparia de la narrativa escrita. En
esta gran sala el visitante podria ver textos origina-
les colocados en vitrinas con baja iluminacion: la his-
toria de Gilgamesh marcada en la superficie de tabli-
llas de arcilla, los papiros que cuentan la corta vida
de Neb-jeperu-Ra Tut-anj-Amdn, mas conocido por
Tutankamon... hasta llegar a un volumen impreso en
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el taller de Juan de la Cuesta a finales de 1604: El
ingenioso hidalgo don Quijote de la Mancha. Las Ulti-
mas salas de nuestro museo imaginario de la narrati-
va no tendrian paredes, sino pantallas. Pantallas ci-
nematograficas, pantallas televisivas, pantallas in-
teractivas..., cada una contando historias a su mane-
ra. En una pared, Citizen Kane, en otra, Breaking Bad
y, ya en las fronteras de la sala, Grand Theft Auto V.
Esta que acabo de describir seria la planta baja del
Museo de la Narrativa. Abierto 24/7. Todos los dias
del afio. No podemos dejar de contar.

Pero el Museo de la Narrativa no termina aqui. La
primera planta del Museo tendria la forma de un lar-
go balcdn que rodea por encima todas las salas de la
planta baja. El recorrido por esta planta le permitiria
al visitante asomarse a todas las experiencias narra-
tivas de la historia de la humanidad y unirlas en un
recorrido virtual, pasando de la pantalla cinemato-
grafica al libro, de la pantalla televisiva a las graphic
novels... Un cartel deberia informar al visitante que
esta primera planta-balcon esta dedicada a las na-
rrativas transmedia.
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¢{QUE SON LAS NARRATIVAS
TRANSMEDIA?

El concepto de narrativa transmedia (transmedia sto-
rytelling) fue introducido por el investigador esta-
dounidense Henry Jenkins en un articulo publicado
en enero de 2003. ;Qué es una narrativa transme-
dia? Dos son sus rasgos pertinentes. Por una parte,
se trata de un relato que se cuenta a través de multi-
ples medios y plataformas. La narrativa comienza en
un cdmic, continva en una serie televisiva de dibujos
animados, se expande en forma de largometraje y
termina (;termina?) incorporando nuevas aventuras
interactivas en los videojuegos. ;Un ejemplo? Super-
man, un relato que nacid en el cdmic, paso a la radio
y la television en los afios 1940 y termino volando
por la gran pantalla por primera vez en los 1970...
Pero las narrativas transmedia también se caracteri-
zan por otro componente: una parte de los recepto-
res no se limita a consumir el producto cultural, sino
que se embarca en la tarea de ampliar el mundo na-
rrativo con nuevas piezas textuales. Un breve recorri-
do por YouTube o Fanfiction.net nos permitira descubrir
todo tipo de historias del superhéroe americano creadas
por sus fans, desde parodias hasta crossovers con otros
personajes como Tintin o Sherlock Holmes.

Si debemos resumir las narrativas transmedia en
una férmula, seria la siguiente:

IM+ CPU =NT

IM: Industria de los medios
CPU: Cultura participativa de los usuarios
NT: Narrativas transmedia

Un antropdlogo de la comunicacion, inspirado por
Michel de Certau, podria proponer otra férmula ba-
sada en la oposicion entre «estrategias» y
«tacticas»:

El+TU=NT
El: Estrategia de la industria

TU: Tacticas de los usuarios
NT: Narrativas transmedia
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Un investigador de las narrativas, por su parte, pro-
pondria la siguiente alternativa a partir de la tension
entre los textos oficiales (el llamado «canon») y los
producidos por los fans («fandom»):

Cn+Fn=NT

Cn: Canon
Fn: Fandom
NT: Narrativas transmedia

Mas alla de las posibles formulas —-mas o menos eco-
nomicistas, mas o menos narratologicas o antropo-
l6gicas—, esta claro que las narrativas transmedia ya
estan instaladas entre nosotros. En menos de diez
anos estas nuevas formas de relato han abandonado
las discusiones académicas para posicionarse en el
centro de las estrategias de desarrollo de la industria
cultural. En la actualidad casi no quedan actores de
la comunicacion que no estén pensando su produc-
cidn en terminos transmediaticos, desde la ficcion
hasta el documental, pasando por el periodismo, la
publicidad y la comunicacién politica.

:POR QUE LAS NARRATIVAS
SEVUELVEN TRANSMEDIA?

En la década de 1980, con la difusion de la television
por cable y la aparicion de las primeras antenas pa-
rabolicas en los techos y balcones, se comenzé a
hablar de la fragmentacion de las audiencias televisi-
vas. Este aumento en la oferta de canales fue bauti-
zado por Umberto Eco como el paso de la paleotele-
vision (donde habia un pufiado de canales) al zapping
de la neotelevision (donde el televidente puede ele-
gir entre decenas de opciones). Mas canales, mas
contenidos especificos (un canal de noticias, un ca-
nal de musica joven, etc.)..., mas fragmentacion de
las audiencias.

La llegada de la World Wide Web y la difusion de las
nuevas formas de comunicacion digital interactiva —
desde los videojuegos hasta la comunicacién en dis-
positivos moviles— fragmentd aun mas el escenario

de la comunicacion. El tiempo que pasamos en Twit-
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ter, Facebook o jugando a FIFA 2014 es tiempo ro-
bado a la television, el cine o la lectura de libros.
Quiza el concepto de «fragmentacion» ya no baste y
debamos hablar de «atomizacion» de las audiencias.

La atomizacion de las audiencias y de las experien-
cias de consumo mediatico no es simplemente un
fendmeno cultural: implica un ataque al corazon del
modelo de negocios de la industria cultural. La in-
dustria televisiva o la cinematografica funcionaban
porque millones de personas consumian sus produc-
tos; si esos consumidores ahora distribuyen su tiem-
po en diferentes experiencias de recepcion mediati-
ca..., ;como se sostiene el mercado? Las narrativas
transmedia, en este contexto, se presentan como
una posible solucion —seguramente no la Unica— para
afrontar la atomizacion de las audiencias. Como ya
se dijo, el transmedia storytelling propone una expe-
riencia comun que abarca diferentes medios y dispo-
sitivos, todos ellos unidos por un hilo narrativo
(Scolari, 2013).

En las narrativas
transmedia el relato

se expande de un medio
a otro y cuenta con

la participacion activa
de los usuarios

Si bien nunca
volveremos a las
viejas audiencias
con millones de
televidentes mi-
rando el mismo
programa al
mismo tiempo —
esa forma de broadcasting quedara probablemente
limitada a ciertos eventos de alcance planetario, co-
mo la final del mundial de futbol o la eleccion de un
papa-, las narrativas transmedia permiten reagrupar
a las audiencias alrededor de un relato. Si antes las
audiencias eran media-centred, ahora tienden a ser
narrative-centred.

Las narrativas transmedia se extienden de un extre-
mo a otro de la ecologia mediatica, abarcando viejos
y nuevos medios. También atraviesan los géneros:
hay narrativas transmedia en la ficcidn, en el perio-
dismo, el documental o la publicidad. Los discursos
politicos, cientificos, religiosos o educativos no se
quedan atrds y poco a poco comienzan a transme-
diatizarse. En este informe pasaremos revista a al-
gunas producciones y estrategias transmedia que
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podemos considerar paradigmaticas en el mercado
espanol. Como la Gioconda para el Louvre o Las me-
ninas para el Prado, presentaremos algunas de las
joyas transmedia del Museo de la Narrativa.

FICCIONES TRANSMEDIA

Cuando se habla de narrativas transmedia, algunas
obras aparecen siempre, de forma indiscutible, co-
mo ejemplos paradigmaticos que el investigador o el
productor estd obligado a citar: Star Trek, Star Wars,
The Matrix, Piratas del Caribe, Harry Potter, Lost, The
Walking Dead... O sea: podemos decir que ya existe
un canon de obras transmedia. Todas estas obras
tienen algo en comun: en ellas el relato se expande
de un medio a otro y los fans participan activamente
en esa expansion. Como se puede observar, un mun-
do transmedia puede nacer a partir de un libro
(Harry Potter), de un largometraje (Star Wars o The
Matrix), de una serie televisiva (Star Trek o Lost), de
un comic (The Walking Dead) o de una atraccion en
un parque de diversiones (Piratas del Caribe). Cual-
quier texto puede potencialmente convertirse en
una narrativa transmedia.

La participacion de los usuarios en la expansion hace
imposible saber donde termina un mundo narrativo
transmedia. Por ejemplo, el mundo narrativo oficial
de Harry Potter —el canon-ya ha terminado; sin em-
bargo, existen cientos de miles de relatos escritos
por los fans circulando por las redes que expanden el
universo de Harry Potter —el fandom-—. Los mundos
narrativos transmedia se sabe donde comienzan...
pero nunca donde acaban.

¢Cudl es la situacion de la produccion transmedia en
Espafia? Los resultados de una investigacion realiza-
da en Barcelona (Scolari et al, 2012) pueden ser en
gran medida extrapolados a todo el territorio espa-
fiol. Entre las principales conclusiones de ese estudio
podemos mencionar que las producciones transme-
dia espafiolas son incipientes y limitadas, especial-
mente si las comparamos con las obras realizadas en
el mercado estadounidense. A menudo las obras se
presentan como adaptaciones y pocas veces se
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apuesta por expansiones narrativas que incorporen
nuevos personajes o situaciones.

En este contexto, la produccion transmedia en gran
medida sigue siendo considerada como un experi-
mento que aleja a las empresas de comunicacion de
su core business. Para un productor televisivo o un
director de cine la produccion de contenidos para
otros medios (desde videojuegos hasta comics) im-
plica un proceso de transicion hasta cierto punto
traumatico. A los profesionales formados en la pro-
duccion tradicional les cuesta «pensar en transme-
dia». Para ellos las narrativas transmedia a menudo
aparecen como una actividad secundaria, no estra-
tégica e inclusive poco productiva.

Sin embargo, las cosas poco a poco comienzan a
moverse. Entre las obras transmedia mas destaca-
das dentro del panorama espafiol podemos mencio-
nar Aguila Roja (RTVE-Globomedia). Este mundo
narrativo se ha expandido mas alla de la pantalla
chica hasta abarcar el videojuego y el comic. Segun
Francisco Asensi —director de Desarrollo Interactivo
de RTVE~, Aguila Roja fue el primer gran universo
extendido completo generado desde RTVE:

Comenzamos creando una web con todos los episodios
de la serie que se pueden visualizar cuando los usua-
rios lo deseen. Posteriormente fuimos creando junto a
Globomedia nuevos elementos. De este modo se em-
pieza a construir una comunidad de fans [...] En el
mundo de las redes sociales aparecen foros, pdginas
oficiales de Facebook y otras comunidades indepen-
dientes a las pdginas oficiales; se pierde, en cierto
sentido, el control de la historia y los espectadores
crean sus propios productos. Un usuario incluso llegé
a crear el madelman de Aguila Roja, que muchos pien-
san que es un producto oficial (Asensi, 2013: 162).

El videojuego de Aguila Roja demuestra las poten-
cialidades que ofrecen las narrativas transmedia. En
su primera version participaron mas de 140 000
usuarios. Segun Asensi,

lo bonito del juego es que estaba alineado con la serie.
Es decir, habia misiones que habia que completar se-
mana tras semana cuya resolucion tenia lugar en el
episodio que se emitia en la semana consecutiva. To-
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do esto tiene un trasfondo de atraer a la audiencia y
cambiar la relacion que tenemos con ella. A dia de hoy
no se estd emitiendo la serie y, sin embargo, la comu-
nidad estd muy activa. Hemos lanzado la segunda
version del videojuego, que no esta alineada con nin-
gun episodio porque no esta la serie, pero los fans
siguen enganchados al videojuego, a los foros y a la
comunidad (Asensi, 2013: 163).

Este mundo narrativo también ha experimentado
con la creacidn de aplicaciones para segundas pan-
tallas (Second Screen Apps) vinculadas a un juego de
cartas. Asimismo se organizaron partidas del video-
juego en la Campus Party y el FesTVal de Vitoria.

Otros géneros
televisivos que
han implemen-
tado expansio-
nes transmedia
son los reality
shows
(Operacion
Triunfo), los late night shows (Buenafuente) y la paro-
dia (Polonia). El caso del Chikilicuatre —el famoso
personaje nacido en la factoria de El Terrat dentro
del programa Buenafuente— es un buen ejemplo de
explotacion transmedia de un personaje. En una
buena parte de los casos mencionados la narrativa
transmedia no nace de una cuidadosa planificacion
(transmedia estratégico), sino que se presenta como
una expansion narrativa dictada por las condiciones
favorables del ecosistema mediatico; en otras pala-
bras, los productores reaccionan a los inputs del en-
torno y expanden la historia hacia los medios y pla-
taformas mas convenientes (transmedia tactico).

Entre las obras transmedia
espanolas mas destacadas
esta Aguila Roja, donde el
mundo narrativo se ha
expandido hasta abarcar el
videojuego y el cdmic

En el caso especifico de las obras de matriz cinema-
tografica, quiza la experiencia de El cosmonauta
(dirigida por Nicolas Alcal, 2012) haya sido una de
las mas destacadas del panorama espafiol. Ademas
de ser una de las primeras producciones audiovisua-
les financiadas con el sistema del crowdfunding, este
mundo narrativo fue expandiéndose hasta incorpo-
rar una serie de componentes textuales que comple-
mentan el relato cinematografico. En El cosmonauta
el transmedia storytelling no solo se presenta como
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un recurso narrativo: también se utiliza para vender
contenidos extra y contribuir a la financiacion del pro-
yecto (el largometraje se puede ver gratis en linea).

Algunas exitosas producciones infantiles, como Las
tres mellizas —sus episodios televisivos han sido tra-
ducidos a 35 idiomas diferentes y se han visionado
en mas de 150 paises—, pueden ser consideradas na-
rrativas transmedia a todos los efectos. Este mundo
narrativo nacio a principios de los afios 1980 a partir
de los libros de Roser Capdevila; en la década si-
guiente se expandio a la television, el cine, los entor-
nos digitales, el teatro e infinidad de juguetes y pro-
ductos de merchandising. Las tres mellizas constitu-
ye uno de los mas importantes productos transme-
dia generados por la industria cultural espafiola.

Respecto a los
contenidos ge-
nerados por los
usuarios, los
fans espanoles
apenas se dife-
rencian de sus
colegas de otras
latitudes: si bien la cantidad de producciones textua-
les de los usuarios no alcanza a la de los grandes
blockbusters del mercado global, la creatividad de
sus obras no tiene nada que envidiar a otras comuni-
dades de fans. Tanto las producciones locales —por
ejemplo, Amar en tiempos revueltos— como extranje-
ras —por ejemplo, Fringe o Lost—han generado infini-
dad de fanfictions a cargo de usuarios espafoles.
Cuando el storytelling es bueno, los fans no dejan
escapar la ocasion de aportar sus textos al mundo
narrativo transmedia.

Se deben crear dispositivos
para fomentar la
produccidn de los usuarios,
difundirla y enriquecer

el mundo narrativo trans-
media creado por ellos

Lamentablemente, la produccion textual de los
usuarios es apenas recuperada por los creadores de
los mundos narrativos, los cuales no suelen habilitar
espacios para interactuar con los fans. Poco a poco,
los productores espafioles también van entendiendo
que no deben despreciar los contenidos generados
por los usuarios: por el contrario, deben crear dispo-
sitivos para fomentar esa produccion, difundirla 'y
enriquecer el mundo narrativo transmedia por ellos
creado.
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La falta de una legislacion abierta a estas nuevas
realidades suele generar cortocircuitos entre los
usuarios y los productores (o entre productores y
distribuidores). En el primer caso se necesita una
legislacidon que cubra las apropiaciones textuales de
los usuarios realizadas sin fines de lucro; en ese sen-
tido, las diferentes licencias Creative Commons pue-
den ser de gran ayuda para encuadrar esas obras
que no tienen un fin comercial. Las relaciones entre
productores y distribuidores no suelen ser menos
complejas y se expresan, por ejemplo, en la gestion
de los espacios en linea de una determinada obra.
Podria decirse que la legislacién que enmarca la pro-
duccidén audiovisual y cultural sigue siendo en gran
parte monomediatica y no contempla las situaciones
creadas por las narrativas transmedia.

Desde una perspectiva industrial, a las empresas
tradicionales de comunicacion les cuesta mucho
abrirse a las producciones transmedia; podria decir-
se que son empresas monomedidticas. Respecto a
los grandes grupos multimedia, aparentemente tie-
nen todas las condiciones para crear obras transme-
dia (existen grupos que incluyen estudios de televi-
sion, editoras de libros, etc.), pero a menudo les re-
sulta muy complicado articular las diferentes unida-
des productivas, las cuales siguen funcionando de
manera auténoma. Finalmente, a las pequeias em-
presas creadas en la Ultima década les demanda un
minimo esfuerzo disefiar y desarrollar mundos na-
rrativos transmedia. Estas compafias —que suelen
estar constituidas por jovenes profesionales— tienen
un ADN transmedia que las convierte en empresas
(nativas) transmediaticas.

A modo de sintesis podemos decir que las narrativas
transmedia en Espafia recién estan dando sus prime-
ros pasos. No resulta facil «pensar en transmedia» —
sobre todo para las empresas monomediaticas tradi-
cionales—, pero no se puede mirar hacia otro lado:
estamos frente a un proceso irreversible de transfor-
macion. Las empresas y otros actores del mundo de
la comunicacion estan obligados a adaptarse al nue-
vo ecosistema de medios si quieren sobrevivir. El
pasaje al transmedia, en ese contexto, es un compo-
nente fundamental de ese proceso adaptativo.
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Si bien este informe esta focalizado en la situacion
espanola, teniendo en cuenta la porosidad de los
mercados audiovisuales podemos preguntarnos:
;qué esta pasando en América Latina? ;Como se
afronta la produccion transmedia en el campo de la
ficcion? En algunos paises se estan consolidando las
practicas de produccion transmedia alrededor de las
telenovelas, el producto audiovisual por excelencia
de las empresas latinoamericanas. Por ejemplo, des-
de hace varios afos el conglomerado brasilefio Glo-
bo cuenta con una unidad interna dedicada a la arti-
culacion y expansion transmedia de sus telenovelas
(sobre todo en las redes sociales). De esta manera,
un producto eminentemente televisivo se pone en
sintonia con las nuevas dindmicas de los consumido-
res y del ecosistema de medios. Sin embargo, es
necesario indicar que este tipo de iniciativas son to-
davia incipientes en el ambito latinoamericano.

Para terminar
esta seccion de-
bemos hacer
una referencia a
las investigacio-
nes sobre las
narrativas trans-
media en el am-
bito de la ficcion. El tema, al igual que en otras lati-
tudes, fue entrando en la agenda de los investigado-
res espanoles a mediados de la década del 2000. La
traduccion al castellano del libro Convergence Cultu-
re, de Henry Jenkins, en 2006 acelerd la adopcion del
concepto —narrativas transmedidticas o narrativas
transmedia—y el desarrollo de las primeras investi-
gaciones (Guarinos, 2007; Grandio, 2009; Scolari,
2008, 2009). El estudio de las narrativas transmedia,
como no podia ser de otra manera, convoca a inves-
tigadores provenientes de diferentes disciplinas 'y
ambitos de investigacion, desde expertos en new
media hasta estudiosos de la television, desde se-
midlogos hasta antropdlogos interesados en el fun-
cionamiento de las comunidades de fans.

Mas alla de la ficcion,

los medios también
invitan a sus receptores

a enviar material que
permita expandir el relato
informativo

La investigacion espafiola también esta presente en
el ambito internacional, ya sea en las publicaciones
cientificas como en las conferencias y mesas redon-
das. Las actividades destinadas a los profesionales
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también son un signo de la efervescencia de este
campo. En mayo de 2012 se organizé el Transmedia
Living Lab en Madrid, con la presencia de Henry Jen-
kins. Para la Ultima semana de octubre de 2014 el
grupo Storycode Barcelona ha propuesto la Trans-
media Week, una plataforma abierta para concen-
trar durante esos dias eventos sobre transmedia sto-
rytelling organizados en todo el mundo.

MAS ALLA DE LAFICCION

Como ya se ha anunciado, las narrativas transmedia
van mas alla de la ficcion. Podria decirse que el pe-
riodismo siempre ha tenido un caracter transmedia,
inclusive desde antes de la emergencia de la World
Wide Web: ya por entonces las noticias se expandian
de laradio a la television, y de ahi al diario impreso y
las publicaciones semanales. Los usuarios, a pesar
de no contar con redes sociales, podian aportar sus
relatos llamando por teléfono a las emisoras de ra-
dio o enviando cartas al correo de los lectores de los
periddicos. Evidentemente, este proceso entra en
una nueva dimension por la eclosion de nuevos me-
dios y plataformas 2.0 de comunicacion. Actualmen-
te no hay medio informativo —escrito o audiovisual—
que no invite a sus receptores a enviar informacio-
nes, fotografias, videos o cualquier otro material
textual que permita expandir el relato informativo.

En Espaia, los medios informativos progresivamen-
te se han ido acercando a la Idgica de las narrativas
transmedia al calor de muchos debates y situaciones
criticas que estan lejos de haberse acabado. Por
ejemplo, las discusiones sobre el llamado
«periodismo ciudadano» o «periodismo 3.0» o la
creacion de contenidos por parte de los usuarios
pueden ser encuadradas dentro de las tensiones que
genera la transmediatizacion del discurso informati-
vo. Otros fenomenos que atraviesan el debate perio-
distico contemporaneo —desde la fusion entre la re-
daccion digital y la tradicional hasta el uso creciente
de las infografias— también pueden ser vinculados a
la gestion y desarrollo del periodismo transmedia.

Respecto al género documental interactivo
(interactive documentary), entre las obras mas re-

K~ PAGINA ACTUAL...
TEMA 6: NARRATIVAS TRANSMEDIA: NUEVAS FORMAS DE COMUNICAR EN LA ERA DIGITAL



cientes encontramos Las voces de la memoria, una
produccidn que RTVE ha realizado junto a la Asocia-
cion de Familiares de Enfermos de Alzheimer. Esta
obra abarca una serie de producciones audiovisuales
(disponibles en linea), una aplicacion para dispositi-
vos moviles y un canal en YouTube. También las
producciones experimentales del RTVE.es Lab son
un buen ejemplo de exploracion de un territorio nue-
vo marcado por la interaccidn, el periodismo de da-
tos y la convergencia de lenguajes. Debemos aclarar
que, en el caso del interactive documentary, no esta-
mos frente a una explosion de medios y contenidos
generados por usuarios, tal como sucede en la fic-
cion, sino que asistimos a una confluencia de siste-
mas de significacion en un entorno digital interacti-
vo. Sin embargo, no es descartable que también el
documental adopte los rasgos distintivos de la fic-
cion transmedia (por ejemplo, las producciones del
National Geographic van en esa direccion).

La investigacion de la produccion informativa en
clave transmedia recién estd comenzando en Espa-
fa: si bien existen importantes estudios sobre el ci-
berperiodismo —Espafia ha sido pionera en Iberoa-
meérica dentro de este campo de estudio (por ejem-
plo, Armafanzas, Diaz Noci y Meso, 1996)—, en estos
Ultimos afios han aparecido los primeros trabajos
que abordan el periodismo y el documental en tanto
relatos que se expanden en muchos medios e incor-
poran la participacion de los usuarios (por ejemplo,
Cebriany Flores, 2011; Flores y Salinas, 2012; Rend y
Flores, 2012; Gifreu, 2012).

UN UNIVERSO CULTURAL
TRANSMEDIA

Pero las experiencias transmedia no se limitan a las
narrativas de ficcion y de no ficcion: también las en-
contramos en otros ambitos de la cultura, como el
teatro o la musica. ;Como entra el teatro en las na-
rrativas transmedia? Por ejemplo, puede sumarse a
la red de medios —jsi, el teatro es también un medio
de comunicacion!-y contribuir a la expansion de
relatos nacidos en el cine o la television. Durante el
Ano Gaudi (2002), la serie televisiva infantil Las tres
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mellizas incluyd dos episodios dedicados al gran ar-
quitecto catalan (El taller de Gaudi/ Los fantasmas
de la Pedrera). Esta historia se expandio a través de
varios libros, videojuegos en linea y una obra de tea-
tro en catalan (Les Tres Bessones i l’enigmatic senyor
Gaudi) en la cual aparecieron nuevos personajes y
situaciones.

En otras ocasiones, las obras teatrales se encuentran
en el centro de un universo narrativo transmedia que
se expande en la web. En estos afios numerosas
compaiiias han apostado por las redes sociales. Por
ejemplo, en 2010 la Royal Shakespeare Company
desarrollo junto con la agencia Muldark el proyecto
Such Tweet Sorrow, una version contemporanea de
Romeo y Julieta que se desplegd a lo largo de cinco
semanas en Twitter. Otras compaiiias teatrales co-
mo New Paradise Laboratories o Waterwell también
han experimen-
tado con las
redes sociales o
la transmisién
de las actuacio-
nes en la web
(Carter, 2011).

Cada vez mas las obras
teatrales son el centro de
un universo narrativo
transmedia que se expande
en la web a través de las
redes sociales

En Espana, un grupo como La Fura dels Baus no po-
dia quedar al margen de este tipo de experimenta-
cion: su obra Afrodita y el juicio de Paris se ha conver-
tido en el primer viral show de este grupo. Los segui-
dores pudieron seguir todo el proceso del especta-
culo, ensayos, preparacion escenografica, trabajo de
los participantes y el resultado final del macroespec-
taculo a través de las principales redes sociales si-
guiendo el hashtag #AfroditaCanarias. La produc-
cion de obras teatrales concebidas para ser mostra-
das en streaming también se abre paso en Espafia
gracias a proyectos como Teatron o Interteatro.
Teatron es un portal que integra inciativas como
PlayDramaturgia, dedicada precisamente a la crea-
cion de eventos teatrales especificos para ser re-
transmitidos en directo a través de las redes; Inter-
teatro, por su parte, desarrolla espectaculos combi-
nando en diferentes formatos la retransmision por
Internet, el video y la interpretacion en escena en
directo (Hernando, 2013). La mayor parte de estos
proyectos de matriz teatral aun esta lejos de las ex-
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pansiones transmedia o de la actividad de los fans a
las que nos tiene acostumbrados la ficcion audiovi-
sual. Todavia queda un largo y apasionante camino
por recorrer en la construccion de un teatro trans-
media.

Si hablamos de los posibles cruces entre musica y
transmedia inmediatamente nos aparecera el con-
cepto de Gesamtkunstwerk, el cual puede ser tradu-
cido como «obra de arte total». Atribuido a Richard
Wagner, este término se refiere a obras artisticas
que integran musica, teatro y artes visuales. En el
caso de la «musica transmedia», mas que integrarse
en un mismo
espectaculo —
como en la 6pe-
ra—, el relato
sonoro tiende a
distribuirse en
diferentes me-
dios y platafor-
mas.

En la musica
transmedia, el relato
sonoro se distribuye
en diferentes medios
y plataformas mas alla
del sonido

En el ambito musical ya existen iniciativas transme-
dia de gran calado, como el lanzamiento del disco
Year Zero por parte del grupo Nine Inch Nails en
2007. En esa ocasion la banda de rock industrial or-
ganizo un juego de realidad alternativa (Alternate
Reality Game — ARG) a escala internacional que in-
cluia diferentes componentes textuales distribuidos
durante la gira: la informacion para avanzar en el
juego —basado en una apocaliptica historia fantasti-
ca—se difundia a través de camisetas, memorias
USB, videos en la web, litografias, folletos publicita-
rios, etc. En 2012 el grupo The Bullits también expe-
rimento con un relato musical multiplataforma utili-
zando Twitter, YouTube, la web y la novela gréfica.
Su lider, Jeymes Samuel, ve «todos los medios, ya
sea la musica grabada, el video o Facebook, como
lienzos para contar narraciones mas amplias [...] De-
seo que los cineastas y los musicos abracen mucho
mas los dispositivos tecnoldgicos. Imaginen si los Bea-
tles todavia existieran y la narrativa de un nuevo album
comenzara en un feed de Twitter...» (Cheshire, 2012).

Algunos grupos musicales espafioles ya estan expe-
rimentando con las narrativas transmedia. Por ejem-
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plo, la banda de metal The YTriple Corporation aca-
ba de lanzar su primer disco acompafado por una
novela (todos aquellos que descarguen el disco po-
dran disfrutar de un adelanto de unos cuantos capi-
tulos). Segun su lider, Salva Rubio,

todo empezo a partir de mi intencion de crear un con-
cepto tras la banda que pudiera servir como vehiculo
narrativo para contar una historia (siendo cada disco
una «pelicula» y cada tema, una «escena»). En un
momento dado, me di cuenta de que dicha historia
podria entenderse mucho mejor como un texto com-
plementario que la explicara, y de ahi a pensar en ela-
borar la novela, solo habia un paso. Esto nos hizo dar-
nos cuenta de que este concepto podria llevarse mas
lejos, a través de videoclips, cortos... El tiempo y los
recursos diran hasta dénde podemos llevar el concep-
to (Mautor, 2013).

La crisis que afecta al mercado discografico no hara
mas que potenciar este tipo de iniciativas: si hace
dos décadas el videoclip irrumpio con fuerza en el
panorama del marketing musical, hoy son las redes
sociales y los contenidos virales los encargados de
llevar las canciones mas alla del sonido.

APUNTES DE CARA
ALFUTURO

A estas alturas, como el lector habra advertido, el
adjetivo transmedia se ha convertido en el condi-
mento ideal de todo tipo de actividad cultural o co-
municativa. Es asi que estos Ultimos afios no resulta
extrafio escuchar a colegas hablando de branding
transmedia, educacion transmedia, politica trans-
media... El concepto de transmedia esta de moda.
Tal como sucedid con multimedia en la década de
1990, ahora muchas empresas empaquetan sus pro-
ductos de comunicacion —jinclusive aquellos que no
son transmedia!- bajo esta etiqueta. Sin embargo,
debemos tener dos cosas en claro:

e El concepto de transmedia podra pasar de mo-
da —tal como sucedié con multimedia—, pero las
l6gicas narrativas transmedia estan aqui para
quedarse. Frente a la fragmentacion de las au-
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diencias, el transmedia storytelling ofrece una
estrategia posible para reconstruir nichos de
audiencia alrededor de un mundo narrativo.

¢ Sialgun dia los profesionales de la comunica-
cion reemplazan el concepto de transmedia por
otro, el mundo cientifico sequira utilizandolo,
porque ya ha sido lo suficientemente analizado
y teorizado como para justificar su superviven-
cia en los discursos académicos.

Mas alla de los debates semanticos, el desarrollo de
las narrativas transmedia en Espafia depende en
gran medida de la vitalidad y capacidad de innova-
cion de sus grandes y pequefios actores. Paco Rodri-
guez, director de Media Training & Consulting, aler-
ta de que las reducidas dimensiones del mercado
espafiol son un limite a la hora de embarcarse en
proyectos transmedia de perfil internacional:

En Espaiia, tanto en cine como en television, tenemos
un menor nivel y jugamos en un mercado de menor va-
lor. Intentaremos siempre ir de lo sencillo a lo complejo y
de menor a mayor. Por ejemplo, podemos hacer un
transmedia de dmbito local o nacional y quedarnos ahi,
dentro de nuestro entorno o mercado, sin pretensiones
de ir mas alld. Pero si queremos trascender fuera de
nuestras fronteras, en este caso entra la reflexion si-
guiente: ;desde el inicio quiero desarrollar un transme-
dia mundial? ;O lo hago a nivel local y luego intento
extrapolarlo y venderlo adaptdndolo a través de unos
socios internacionales? Son premisas que desde el prin-
cipio debes plantearte acorde con el tamafio y dimen-
sién de tu empresa (Rodriguez, p. 182).

Algunos profesionales como Fernando Carrién —con
una larga experiencia en la coordinacion de proyectos
audiovisuales y transmedia—apuntan la necesidad de
actualizar las estructuras empresariales para hacer
frente a los desafios del transmedia storytelling:

A nivel empresarial, un punto clave es la evolucidn de
la mentalidad como productores. La estructura
«militar» de las productoras tradicionales ha de cam-
biar. Estamos hablando de un concepto de co-
creacion. Actualmente se complementan los trabajos
de diversos expertos, como los creativos, los encarga-
dos de redes sociales, etc. Por ello tenemos que bus-
car algo mucho mds orgdnico, honesto y operativo, en
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definitiva, mds holistico, en el que todo, de alguna
manera, tenga una organizacion mds estricta
(Carrién, 2013: 29).

En el estudio citado al comienzo de este informe
(Scolari et al, 2012) se identificaron dos tipos de em-
presas: las grandes productoras tradicionales que se
caracterizan por ser monomediaticas y los nuevos
sujetos productivos de perfil transmediatico. El de-
safio de la industria cultural es doble: por un lado, los
grandes actores deben llevar adelante su transicion
del monomedia al transmedia; es muy posible que,
como ya sucede en otros mercados como los Esta-
dos Unidos, no puedan gestionar ese pasaje por sus
propios medios y deban recurrir a profesionales es-
pecializados (los llamados transmedia producers).
Las pequeiias empresas nativas transmedia, por su
lado, tienen por delante el desafio de ir mas alla de
los nichos locales para salir a conquistar mercados
internacionales. El éxito de algunos productos de
matriz televisiva, como Las tres mellizas, mas alla del
mercado espanol o el interés internacional por pro-
yectos de matriz cinematografica como El cosmo-
nauta indican posibles caminos a seguir para las pro-
ducciones transmedia.

Asi concluye esta visita al Museo de la Narrativa.
Hemos recorrido sus principales salas, desde aque-
llas donde se concentra la mayor cantidad de visitan-
tes hasta los espacios menos visibles donde se estan
gestando las nuevas formas de expresion narrativa.
Pero, como sucede en los grandes museos, con una
visita no basta. Siempre nos quedara pendiente una
sala escondida donde podemos llegar a descubrir
una obra que cambiara nuestra forma de compren-
der los procesos de creacion. O un rincon donde des-
cansa el capolavoro que marcara una época y todos
trataran de copiar. Como toda narrativa transmedia
que se precie de tal, el Museo de la Narrativa se sabe
dénde comienza pero nunca donde acaba.
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10 webs

Alternate Reality Gaming Network: recursos sobre
Alternate Reality Games (http://www.argn.com/)

Comparative Media Studies (MIT): centro de investi-
gacion de referencia (http://cmsw.mit.edu/)

Confessions of an Aca-Fan: el blog de Henry Jenkins
(http://henryjenkins.org/)

Cross-media: la web italiana del italiano Max Gio-
vagnoli (http://www.cross-media.it/)

Christy’s Corner of the Universe: el blog de Christy
Dena (http://www.christydena.com/)

Hipermediaciones: el blog de Carlos A. Scolari
(http://hipermediaciones.com/)

Power to the Pixel: think tank londinense especiali-
zado en transmedia (http://powertothepixel.com/)

Storycode: organizacion dedicada al immersive sto-
rytelling (http://storycode.org/)

TEDx Transmedia: conferencias TED focalizadas en
el transmedia (http://www.tedxtransmedia.com/)

Transmedia Week: plataforma para organizar even-
tos sobre transmedia de alcance mundial (http://
www.transmediaweek.org)

10 tuiteros

@christydena
@EduardoPradanos

@Enawebseriada
@HenryJenkins

@indioszurdos
@Jeff Gomez
@librosybitios
@margrandio

(@robpratten
@Transmedia Week
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El Modelo de Ciclo de Vida

del Archivado Web

por Kristine Hanna
Jefe del Servicio de Archivado del Internet Archive
https://archive.org/about/bios.php

INTRODUCCION

Desde hace mas de una década, las herramientas
tecnolodgicas de archivado web han registrado una
evolucion constante. Sin embargo, aun no han surgi-
do buenas practicas ni un modelo comun de archiva-
do web. Este Modelo de Ciclo de Vida del Archivado
Web constituye un intento de incorporar las facetas
tecnoldgicas y programaticas del archivado web a
un marco que resulte relevante para cualquier orga-
nizacion que desee archivar la web. Archive-It, el
servicio lider en la comunidad de archivo web, des-
arroll6 el modelo a partir de su trabajo con institu-
ciones encargadas de conservar el patrimonio en
todo el mundo.

El Internet Archive (Archivo de Internet) lleva archi-
vando la web desde 1996. En 2002, el Internet Archi-
ve lanzd Heritrix, el rastreador web de codigo abier-
to. En 2009, el archivo resultante del rastreador
Heritrix, el archivo WARC, fue adoptado como nor-
ma ISO para archivado web, demostrando asi la pre-
ponderancia de los programas de archivado activo
de la web y la importancia del propio rastreador. A
principios de 2006, el Internet Archive puso en mar-
cha el servicio de archivo Archive-It (www.archive-
it.org) con trece instituciones piloto asociadas. Ar-
chive-It consiste en un servicio de suscripcion para el
archivado web que ayuda a las instituciones asocia-
das a recopilar, crear y gestionar colecciones de ori-
gen digital. La base de socios ha ido creciendo pro-

AC/E

HACIA DONDE VAMOS: TENDENCIAS DIGITALES EN EL MUNDO DE LA CULTURA

82

gresivamente desde su creacion y, en enero de 2013,
contaba con 237 socios en 46 estados norteamerica-
nosy 1s paises.

A pesar del aumento del nUmero de programas de
archivado web, son muchas las instituciones que
siguen teniendo dificultades para desarrollar buenas
practicas y metodologias a la hora de cumplir sus
objetivos. Esta dificultad se debe en parte a la evolu-
cion constante de la tecnologia web, ya que puede
resultar complicado archivar determinados tipos de
contenido de manera eficaz. La adopcién de politi-
cas contradictorias y sujetas a cambios por parte de
diversas partes interesadas y los cambios en las es-
tructuras organi-
zativas y respon-
sabilidades labo-
rales constitu-
yen un obstacu-
lo adicional a la
hora de estable-
cer buenas practicas. Asimismo, algunas organiza-
ciones interesadas no han asumido plenamente que
el archivado de la web es esencial para sus activida-
des de conservacion digital; por tanto, la financia-
cion sigue siendo limitada o inexistente.

Archive-It es un servicio de
archivo web que sigue

el Modelo de Ciclo de Vida
del Archivado Web

Con el objeto de resolver la ausencia de buenas
practicas normalizadas y de reforzar la sensibiliza-
cion sobre la importancia del archivado de la web
como actividad fundamental para la conservacién
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Resources and Workflow
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Preservation

Risk Management
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Scoping

Data Capture

Storage and Organization
Web Archive Collection
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Valoracion y seleccion

Definicion del alcance

Captura de datos
Almacenamiento y organizacion

Coleccion de archivos web

digital, el equipo de Archive-It ha desarrollado el
Modelo de Ciclo de Vida del Archivado Web
(WALCM, por sus siglas en inglés). Este modelo se
basa en las experiencias de dicho equipo y lo apren-
dido por innumerables instituciones asociadas, in-
cluido el estudio exhaustivo de casos concretos de
seis de estas instituciones. El WALCM constituye un
intento de representar flujos de trabajo comunesy
crear un modelo cuantificable que sirva de referen-
cia a las organizaciones para desarrollar o mejorar
sus programas de archivado de la web.
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DESARROLLAR EL MODELO
DE CICLO DE VIDA DEL
ARCHIVADO WEB

El equipo de Archive-It desarrollé el modelo de for-
ma organica, aprovechando la informacion y el
aprendizaje adquiridos por organizaciones que ar-
chivan la web. La mayoria de estas organizaciones
utilizan el servicio de Archive-It para archivar conte-
nidos web para sus organizaciones. Estas institucio-
nes asociadas facilitan al Internet Archive informa-
cion basada en el uso que hacen del servicio y la co-
munican mediante correo electrdnico, teléfonoy
conversaciones presenciales en conferencias y reu-
niones de socios. Ademas, se obtiene mas informa-
cion de caracter formal gracias a las presentaciones
de los socios en las conferencias y las encuestas que
disefa el personal de Archive-It, asi como la docu-
mentacidn y las presentaciones de los socios en las
conferencias sobre cémo se enfrentan ellos y sus
colegas a los retos que plantea el archivado web.

El equipo de Archive-It esbozd la primera iteracion
del Modelo de Ciclo de Vida del Archivado Web. Este
disefio preliminar se distribuyd a un subgrupo de
socios de Archive-It que aporto6 informacion sobre
elementos omitidos o superfluos y sobre la presen-
tacion visual del modelo. A continuacion, el equipo
de Archive-It incorpord todos estos datos a un mo-
delo grafico mas atractivo y lo envié a todos sus so-
cios para obtener una opinidn general. Con esta in-
formacion se desarrollé otro nuevo disefio y la ver-
sion resultante del modelo que se expone en este
documento. La informacion que se recoge aqui pro-
cede también de intensos intercambios de correo
electronico y entrevistas telefonicas con seis socios
de Archive-It que tuvieron lugar entre abril y julio de
2012. Estas instituciones son la Universidad de Co-
lumbia, la Universidad de Alberta, la Biblioteca Esta-
tal de Montana, la Biblioteca Estatal de Carolina del
Norte, los Archivos Estatales de Carolina del Norte y
la Universidad de Creighton. La informacion que se
recoge en este documento procede asimismo de
una encuesta a los socios de Archive-It realizada en
agosto de 2012.
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EXPLICACION DEL MODELO

El modelo constituye un intento de extraer los dis-
tintos pasos y fases por los que pasa una institucion
durante el desarrollo y la gestion de su programa de
archivado web. Aunque el modelo se desglosa en
pasos individuales, cada accion no es independiente.
Archive-It considera que los pasos y las fases estan
relacionados y muy solapados.

El modelo tiene forma circular para sugerir la natura-
leza repetitiva de los pasos en el ciclo de vida. Al
avanzar por cada paso, los usuarios terminan vol-
viendo al punto de partida o repiten determinados
pasos, dependiendo de cuales sean sus tareas. Por
ejemplo, el proceso puede volver a iniciarse cuando
una institucion incorpora nuevos sitios web a una
coleccion ya existente o crea una coleccidn total-
mente nueva. El modelo se compone de circulos
concéntricos, lo que sugiere que estos ciclos repetiti-
vos pertenecen a un proceso de mayor envergadura.

En el nivel mas
externo del ciclo
de vida se en-
cuentra la banda
correspondiente
ala politica.
Practicamente
todos los aspec-
tos del archivado web conllevan algin tipo de deci-
sion politica. Estas decisiones politicas pueden impli-
car el desarrollo de una nueva politica especifica del
archivado web o la adaptacion de una politica ya
existente a nuevas situaciones. Al englobar los pasos
del ciclo de vida dentro de una banda de politica, el
modelo representa visualmente la naturaleza siem-
pre presente de la formulacion de politicas. En una
segunda banda, el modelo representa igualmente
los metadatos y la descripcion. Archive-It decidio
incorporar los metadatos como banda y no como
segmento de la rueda para hacer hincapié en que la
creacion, importacion y exportacion de metadatos
pueden realizarse como parte de otras actividades
del ciclo de vida.

El modelo sigue las
distintas fases por

las que pasa una
institucion durante el
desarrollo de su programa
de archivado web
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El circulo azul comprendido justo dentro de la banda
de politica representa las decisiones de alto nivel a
las que se enfrenta una institucion a la hora de esta-
blecery gestionar su programa de archivado web. A
continuacion se definen los pasos individuales, que
se trataran con mas detalle posteriormente en este
documento.

¢ Visiony objetivos: aqui las instituciones esclare-
cen los objetivos de su programa de archivado
web.

e Recursos y flujo de trabajo: las instituciones
examinan los recursos de que disponen, como
los recursos financieros, la especializacion, el
personal, los posibles colaboradores, entre
otros, con el objeto de determinar el modo de
proceder a la hora de desarrollar o modificar su
programa de archivado web.

o Acceso, utilizacion y reutilizacion: las institucio-
nes deciden si facilitan el acceso a sus coleccio-
nesy la manera de hacerlo, ademas de monito-
rizar cdmo utilizan sus usuarios el contenido.

e Conservacion: lasinstituciones deciden como
desean conservar los datos que recopilan en sus
actividades de archivado web. Se incluyen aqui
archivos WARC, metadatos y X.

¢ Gestion del riesgo: cuando las instituciones se
plantean como enfocar el riesgo a la hora de
desarrollar un programa de archivado web, ana-
lizan los derechos de autor y los permisos, ade-
mas del acceso.

El circulo interior de color naranja describe las tareas
cotidianas que implica la actividad de archivar la
web. Estas tareas comprenden las siguientes activi-
dades:

o Valoraciony seleccion: las instituciones deciden
especificamente los sitios web que desean reco-
pilar.
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e Definicion del alcance: las instituciones pueden
optar por archivar un sitio web de manera par-
cial o total, incluso dominios web completos.

o Captura de datos: aqui las instituciones ajustan
el modo en que desean capturar los datos deci-
diendo la frecuencia de rastreo y los tipos de
ficheros que deben o no archivarse. Las fases
de definicion del alcance y de captura de datos
del ciclo de vida suelen solaparse porque conlle-
van actividades y decisiones similares.

¢ Almacenamiento y organizacion: este paso com-
prende un plan de almacenamiento provisional o
a largo plazo de los datos archivados. Para algu-
nas instituciones, la fase de almacenamientoy
organizacion del ciclo de vida también puede
constituir sus actividades de conservacion.

¢ Aseguramiento y analisis de la calidad: aquilas
instituciones examinan el material archivado y
en qué medida la coleccion resultante satisface
los objetivos que se fijaron al comienzo del ciclo
de vida.

En el centro del ciclo de vida se encuentra la colec-
cion propiamente dicha, el contenido web archiva-
do. Estos datos constituyen el resultado final de
todos los pasos anteriores y son el material que se va
a conservar. La capturay conservacion de coleccio-
nes de datos constituyen el ndcleo de todas las acti-
vidades de archivado web y, por tanto, el centro de
este modelo.

EL MODELO DE CICLO DE
VIDA DEL ARCHIVADO WEB

1. El circulo exterior

1a. Vision y objetivos

A la hora de establecer una vision y un objetivo de
archivado web, una institucion debe preguntarse por
qué ha decidido archivar la web, qué desea conse-
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guir con ello y qué relacion guardan estos pasos con
la mision mas amplia de la institucion. Este paso del
ciclo tiene lugar principalmente cuando las institu-
ciones planifican su programa inicialmente; no obs-
tante, las instituciones tienden a reexaminar y rede-
finir sus objetivos de archivado web a lo largo de to-
da la duracién del programa. Estos periodos de revi-
sion pueden derivarse de un estimulo especifico,
como un cambio de recursos, o puede tratarse de
una cuestion continua que se plantea en relacion o
junto con otras politicas de recopilacion.

Las instituciones de conservacion patrimonial deci-
den archivar la web por motivos muy distintos, de-
pendiendo de sus propios mandatos institucionales
y de los objetivos de sus grupos de interés. Hay insti-
tuciones que deciden archivar la web porque creen
que ese contenido web especifico corre el riesgo de
desaparecery, por tanto, debe capturarse y mante-
nerse accesible, especialmente en caso de aconteci-
mientos espontaneos que cambian rapidamente,

Jision and Objem‘ve 5

Web Archive

Collection

EL CIRCULO EXTERIOR - VISION Y OBJETIVOS
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como catastrofes de origen natural o humano, su-
blevaciones politicas y actos conmemorativos de
personalidades. Otras instituciones tienen el man-
dato de archivar publicaciones especificas que solo
existen en formato digital, como pueden ser progra-
mas de cursos universitarios o informes y publicacio-
nes de agencias estatales. Ademas, hay institucio-
nes que tienen la obligacion legal de archivar todos
los registros oficiales que produzcan dentro de su
propio dmbito, creando asi un registro histdrico de la
presencia web de su institucion a lo largo del tiem-
po. Por otra parte, hay instituciones que consideran
el archivado web una ampliacidn de su politica gene-
ral de desarrollo de colecciones o sus programas de
conservacion digital, por lo que podrian archivar
contenidos web que mejoren o complementen asun-
tos que ya estan recibiendo atencion en sus activida-
des tradicionales de recopilacion. Los investigadores
y académicos comprenden la importancia que revis-
te crear un archivo web tematico sobre una materia
o un asunto especifico que comprenda diferentes
puntos de vista 'y
comentarios
sociales proce-
dentes de la cre-
ciente influencia
de las redes so-
ciales, como son
los mensajes de
Twitter (tweets),
los blogs, las entradas (posts) y los comentarios en
las redes. Algunas instituciones tienen distintos ob-
jetivos y, por tanto, establecen diversas colecciones
para cumplir cada uno de esos objetivos. Indepen-
dientemente de la visidn especifica que tenga cada
programa de archivado web, la presente vision con-
figura muchas de las politicas y decisiones que se
adoptan en pasos posteriores del ciclo de vida del
archivado web.

Las instituciones
archivan la web por
motivos y con objetivos
muy distintos siguiendo
una estrategia de
conservacion digital

Por ejemplo, la Biblioteca de la Universidad de Co-
lumbia trabaja con Archive-It desde 2008 recopilan-
do contenidos web procedentes de diversos ambi-
tos. En primer lugar, la biblioteca captura el domi-
nio web de la Universidad de Columbia en coordina-
cion con University Archives. En segundo lugar, la
biblioteca cuenta con otras colecciones elaboradas
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en torno a temas y asuntos especificos. Estos temas
comprenden los derechos humanos en el mundo, la
conservacion histdrica y la planificacion urbanay las
instituciones religiosas de la ciudad de Nueva York.
Estas colecciones de origen digital complementany
suplementan las actividades fisicas de recopilacion
ya existentes de la biblioteca. La Universidad de Co-
lumbia describe su objetivo general de archivado
web como «creer que el contenido disponible de
forma gratuita constituye una fuente de contenidos
cada vez mas importante y necesaria para la investi-
gacion actual y futura que aun no se ha integrado en
los modelos de desarrollo de las colecciones de bi-
bliotecas académicas» (correspondencia personal
con Alex Thurman y Tessa Fallon, mayo de 2012).

Aligual que la Universidad de Columbia, la Universi-
dad de Alberta también se percatd de que no estaba
capturando material digital y que necesitaba incor-
porar el archivado web a su estrategia de conserva-
cion digital. Sin embargo, la Universidad no tenia
una vision tan clara inicialmente. Al principio, la Uni-
versidad de Alberta heredé mas de 8o sitios web de
una organizacion sin animo de lucro que se habia
quedado sin financiacion. Al darse cuenta de que el
alojamiento de estos sitios web requeriria importan-
tes recursos, la Universidad adopto un enfoque de
«archivado» que, en su opinion, seria un modo mas
sostenible de custodiar el contenido. De este modo,
la Universidad de Alberta comenzé a utilizar la apli-
cacion Archive-It para desarrollar este proyecto. Su
primer afo con Archive-It (2009) gird en torno a los
sitios web heredados de la organizacidn sin animo
de lucro ya disuelta (segun la correspondencia y con-
versacion personal con Geoff Harder, junio de 2012).

A partir de 2010, la Universidad de Alberta comenzd
a utilizar Archive-It como herramienta de desarrollo
de colecciones mas amplias. Los programas nacio-
nales de archivado web no estan tan desarrollados
en Canada como en otros paises. Para suplir esta
deficiencia, la biblioteca de la Universidad ha co-
menzado a recopilar en serio material de diversas
areas, como son, entre otras, las siguientes: temas
politicos y econdomicos sobre las praderas canadien-
ses, documentos gubernamentales, literatura gris o
no convencional para las ciencias empresariales y de
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la salud, estudios circumpolares y materiales curricu-
lares de educacion provincial. De este modo, la vi-
sion de su programa Archive-It concuerda con su
politica de desarrollo de colecciones que no son de
caracter digital. Dos de los grandes problemas que
experimentan a la hora avanzar tienen que ver con el
refinamiento de su estrategia de deteccion y la me-
jora de la visibilidad de sus colecciones. Les interesa
especialmente determinar el modo mas eficaz de
facilitar el acceso a sus archivos web y a otras colec-
ciones digitales. Como a la Universidad le interesan
los estudios digitales, desean asegurarse de que los
investigadores pueden utilizar sus colecciones de
archivos web del mismo modo que ya utilizan otros
recursos (correspondencia y conversacion personal
con Geoff Harder, junio de 2012).

La Biblioteca Estatal de Montana (MSL) constituye
un ejemplo de vision institucional diferente. Su ar-
chivo web tiene por objeto archivar documentos
estatales que actualmente solo se encuentran dispo-
nibles en linea. Su objetivo es «satisfacer las necesi-
dades de informacion de los empleados de la agen-
cia estatal, facilitar el acceso permanente a publica-
ciones estatales, ofrecer apoyo a las bibliotecas de
Montana para que presten servicios y contenidos
bibliotecarios de calidad, trabajar en la consolida-
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cion de las bibliotecas publicas de Montana y facili-
tar el acceso a los recursos bibliotecarios a los ciuda-
danos de Montana con discapacidades fisicas o vi-
suales» (correspondencia personal con Beth Downs,
James Kammer y Chris Stockwell, mayo de 2012).
Un empleado de la Biblioteca Estatal de Montana
resume del modo siguiente los motivos que tiene
esta para archivar la web: «Dada la estrepitosa cai-
da del nUmero de publicaciones impresas y el auge
exponencial inverso del nUmero de publicaciones
web, Archive-It ha reemplazado completamente la
tradicion historica de la biblioteca depositaria esta-
tal de adquirir y distribuir publicaciones impresas
una a una» (correspondencia personal con Beth
Downs, James Kammer y Chris Stockwell, mayo de
2012). Al comienzo de su suscripcion en 2007, Mon-
tana establecio una politica para administrar la ma-
yoria de los aspectos de su programa de archivado
web, incluidos los criterios de seleccion de conteni-
dos que habia que archivar, la frecuencia de rastreo
y el alcance. Las interacciones entre Archive-Ity
MSL desde 2007 indican que este enfoque ha sido
satisfactorio y esta cumpliendo los objetivos de la
biblioteca estatal.

1b. Recursos y flujo de trabajo

La fase de recursos y flujo de trabajo del ciclo de vi-
da puede prestarse a varias interpretaciones. En el
contexto del circulo exterior del modelo, las institu-
ciones examinan los recursos y los flujos de trabajo
que pueden ser aprovechados para crear o mantener
el programa de archivado web de toda una institu-
cion. De este modo, los recursos y el flujo de trabajo
pueden considerarse sindnimo de «politica», ya que
pueden aplicarse en diversos ambitos del Modelo de
Ciclo de Vida del Archivado Web. Los recursosy el
flujo de trabajo también deberian considerarse tér-
minos generales de gestion del programa suscepti-
bles de aplicarse a cada uno de los elementos del
anillo interior del modelo. En este contexto, los re-
cursos y el flujo de trabajo forman parte de las activi-
dades cotidianas de archivado web. Por ejemplo,
icuanto tiempo puede dedicar una institucion a exa-
minar sus rastreos y cuantas personas deberian afia-
dir sitios web a la aplicacion Archive-1t? En posterio-
res apartados del presente documento se trataran
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Personal de archivo 64%

Personal de biblioteca 42%

Personal de proyectos digitales 30%

Personal de tecnologia de la informacion 8%

Otros (como estudiantes o «equipo web») 8% De las 37 instituciones que respondieron a la encues-
TABLA 1. ta de Marquette, un tercio cuenta con dos o mas

Tipos de empleados de una institucion
que trabajan con Archive-It

personas dedicadas a Archive-It y mas del 25% cuen-
ta con cuatro o mas personas. La encuesta también
revelo que la mitad de las instituciones encuestadas
dedican menos de una hora a la semana a trabajar
con sus cuentas de Archive-lt y el 44% dedica entre
unay cinco horas a la semana a trabajar con la apli-
cacion. La encuesta de Marquette también pedia a
los encuestados que describieran los tipos de perso-
nas que trabajan en Archive-It. La Tabla 1 recoge los
resultados; adviértase que los encuestados podian
elegir mas de un agrupamiento de personal, por lo
que los resultados no suman un 100%.

en profundidad los flujos de trabajo especificos de la
gestion.

Uno de los recursos clave de los que disponen las
organizaciones son sus empleados. Algunos de los
intensos debates con varios socios de Archive-It du-
rante la primeray el verano de 2012 y la encuesta
realizada por la Universidad de Marquette revelan

datos muy completos sobre los modelos de dotacion
de personal existentes en una amplia variedad de
instituciones asociadas a Archive-It (Sweetser,

Las conversaciones mantenidas con los seis socios
de Archive-It citados en este documento revelaron
resultados similares a los de la encuesta de Marquet-

2011).

INSTITUCION

Universidad de
Columbia

Universidad
de Creighton

Universidad
de Alberta

Biblioteca
Estatal de
Montana

Archivos y Biblioteca
Estatal de Carolina del
Norte

NUMERO DE EMPLEADOS
PARTICIPANTES

1+ participacion
de otros empleados

1responsable técnico,

con hasta 40 personas que
se conectan activamente
ala aplicacion

3

AC/E g X

te. Los socios aportaron detalles de los empleados
que trabajan con Archive-It, como son el nUmero de

DETALLES DE DOTACION DEL PERSONAL

Actualmente (2012) un responsable de contenidos web realiza los rastreos, evalUa
titulos y descripciones (seeds) y gestiona la cuenta de Archive-It, aunque han tenido
dos de estos responsables en el pasado. Los estudiantes, los responsables de meta-
datos y el programador web también utilizan distintas partes de la aplicacion de
forma mas limitada.

Creighton cuenta con un archivista a jornada completa y entre sus responsabilida-
des se encuentra administrar Archive-It; también le ayudan un poco otras personas
de la biblioteca.

Alberta cuenta con una gran red de personas que utilizan Archive-It activamente,
muchas de las cuales son especialistas en determinadas materias.

Los usuarios mas activos son el bibliotecario de publicaciones estatales (que super-
visa el programa), el catalogador de metadatos y el programador o analista de los
sistemas bibliotecarios, que se ocupa de los problemas técnicos.

La gestion de Archive-It se divide por igual entre dos representantes procedentes
de la biblioteca estatal y los archivos estatales.

TABLA 2:
Numero y tipos de empleados que trabajan con Archive-It
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empleados y la naturaleza de su trabajo. La Tabla 2
recoge un resumen de los resultados, que presentan
similitudes con los obtenidos en la encuesta de Mar-
quette. La mayoria de los empleados suelen prove-
nir de la biblioteca o los archivos (esta autora supone
que los especialistas en materias concretas y los res-
ponsables de metadatos forman parte del personal
bibliotecario), con la participacion anadida del per-
sonal de tecnologia de la informacion y los estudian-
tes.

Ademas de la cuestion de la dotacion del personal,
los recursos y el flujo de trabajo de este modelo
comprenden también el modo en que las institucio-
nes gestionan otros recursos. Por ejemplo, la Univer-
sidad de Columbia utiliza una base de datos interna
para realizar un seguimiento de la informacion que
no puede incorporarse a la aplicacion Archive-It, co-
mo es la informacion administrativa y los datos de
permisos de sitios con los que han contactado. Otro
ejemplo es la decision de colaborar y dividir la ges-
tion del programa de archivado web entre la Biblio-
teca Estatal de Carolina del Norte y los Archivos Es-
tatales de Carolina del Norte. Ambas instituciones
gestionan una Unica coleccion de sitios web de
agencias del Gobierno estatal. Al dividirse el trabajo
diario, estas dos agencias cuentan con varios flujos
de trabajo bien establecidos, que han desarrollado
desde que comenzaron a utilizar Archive-It en 200s5.
La biblioteca y los archivos estatales se alternan la
responsabilidad de realizar los rastreos y ambas ins-
tituciones llevan un control de calidad de los datos
recopilados. Los empleados han ido rotando con los
anos; sin embargo, pese a esta rotacion, las institu-
ciones han llegado a la conclusién de que su asocia-
cion ha resultado ser una «colaboracion facil de
mantener» (correspondencia personal con Kelly Eu-
bank, Lisa Gregory, Kathleen Kenney y Rachel
Trent, junio de 2012).

De las seis instituciones que utilizan Archive-It sefa-
ladas en este documento, la Universidad de Alberta
es la que cuenta con el programa de archivado web
de mayor envergadura en términos de dotacion de
personal. Alberta comenzo a usar Archive-It en
2009 con un reducido equipo de varias personas que
ha ido creciendo hasta ser veintidds las que contri-
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buyen activamente al programa. También han in-
corporado al trabajo a una serie de especialistas en
determinadas materias. Ademas, el equipo cuenta
con un bibliotecario de documentos gubernamenta-
les y otro de metadatos que participan en la aplica-
cion. Un representante del area de tecnologia de la
informacion ofrece apoyo a estas personas y filtra
sus dudas para transmitirlas al personal de Archive-It
de Internet Archive. En un nivel superior, la bibliote-
ca dispone de un «grupo de trabajo digital» com-
puesto por empleados de la biblioteca. Este grupo,
formado principalmente por personas del area de
desarrollo de colecciones, ayuda a configurar la poli-
tica de archivado web en general y el uso de Archive-
It en particular. Asimismo, un grupo de usuarios de
Archive-It, con una amplia base de miembros, desa-
rrolla y comparte conocimientos sobre Archive-It.

A diferencia de
la Universidad
de Alberta, la de
Creighton cuen-
ta con un Unico
archivista que
gestiona la sus-
cripcion a Archi-
ve-It de la Universidad y que también abog6 por ello
inicialmente como recurso necesario. David Craw-
ford conocioé Archive-It en la conferencia de la Socie-
ty of American Archivists (Sociedad de Archivistas
de Estados Unidos) de 2008 y trabajé para conseguir
apoyos y establecer una suscripcion a Archive-It en
Creighton. Finalmente obtuvo la donacion de un
miembro de la junta para comenzar su programa de
archivado web financiando una suscripcion a Archi-
ve-It. Una herramienta como Archive-It permite a
Crawford cumplir su objetivo de archivar la presen-
cia web de la universidad, lo que no habria podido
hacer por si solo por falta de conocimientos especia-
lizados internos (conversacion con David Crawford,
julio de 2012). La experiencia de Crawford de tener
que conseguir apoyo él solo para el archivado web
parece coincidir con otras interacciones que Internet
Archive ha tenido con algunas pequefias institucio-
nes como Creighton. Las instituciones pequefas
suelen tardar mas en poner en marcha su programa
por la carencia de personal y recursos econémicos.

Las instituciones

deben analizar c6mo
aprovechar sus recursosy
dotaciones para crear

o mantener el programa
de archivado web

K~ PAGINA ACTUAL...
TEMA 7: EL MODELO DE CICLO DE VIDA DEL ARCHIVADO WEB



Web Archive

Collection

EL CIRCULO EXTERIOR - ACCESO, UTILIZACION Y REUTILIZACION

Algunas universidades mas pequeias han formado
consorcios para respaldar sus programas de archiva-
do web y poder ampliar sus recursos compartidos
(véase, por ejemplo, el triple consorcio de Bryn
Mawr, Swarthmore y Haverford http://www.archive-
it.org/organizations/74, uno de los socios piloto ori-
ginales de Archive-It.

1c.Acceso, utilizacion y reutilizacion

Es fundamental establecer las politicas de acceso,
utilizacion y reutilizacion para que el programa de
archivado web tenga éxito. Las instituciones se plan-
tean si permiten el acceso abierto a sus archivos web
y el modo de hacerlo, si promocionan las coleccio-
nesy como hacerlo, ademas de cdmo administrar el
uso publico del material. Gestionar estos procesos
constituye el principal objetivo de la fase de acceso,
utilizacion y reutilizacion del Ciclo de Vida del Archi-
vado Web.

Parte de la elaboracion de una politica de acceso
comprenderd la eleccion de la tecnologia o herra-
mienta especificas para facilitar el acceso a las pagi-
nas web archivadas. No obstante, a los efectos de
este modelo, nosotros consideramos en cambio las
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decisiones politicas de niveles superiores relaciona-
das con el acceso. Esto se debe, en parte, a que to-
dos los individuos entrevistados para este proyecto
acceden a los archivos web mediante el software
Wayback, una herramienta de visualizacion de codi-
go abierto que permite al publico examinar paginas
web archivadas como si se tratara de paginas web
activas.

La mayoria de los socios de Archive-It tienen sus
contenidos archivados a disposicion del publico,
aunque cada vez son mas los que solicitan que se
restrinjan determinados contenidos durante un
tiempo: una URL especifica, una coleccion particular
o toda la cuenta con diversas colecciones. El equipo
de Archive-It empieza a recibir mas peticiones de
restriccion de contenidos por direccidn IP para que
las salas de lectura de las bibliotecas universitarias
tengan mas flexibilidad de acceso. (Nota: se puede
disponer de esta funcion desde abril de 2013.)

Los socios de Archive-It pueden dirigir a los usuarios
al sitio web de Archive-It para acceder a las coleccio-
nes (http://www.archive-it.org) o bien pueden vincu-
lar sus colecciones desde sus propias paginas me-
diante un cuadro de busqueda o enlaces al software
Wayback. Pueden aplicarse ambos enfoques a los
socios, dependiendo de sus necesidades de acceso.
Por ejemplo, la Biblioteca Estatal de Carolina del
Norte y los Archivos Estatales de Carolina del Norte
dan acceso a sus colecciones de Archive-It desde su
propio portal web. Han elaborado un portal sélido
que facilita informacion sobre los archivos web diri-
gida al publico y a profesionales de la informacion,
ademas de instrucciones para poder utilizar dichos
archivos (http://webarchives.ncdcr.gov/). Por otra
parte, la Universidad de Creighton ha adoptado un
enfoque distinto. Dirigen a sus usuarios al sitio web
de Archive-It para que accedan a las colecciones y no
dan acceso a ellas desde su pagina web institucional.
En palabras de David Crawford, prefieren que sus
usuarios sean «autodirigidos» (conversacion con
David Crawford, julio de 2012).

Aligual que la Biblioteca Estatal de Carolina del Nor-
te y los Archivos Estatales de Carolina del Norte, la
Biblioteca Estatal de Montana cre6 también su pro-
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N State Government
Web Site Archives

This sito allows froe and 1o North Carali agancy web sitos
dating back to 1896,

Search the Web Site Archives

p : vadores de dirigir la atencion hacia sus archivos web.

A Al pie de todas las paginas web de la Biblioteca Esta-
tal de Montana se encuentra el enlace «historial de
la pagina». Estos enlaces dirigen a los visitantes a
las versiones archivadas de la pagina web, de modo
que pueden ver como ha cambiado con el tiempo.
Por ejemplo, el «historial de la pagina» que figura en
la pagina inicial de la biblioteca estatal http://

pn September 10, 1990, Gowernar James B. Hunt, Je_ con:
180 publc lnaders of state

IMAGEN 1: msl.mt.gov/* dirige al visitante a una lista de fechas
Pagina de inicio de los Archivos Web del Gobierno Estatal de capturas de facil acceso de esta pagina web:

de Carolina del Norte, http://webarchives.ncdcr.gov/ http://wayback.archive-it.ora/s99/query?

type=urlquery&url=http://msl.mt.qgov/&dates=.

N State Government
Web Site Archives

What will you find in the Web Site Archives?
The Nerth Caroling St Site Archives of
wah siles created by Norh Caroling’s state agencies. The WSA curmantly containg
archived wob sites back 1o 1996, and it is updated on &N ongoing basis, These
sites may be viewed for free by all users. In fhe WSA you can find hings ke

: videos; Boards and meating
minutes; publications that wens only avallable on the Web; and govemmental

Lamn mane sbout e content of the Wab: Site Archives

About us
The Norh Carcling State Archives and Se State Libeary of North Carolina,

= - o o
in the of Cultural operate with legistatve 2 4 S ate
mandates o prasene and mak it the SRl " 4% *}fg <> Lil rary
citizans of North Caroling (.5, 121-2, G5 125-11.5- 11.13, 3.5 132-1). The Montana State Lierary
::;c"::l::‘:mm i Web Sio Al e Talking Book Library For the Public For State Employees For Librarians About MSL Jobs and Careers Home
mmWwﬂ dﬂlﬂi- J'mﬂr‘ﬂm. o MSL Home > For State Employees > MT.GOV Connect
[ Find R Onli
Leben mize sl e Ssale Aecteers. a0 Saale Libraoy 5] N;"F.GDEVS“CT::ECI b The most comprehensive online source for preserved
Our Web Archiving Program: History and Procedures g :ﬁ::: ;‘:::if;g State
1 Bl S DR T kit Ak . s & Geographic Info \
[5] Request Resources S :
Deli d to Y Desk
IMAGEN 2: {0l State Publications. uontana State Library
o X . [5] Submit Publications
La seccion «Acerca de» de los Archivos Web del Gobierno Estatal & US Gavernment Info I GOV
de Carolina del Norte, http://webarchives.ncdcr.gov/about.html Event Calendar . t
Overview
Discover It! I l
[seuen |

Advanced Search | About O

pio portal web que da acceso a sus colecciones de o leve ST e | '
Archive-It (http://msl.mt.gov/For State Employees/ ,
, . Digitized state publications

connect/default.asp). Ademas de facilitar el acceso a e B R A ORI

. . .« . . Recommend URL to be crawled.
los datos recopilados mediante el servicio de Archi-
ve-It, la Biblioteca Estatal de Montana extrajo pagi- so— \—‘m' Sd”'\—"’”"’ C”"“l—"""“ ——
nas web mas antiguas que se remontan a 1996 del '
archivo web general de Internet Archive. Se puede e B g ) "\T'AGEN 3
acceder a estas péginas web desde el portaljunto Pagina inicial de la Biblioteca Estatal de Montana (http://msl.mt.gov/)

con los datos de Archive-It, que se remontan a 2006.

El objetivo de la biblioteca para dar acceso a través |

de su propio sitio web es «crear una Unica marca

identificable asociada a la informacion del Gobierno

estatal» (correspondencia personal con Beth Downs, _ o - Lidaset =l
. Detalle del pie de la pagina inicial de la Biblioteca Estatal de Montana

James Kammerery Chris Stockwell, mayo de 2012).

Montana también ha encontrado otros modos inno-

Welcome  Privacy & Security  Accessibilty ~ ContactUs  Search mt.gov  Page Histary ’-mt.gov
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1d. Conservacion

Los datos recabados para la elaboracion de este do-
cumento sugieren que la conservacion es una cues-
tion en desarrollo para las instituciones que archivan
la web que va de la mano de la naturaleza evolutiva
de la conservacion digital y el desarrollo de reposito-
rios digitales. El equipo de Archive-It detectd que
sus socios tendian a emplear distintas estrategias de
conservacion. Muchas instituciones que trabajan
con el servicio Archive-It recurren a Internet Archive
para almacenary conservar sus ficheros WARC y los
metadatos asociados a los mismos. Hay varios so-
cios que también transfieren sus datos a un disco
duro local o descargan sus ficheros WARC directa-
mente de los servidores de Internet Archive. Algunas
instituciones asociadas estan tratando de incorporar
los ficheros WARC a su repositorio digital local, aun-
que estos proyectos aun estan en una fase muy pre-
coz.

Segun una encuesta reciente realizada por los socios
de Archive-It, estos desean conservar sus datos y
tener multiples copias de los mismos en diversos
lugares. Sin embargo, estan teniendo dificultades
para conseguirlo. En la encuesta, el 56% de los en-
cuestados respondio que le gustaria archivar sus da-
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tos en su propio repositorio local
(independientemente de la plataforma que utilicen).

Sin embargo, el 31% de los socios indicaron que pre-
fieren almacenar sus datos en Internet Archive por-
que estan satisfechos con esa estrategia o porque no
disponen de medios para conservar los datos en otro
lugar. Aproximadamente el 60% de los encuestados
no dispone aun de un repositorio digital local. Las
dos razones esgrimidas con mayor frecuencia por las
que no disponian de un repositorio son que «no esta-
mos seguros de nuestras necesidades» y «estamos
sopesando qué sistema elegir». Estos resultados,
junto con la informacion anecdética obtenida con
los afios de los socios de Archive-It, sugieren inequi-
vocamente que los socios estan teniendo dificulta-
des con el modo de conservar los datos que recopi-
lan mediante el archivado web, por lo que cabe es-
perar que se produzcan importantes avances en este
ambito del modelo en los préoximos afos.

1e. Gestion del riesgo

A la hora de desarrollar un programa de archivado
web, muchas instituciones consideran el nivel de
riesgo relacionado con los derechos de autor que
estan dispuestos a aceptar y la manera en que ges-
tionaran dicho riesgo. Uno de los ejemplos mas cla-
ros de formulacion activa de politicas de gestion del
riesgo es si las instituciones solicitan permiso a los
propietarios de sitios web antes de archivarloy la
manera en que lo hacen. Elservicio de Archive-It
utiliza desde hace tiempo robots.txt (una sencilla
solucion tecnoldgica) como herramienta de gestion
de permisos, ya que permite a los propietarios de
sitios web excluir automaticamente sus sitios del
proceso de archivado. Ademas del protocolo ro-
bots.txt, los socios de Archive-It a veces solicitan a
los propietarios de sitios web un permiso por escrito
antes de comenzar a recopilar.

Por ejemplo, la Universidad de Columbia se pone en
contacto directamente con los propietarios de sitios
y les solicita formalmente un permiso para archivar

sus sitios web antes de comenzar a recopilarlos. Se

trata de un proceso de varias semanas de duracion
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en el que se contacta dos veces con el propietario
del sitio. Sino se obtiene respuesta al primer con-
tacto al cabo de tres semanas, el equipo de la Uni-
versidad de Columbia envia un mensaje de recorda-
torio. Si continUan sin recibir respuesta al cabo de
otras tres semanas, proceden a realizar la recopila-
cion. En general, el indice de respuestas de la Uni-
versidad de Columbia es del 52%: de los 783 sitios
contactados, 400 respondieron y concedieron su
permiso, 378 no respondieron y solo 5 propietarios
de sitios web respondieron negativamente solicitan-
do que no se archivaran sus sitios (correspondencia
personal con Alex Thurman, febrero de 2013). Del
mismo modo, la Universidad de Alberta solicita per-
miso de manera selectiva a los sitios web que archi-
van. Esta decision se tomo tras consultar con su de-
partamento juridico, que les dio un «umbral de ries-
go» que debian sequir, por lo que solicitan permiso
cuando consideran que deben respetar este umbral
(correspondencia y conversacion personal con Geoff
Harder, 27 de junio de 2012).

Las decisiones de gestidn del riesgo también resul-
tan evidentes en las decisiones que toman las insti-
tuciones a la hora de elegir qué sitios van a archivar.
Originalmente, la Biblioteca Estatal de Carolina del
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Norte y los Archivos Estatales de Carolina del Norte
solo recopilaban los sitios web de las agencias esta-
tales. Sin embargo, en 2009 comenzaron a recopilar
las fuentes de noticias (feeds) de las agencias estata-
les en paginas web de redes sociales como Face-
book, Twitter y Flickr. Pese a que el contenido se
hallaba en un sitio web de terceros y no era controla-
do por una agencia estatal de Carolina del Norte, los
archivistas y bibliotecarios decidieron dar un paso
adelante en el archivado tras sopesar los posibles
riesgos y resultados (correspondencia personal con
Kelly Eubank, Lisa Gregory, Kathleen Kenney y Ra-
chel Trent, junio de 2012).

No todas las organizaciones solicitan permiso antes
de recopilar contenidos y muchas otras tienen claro
que, como archivo o biblioteca, sus organizaciones
tienen el derecho y la obligacion de recabar conteni-
dos accesibles al publico en la web activa. «Uso ra-
zonable» y «juego limpio» son dos términos que el
equipo de Archive-It escucha de sus socios a la hora
de decidir si recopilan contenidos web accesibles al
publico. En muchos casos, el mandato de una orga-
nizacion llega a ignorar los robots.txt en las hojas de
estilo en cascada (CSS), por lo que la pagina web
archivada se recopila completamente. En otros ca-
sos, esta politica contempla que los investigadores e
historiadores puedan recopilar documentos o sitios
web con el fin de poder presentar una instantanea
precisa y completa sobre un temay cada vez mas se
incluyen contenidos de acceso publico de las redes
sociales.

El riesgo puede gestionarse y mitigarse de manera
preventiva; por tanto, hay ocasiones en que las insti-
tuciones también deben resolver problemas que
pueden surgir después de archivar el contenido. En
la Universidad de Creighton, a un fotdgrafo le mo-
lestd que su sitio web hubiera sido archivado, pese a
que formaba parte del espacio web mas amplio de la
Universidad y, por tanto, fue rastreado de acuerdo
con la politica de gestion de documentos de esta.
Creighton decidio eliminar la pagina web del archivo
y trabajo con el equipo de Archive-It para resolver
este problema, por lo que al cabo de unas horas se
retir6 el contenido. Desde entonces, Creighton ha
decidido que, si existe el riesgo de incomodidad o
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litigio, se retirard el contenido del archivo web
(conversacion con David Crawford, julio de 2012).

Nota: El servicio de Archive-It no adopta postura
alguna sobre los derechos de autor y respeta la poli-
tica de Oakland en materia de archivo (Oakland Ar-
chive Policy), adoptada en 2002, en un intento por
trabajar de manera colaborativa con los proveedores
de contenidos. El servicio acepta las solicitudes de
retirar contenidos para que no sean accesibles al
publico.

2. Banda gris

2a. Metadatos y descripcion

A partir de la informacion de sus socios, el equipo de
Archive-It concluyo que la parte relativa a metada-
tos y descripcion del ciclo de archivado web, al igual
que la de politica, se solapa considerablemente con
otros pasos del ciclo. Por tanto, se tomo la decisidn
de presentar los metadatos y la descripcion como
una banda global del modelo en lugar de una parte
en si misma independiente del proceso. Aligual que
ocurre con la mayoria de los aspectos del archivado
web, las practicas mas recomendadas estan evolu-
cionando en cuanto al uso y la creacién de metada-
tos y tendencias descriptivas para los archivos web.
No obstante, el equipo de Archive-It puede extraer
conclusiones basadas en el modo en que las institu-
ciones utilizan la funcion de metadatos y descripcion
en Archive-It. Los datos recopilados internamente
por el equipo de Archive-It en 2011 indican que mas
del 70% de los socios de Archive-It genera metada-
tos a nivel de recopilaciones, mas del 60% genera
metadatos de titulo y descripcion (seed) y el 10%
genera metadatos a nivel de documentos. Los titu-
los y descripciones constituyen el punto de partida
de las URL para los rastreos web y los documentos
son las paginas web archivadas de forma individual.
Ademas, estos mismos datos revelaron que el 60%
de los socios crea metadatos de recopilaciones y
titulos y descripciones. Algunos socios, como la Uni-
versidad de Columbia, generan una importante can-
tidad de metadatos para sus colecciones de Archive-
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It y trabajan con Archive-It para cambiar y ampliar la
funcionalidad de los metadatos de la aplicacion.
Aunque no se dispone de datos estadisticos anterio-
res sobre la generacion de metadatos, basandose en
pruebas anecddticas, el equipo de Archive-It cree
que ha aumentado el ritmo al que los socios crean
metadatos. La encuesta de Marquette constata es-
tas conclusiones. En la encuesta se preguntaba co-
mo utilizaban los socios de Archive-It las funciones
descriptivas de la aplicacidn. Entre las principales
conclusiones de la encuesta se encuentran las si-
guientes:

e El35% de los encuestados prepara metadatos a
nivel de colecciones mas alla del campo de des-
cripcion solicitado; otro 35% no lo hace.

e EI81% de los encuestados no prepara metada-
tos para documentos individuales recopilados
mediante rastreos de Archive-It.

= e'-“dau ! D“tr;'p”%
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e El75% de los que preparan metadatos para do-
cumentos individuales los generan manual-
mente en vez de recabarlos del sitio web.

¢ Lamayoria de los encuestados no catalogan
contenidos de Archive-It a ningun nivel dentro
de un registro de catalogos (coleccidn, semilla
[seed], documento) (Sweetser, 2011).

En general, los autores de la encuesta de Marquette
creen que uno de los principales resultados de su
trabajo sugiere que los socios de Archive-It no gene-
ran metadatos de sus colecciones en la propia apli-
cacion Archive-It. Sweetser propone tres razones
posibles: «Las organizaciones aun no se han puesto
a elaborar metadatos en Archive-It y siguen en una
fase embrionaria en lo que respecta a sus esfuerzos
de archivado web. Las organizaciones no creen que
los metadatos estén justificados o que su creacion
resulte de utilidad [y] se estan centrando en sus
practicas de creacion de metadatos en areas ajenas
a la plataforma Archive-It» (Sweetser, 2011).
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3. El circulo interior

Las fases anteriores del ciclo de vida forman parte
del ciclo exterior del modelo, que esta relacionado
con las preguntas mas amplias acerca de la creacion
y definicion de un programa de archivado web insti-
tucional. Las fases restantes del modelo, las del cir-
culo interior, describen las actividades cotidianas
propias de la gestion de un programa de archivado
web.

3a. Valoracion y seleccion

La fase de valoracion y seleccion del archivado web
entraia elegir sitios web especificos para recopilar.
Este paso implica mas elementos granulares y espe-
cificos de decision que la fase mas amplia de la poli-
tica sobre «vision y objetivos» del ciclo de vida. A la
hora de crear una politica, las instituciones conciben
planes generales para todo el programa, como qué
materias se incluiran en las actividades de recopila-
cion. Sin embargo, en la fase de valoracion y selec-
cion las instituciones eligen las URL especificas que
van a archivar. Tal y como indican los ejemplos co-
mentados a continuacion, estas elecciones pueden
realizarse de diversas maneras, con la aportacion de
distintos tipos de personas.

Los archivos y bibliotecas estatales, por ejemplo,
suelen centrar sus esfuerzos de archivado web exclu-
sivamente en sitios web de agencias estatales y re-
copilan esas URL. Asisucede en la Biblioteca Estatal
de Montana, la Biblioteca Estatal de Carolina del
Norte y los Archivos Estatales de Carolina del Norte.
No obstante, en el caso de Carolina del Norte, tam-
bién archiva fuentes de noticias (feeds) de redes so-
ciales que generan las agencias estatales en Face-
book, Twitter y Flickr, porque consideran que estas
noticias son ampliaciones de los registros web ofi-
ciales. Esta decision politica se describe con mas
detalle en la seccion dedicada a la gestion del riesgo
de este documento.

En ocasiones, las universidades que archivan la web
enfocan la valoracion de sitios web de manera dife-
rente. Tienden a archivar la presencia de la web uni-
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versitaria o a crear colecciones basadas en temas
especificos. Por ejemplo, los ambitos tematicos
principales de las recopilaciones de archivos web de
la Universidad de Columbia y la Universidad de Al-
berta comprenden temas sobre los derechos huma-
nosy la industria y cultura canadienses, respectiva-
mente. Trasladar los objetivos principales de la insti-
tucion a una lista de sitios que rastrear constituye el
objetivo del proceso de valoracion y seleccion. Para
ello, la Universidad de Alberta, por ejemplo, trabaja
con bibliotecarios de enlace de materias para elegir
las URL. La fase de valoracion y seleccion constituye
un area en evolucion de la que esperamos aprender
gracias a nuestros socios.

3b. Definicion del alcance

Tras elegir qué sitios se van a archivar, las institucio-
nes deben decidir si desean archivarlos completa o
parcialmente. Esta labor puede realizarse antes de
capturar la primera pagina o después de recopilar el
contenido, como parte de una revisidon general de la
calidad de la recopilacion. Esta parte del ciclo de vi-
da puede ser bastante técnica en funcion de las
herramientas que utilice la institucion.
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El servicio Archive-It ofrece a las instituciones varias
herramientas para ajustar el alcance de sus rastreos.
En primer lugar, los socios pueden limitar lo que de-
sean rastrear elaborando un listado de solo una par-
te del sitio web como punto de partida del rastreo en
vez de la totalidad del sitio web. Por ejemplo, una
institucion podria querer archivar http://
www.ncgov.com/government/index.aspxen lugar
de archivar http://www.ncgov.comy solo capturaria
paginas pertenecientes a esa URL. Archive-It tam-
bién incorpora otras herramientas para limitar en
qué grado se rastrea un sitio. Los resultados de una
encuesta reciente revelan que el 73% de los encues-
tados utilizan, al menos ocasionalmente, una herra-
mienta de restriccion de hosts. Esta herramienta
permite a los socios bloquear hosts especificos o
subsecciones de un sitio, para que no se archiven.
Por ejemplo, una institucion podria no desear reco-
pilarimagenes de terceros que puedan estar aloja-
das en un sitio web especifico. Restringir la duracion
de un rastreo mediante limitaciones de tiempo cons-
tituye la segunda herramienta mas utilizada, segun
indico el 64% de los encuestados.

Actualmente el
27% de los so-
cios de Archive-
It realiza ras-
treos para cap-
turar solo docu-
mentos PDFy
cabe esperar un
aumento de este porcentaje a medida que el forma-
to PDF se extienda mas por la web y sea cada vez
mas el Unico registro existente. El servicio Archive-It
esta investigado si conviene afiadir esta opcion para
otros tipos de formatos de fichero. A medida que las
redes sociales se convierten cada vez mas en com-
ponentes esenciales para las actividades de recopila-
cion, el servicio esta estudiando maneras singulares
de ofrecer una solucion de captura y acceso a los
medios sociales, principalmente Facebook, Twitter
y YouTube, desde diciembre de 2012.

Tras elegir qué sitios
se van a archivar,

las instituciones deben
decidir si desean
archivarlos completa
o parcialmente

Como ya se ha comentado, el proceso de definicion
del alcance puede ser muy técnico. El equipo dela
Universidad de Alberta se sorprendid ante las com-
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plejidades que entraiia definir el alcance de los ras-
treos de un modo eficaz. Han comprobado que de-
ben reajustar sus politicas a medida que rastrean,
adaptandose a veces al tipo de datos que realmente
pueden recabar (correspondencia y conversacion
personal con Geoff Harder, 2012). De igual modo,
Creighton también ha comprobado que definir el
alcance de un rastreo entrafia mas trabajo; David
Crawford a menudo necesita instruir a las personas
del campus acerca del espacio web y procura indicar
a los programadores web que tengan en cuenta las
necesidades de rastreo a la hora de introducir cam-
bios futuros en las paginas web (conversacion con
David Crawford, julio de 2012).

3c¢. Captura de datos

Una vez que las instituciones han decidido los sitios
web que van a capturar y el modo de hacerlo, ponen
en practica sus planes en la fase de captura de datos
del proceso. Aqui se trataran los aspectos practicos
del software de rastreo. Determinaran la frecuencia
y los tiempos de rastreo y cudndo han de interrumpir
rastreos prolongados para, a continuacion, comen-
zar con los rastreos. La aplicacion Archive-It incorpo-
ra funciones que permiten a los socios ajustar la fre-
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cuencia y duracién en el rastreador web de cédigo
abierto (Heritrix).

Programar los rastreos para la captura de datos con-
tinua y reiterada constituye un ambito en el que las
instituciones que utilizan Archive-It ejercen un gran
control sobre sus rastreos. Los datos recabados en
2011 indicaron que el 78% de todos los socios de Ar-
chive-It emplean mas de una frecuencia de rastreo.
Es decir, no rastrean todos sus sitios en un Unico in-
tervalo, utilizan calendarios diferentes para diferen-
tes recopilaciones y sitios web. En el momento en
que se recabaron estos datos, las frecuencias de ras-
treo mas extendidas fueron una vez, mensual y tri-
mestral.

Dada la diversidad de los sitios web en cuanto a es-
tructura y construccion, la fase de captura de datos
del archivado web puede dar algunas sorpresas. Por
ejemplo, un sitio puede ser mucho mayor de lo pre-
visto y, por tanto, agotar los recursos de almacena-
miento. De igual modo, los administradores de pa-
ginas web tienen formas de impedir que se archiven,
lo cual puede exigir una intervencion tecnoldgica o
una negociacion entre las partes implicadas. Por
ejemplo, David Crawford, de la Universidad de
Creighton, tuvo problemas a la hora de archivar si-
tios web que habian sido bloqueados por sus admi-
nistradores weby, al hablar con ellos, se sorprendio
de lo poco que sabian del funcionamiento interno de
sus webs (correspondencia y conversacion personal
con David Crawford, julio de 2012). Para evitar sor-
presas en la captura de datos, Archive-It permite a
los socios utilizar una funcion de rastreo de prueba
que genera informes sobre los datos capturados sin
necesidad de capturarlos realmente. Esta opcion
permite a las instituciones ver lo que habrian archi-
vado sin tener que utilizar sus recursos innecesaria-
mente. Una reciente encuesta a socios de Archive-It
reveld que el 69% de los encuestados realizan ras-
treos de prueba siempre 0 a menudo cuando van a
anadir semillas nuevas o van a comenzar una nueva
recopilacion.
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CIRCULO INTERIOR: ASEGURAMIENTO Y ANALISIS DE LA CALIDAD

3d. Aseguramiento y analisis
de la calidad

Una vez que las instituciones han capturado los da-
tos de los sitios web, deben examinar lo que han ar-
chivado y evaluar su calidad e integridad. Esta tarea
puede realizarse mediante informes generados por
los rastreadores o examinando los propios archivos
mediante una herramienta de acceso como el soft-
ware Wayback. El proceso de archivado web puede
comprender labores de prueba y error. Como suce-
de con la mayoria de los aspectos del archivado web,
no ha surgido ni una sola practica recomendada para
el aseguramiento de la calidad entre las institucio-
nes que archivan la web. No obstante, existen algu-
nas tendencias comunes entre los socios de Archive-
It en cuanto a los tipos de informacion de rastreo
que examinan.

Los datos de la encuesta realizada por Archive-It
revelan que la mayoria de los socios examinan a me-
nudo o siempre los informes generados tras el ras-
treo como parte del servicio. Esto se debe a que las
instituciones tienden a interesarse por cuanto mate-
rial y exactamente de qué tipo estan recopilando
cuando comienzan un programa de archivado web.
Las conclusiones que se extraen de la encuesta reali-
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zada durante el verano de 2012 a los socios de Archi-
ve-It indican que el 68% de las instituciones encues-
tadas examinaron periddicamente los informes de
hosts. Solo el 11% lo hace rara vez o nunca. Exami-
nar los informes puede llevar tiempo y los analizado-
res deben conocer qué anomalias deben buscar.
Tres de los encuestados afirmaron que la falta de
personal o de recursos dificulta el analisis de los in-
formes después de cada rastreo. En 2011 el servicio
implantd una
herramienta de
QA
(aseguramiento
de la calidad) y
la posibilidad de
realizar un ras-
treo de parcheo
en URL de nivel
superior que no habian sido capturadas completa-
mente la primera vez. La respuesta ha sido positiva y
el servicio sigue trabajando en la ampliacion de op-
ciones de la herramienta de QA. En el momento de
redactar este documento, poco se sabe de como los
socios de Archive-It llevan a cabo exactamente el
aseguramiento de la calidad de sus rastreos; y uno
de nuestros objetivos es aprender mas en este terre-
no a medida que las necesidades de los socios se
hacen mas palpables.

Una vez que las institucio-
nes han capturado los
datos de los sitios web,
deben examinar lo que han
archivado y evaluar su
calidad e integridad

CONCLUSIONESY PASOS
SIGUIENTES

El Modelo de Ciclo de Vida del Archivado Web supo-
ne un paso mas hacia la creacion de un conjunto de
practicas recomendadas para crear y mantener un
programa de archivado web. Tras mas de siete afios
prestando servicio y trabajando con socios con vi-
sion de futuro, el equipo de Archive-It tiene claro
que la web ya no es «una maraia» y que, en benefi-
cio de todos, debemos seguir trabajando juntos para
hallar soluciones de captura y presentacion de con-
tenidos web. A medida que la tecnologia evoluciona
y aumenta la informacion que se publica exclusiva-
mente en linea, mas instituciones de todo tipo nece-

K~ PAGINA ACTUAL...
TEMA 7: EL MODELO DE CICLO DE VIDA DEL ARCHIVADO WEB



sitaran archivar contenidos web. Muchos de los so-
cios de Archive-It han sido pioneros en el archivado
web y se complacen en compartir lo aprendido. Y
aunque compartimos nuestros conocimientos en
este documento, sabemos que la web y las mejoras
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practicas de archivado web continuaran evolucio-
nando. El equipo de Archive-It estima que este mo-
delo y las instituciones que lo aplican son lo bastante
flexibles para crecery evolucionar codo con codo
con la web que estan intentando archivar.
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OBRAS CITADAS

1 Debido a las inminentes migraciones de platafor-
ma, las URL de la Biblioteca Estatal de Montana po-
dran variar en un futuro préximo.

CONVERSACIONES O
CORREO ELECTRONICO

Universidad de Alberta: conversacion con Geoff
Harder, 27 de junio de 2012.

Biblioteca Estatal de Montana: correspondencia con
Beth Downs, James Kammerery Chris Stockwell, 29
de mayo de 2012.

Biblioteca y Archivos Estatales de Carolina del Nor-
te: correspondencia con Kelly Eubank, Lisa Gregory,
Kathleen Kenney y Rachel Trent, 8 de junio de 2012.

Universidad de Creighton: conversacion con David
Crawford, 17 de julio de 2012.

Universidad de Columbia: correspondencia con Alex
Thurmany Tessa Fallon, 17 de mayo de 2012y 21de
febrero de 2013.

Datos estadisticos de AIT de 2011: correspondencia
con Kristine Hanna, septiembre de 2012.
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Sweetser, Michelle (2011). Archive-It Metadata
Usage Survey Results [diapositivas en
PowerPoint]. Fuente: https://
webarchive.jira.com/wiki/display/ARIH/Archive-
[t+Meeting+Presentations+2011
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;Sirven para algo las redes
sociales en el sector cultural?

por José de la Peila Aznar

Revisando el concepto cultura, Wikipedia nos remite
a mas de 164 definiciones recopiladas en 1952 por
los antropdlogos estadounidenses Kroebery
Kluckhohn. Sin embargo, en el uso cotidiano suele
utilizarse con dos acepciones principalmente. Por
una parte, el gusto por las Bellas Artes y las
Humanidades (lo que llamamos «alta cultura») y por
otra los conjuntos de saberes, creencias y pautas de
conducta de un grupo social, incluyendo los medios
materiales (tecnologias) que usan sus miembros para
comunicarse entre si.

Por eso, relacionar la «alta cultura» con las
tecnologias que usan los seres humanos para
intercambiar sus experiencias vitales es hablar
doblemente de cultura. De hecho, todos los cambios
de comportamiento social y de codigos ligados a las
nuevas tecnologias e Internet comienzan a
denominarse, con mucho sentido, «cultura digital».
De estas tecnologias que estan cambiando nuestros
habitos de crear, compartir y consumir informacion,
las mas recientes y las que mas impacto estan
teniendo son las redes sociales. Llevan menos de
diez afos entre nosotros y ya han conseguido
capitalizar ese gran deseo de sociabilidad de los
seres humanos. Se estima que el 18% del tiempo
que pasamos online ya lo dedicamos a redes
sociales. Y el porcentaje crece cada ano.

Este articulo trata del encuentro entre la «Cultura»
con mayusculas y la «cultura digital». Aqui se
hablara de museos, literatura, danza, teatro, cine,
pintura, etc., centrandonos sobre todo en ejemplos,
en referencias de uso creativo de redes sociales que
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puedan ser inspiradoras para gestores culturales en
la linea de este Anuario.

Se usara el término redes sociales en sentido amplio,
considerando como tales todas aquellas plataformas
que permiten crear, compartiry consumir
contenidos creados por los usuarios.

Para que sea mas Util al lector, no habra referencias
al uso mas extendido, pero mas basico y trivial, de
las redes sociales, que seria utilizarlas Unicamente
como otro medio unidireccional mas para dar a
conocer una programacion cultural. Este uso
perpetua el modelo clasico de «yo hablo y vosotros
escuchais», asimétrico, meramente informativo y
que desaprovecha el principal potencial de las redes
sociales: la interactuacion. En este texto se
mostraran formas mas innovadoras y ricas de
trabajar las redes sociales, vias mas inspiradoras y
acordes con el potencial de estas redes de personas.

LAS REGLAS
DE LA CULTURA DIGITAL

En su Ultimo libro, Steven Johnson® reflexiona sobre
el hecho de que las redes sociales constituyen redes
entre pares, entre iguales, y son, en su opinion, la
verdadera arquitectura «nativa» del mundo online,
del mismo modo que la estructura jerarquica seria la
arquitectura social dominante del mundo de las
instituciones, la religion o las empresas. Una
arquitectura social esta constituida por las reglas y
convenciones que rigen la interactuacion de un
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grupo o una sociedad. En las redes sociales estan
casi el 70% de los internautas (64,1% en Espaia),
pero esta cifra llega al 94,5% para los internautas de
edades entre 16 y 24 afios. Esto significa que, si la
cultura quiere atraer a las nuevas generaciones, ha
de dar el salto al mundo online y alli las reglas y
cddigos, la arquitectura social, son esencialmente
los de las redes sociales. Hay que entender, por
tanto, esas reglas.

La proliferacion de dispositivos como los
ordenadores y sobre todo los teléfonos inteligentes
(smartphones) y las tabletas, combinada con la
facilidad de compartirimagenes, video o texto de las
redes sociales ha convertido en cotidiano lo que
antes era imposible: compartir experiencias en
tiempo real. Puesto que la cultura es sobre todo
enfrentarse a nuevas experiencias, las capacidades
de compartirlas que ofrecen las redes sociales
permiten multiplicar el impacto y la atraccion por los
productos culturales y son una oportunidad que los
gestores culturales no deberian dejar pasar.

Los seres humanos somos seres sociables, pero
también simbdlicos y culturales. Las herramientas
que denominamos redes sociales no han hecho mas
que ampliar nuestro dmbito de socializacion natural
a una comunidad mas grande y han aumentado el
numero de interacciones sociales creando una
mayor densidad de conexiones.

Las redes sociales han eliminado también el
monopolio de la informacion al abaratar su acceso y
aumentar las fuentes. Por otra parte, la informacion
en las redes sociales nos llega filtrada y
recomendada por personas en las que confiamos, y
esto hace que le demos un mayor valor y veracidad
que a la de los modelos clasicos de difusion
unidireccional de informacidn. A través de las redes
sociales existe la posibilidad de contar con un tipo de
«marketing de recomendacion» que es mucho mas
eficaz que el marketing tradicional. De este
marketing de recomendacién ya vamos teniendo
unas primeras experiencias en los consejos que nos
da, por ejemplo, Amazon al comprar un libro o
Spotify al escuchar musica. En estos casos esa
«recomendacion» esta realizada actualmente a
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través de algoritmos y analisis de grandes datos y de
nuestro historial de uso y a veces no nos describe
adecuadamente. Sin embargo, en las redes sociales
esta recomendacion se hace entre humanos, de
persona a persona, entre los que mantienen algun
tipo de relacion, y tiene muchas posibilidades de ser
mas adecuada y aceptada.

Las redes sociales también permiten conseguir lo
que antes era imposible por los grandes costes de
organizacion que suponia. Son las capacidades de
movilizacion, que ya hemos visto en casos como el
15-M o la primavera arabe, pero que también
pueden apreciarse en los temas de financiacion
colectiva o micromecenazgo o en el apoyo a causas
sociales. Estamos entrando en una economia del
crowd, con una importancia creciente del impulso
colectivo. Asi, hoy las redes de iguales tienen
capacidad también para dar una segunda
oportunidad a proyectos que el mercado ha
rechazado.

Si la cultura quiere atraer a
las nuevas generaciones,
ha de dar el salto al mundo
online donde los cédigos
son esencialmente los de
las redes sociales

Las redes
sociales
permiten a las
instituciones
culturales la
interactuacion
con los usuarios,
recoger sus
comentarios, conocerlos mejor y establecer una
relacion duradera. Aprender de sus comentarios
para corregir deficiencias, obtener estadisticas de un
modo sencillo. En el marketing tradicional de otros
productos las marcas se debaten en la necesidad de
no tener solo consumidores sino fans, usuarios que
adoren esa marca y sean recomendadores
espontaneos de la misma. Asi puede verse ese
fendmeno en sequidores de marcas como Apple,
Harley o Nike, por poner solo tres ejemplos. Es un
proceso que lleva tiempo y exige una estrategia de
comunicacion previa, con objetivos y un plan, pero
es posible y muy deseable también que esto ocurra
para la cultura, como veremos en algunos ejemplos
de este articulo.
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Pero este cambio a un modelo que aproveche las
redes sociales no es facil, sobre todo si se hace
desde el pensamiento de un modelo clasico o elitista
de la cultura. Es un proceso de cambio cultural
general, en el que se encuentran todos los sectores
economicos y en el que, segun un informe reciente,
todavia no han tenido éxito ni siquiera las grandes
empresas del Ibex3s? de las que apenas algo mas
del 5o% tienen presencia activa en las redes sociales
y que revelan en el didlogo con sus usuarios su
asignatura pendiente, usando las redes sobre todo
para difusion de contenidos.

Sin embargo, también en Espafia otros sectores
como el del ocio, en concreto, las discotecas, estan
demostrando que en este pais también es posible
hacerlo bien con las redes sociales. En un informe de
2013 se desatacaba que las discotecas espaiolas
estan a la cabeza del mundo en el uso de redes
sociales y que el 35% de las audiencias en Facebook
y Twitter de las cien mejores discotecas del mundo
correspondia a diez discotecas espafiolas. Sus cifras
de visualizaciones de videos y comentarios en sus
canales de YouTube se cuentan por millones. Esto
demuestra que es posible para un sector dar el salto
a las redes sociales si hace el esfuerzo de entender
sus reglas y a sus usuarios.

Su potencial realmente
aparece cuando se utilizan
para crear comunidades de
interés, permitir la partici-

pacion, la conversacion,
la colaboracion

Obviamente, las
redes sociales se
pueden usar o
no. Esuna
opcion ligada a
la estrategiay a
lo que se quiera
conseguir. Pero
su potencial realmente aparece cuando se utilizan
para lo que de verdad es su esencia: crear
comunidades de interés, permitir la participacion, la
conversacion, la colaboracion. Las redes como
Twitter, Facebook, Google+, etc. son solo
herramientas, pero lo que de verdad cambia el
mundo, lo que lo ha cambiado siempre, son las
comunidades, los grupos de interés comunes que
encuentran en las redes el modo de organizarse,
comunicarse y multiplicar el intercambio de ideas y
conocimientos. Esto ha sido asi incluso antes de la
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llegada de estas redes y ya se daba en los foros, los
chats y en todas las herramientas de intercambio a
disposicion de los que se reconocian como similares
por sus intereses.

Por tanto, el objetivo de usar redes sociales en la
cultura deberia ser el de crear grandes y fuertes
comunidades culturales en las que la institucion
cultural o las iniciativas culturales fuesen un
catalizador que propiciara el intercambio de
experiencias. Esto produciria dos efectos
inmediatos: por una parte, compromiso y cercania
(engagement en la terminologia del marketing) y por
otra, difusion, mas alld de lo que otros medios de
comunicacidn son capaces de conseguir y a mucho
menor precio.

CASOS REALES, USO DE LAS
REDES SOCIALES EN
INICIATIVAS CULTURALES

A continuacidn se analizaran ejemplos reales de uso
de las redes sociales en el ambito de la cultura.
Veremos primero como pueden utilizarse para
extender la experiencia cultural a otros y/o prolongar
esa experiencia.

También se vera como pueden utilizarse las redes
para establecer lazos cada vez mas estrechos con los
usuarios, crear comunidades culturales y medir esta
relacion por sus interacciones (los «me gusta»,
«comentario» o «compartir» en Facebook o los RT,
respuestas o menciones en Twitter).

Los concursos son también un recurso muy habitual
en las redes sociales para aumentar y dinamizar esas
comunidades creadas y por su extension de uso y
eficacia merecen un apartado propio.

Veremos como las redes basadas en imagenes como
YouTube, Instagram, etc. pueden utilizarse como un
modo de co-creacion colectiva o también usar otras
redes como Twitter o Facebook como inesperados
«nuevos espacios» de realizacion de una obra, ya sea
literaria, de teatro o de danza, por ejemplo.
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Por Ultimo, un gran capitulo aparte merece el tema
de la financiacion colectiva de proyectos culturales,
el crowdfunding. En este caso, en las redes sociales
se comparte entre los seguidores el apoyo que uno
ha hecho a una iniciativa cultural, estimulando a
otros a participar también. Este efecto de contagio
esta teniendo un gran impacto para el concepto de
«cultura compartida», donde los usuarios
encuentran el camino para conseguir que «las cosas
se hagan», en especial los proyectos que estaban
descartados o parecian imposibles.

LAS REDES SOCIALES COMO
PROLONGADORAS DEL
ALCANCE DE LA
EXPERIENCIA CULTURAL

En la mayor parte de los museos, conciertos y obras
de teatro espafioles y de gran parte del mundo, una
de las indicaciones que se encuentran nada mas
entrar es la de «prohibido hacer fotografias o usar
los moviles».

Sin embargo, otros han descubierto que es mucho
mejor dejar hacerlo. El MoMA de Nueva York, el
Louvre de Paris o el Thyssen de Madrid, en su
coleccion permanente, son un ejemplo de esto.
También, cada vez mas, en galerias de arte o
exposiciones se invita explicitamente al visitante a
hacerlo, a fotografiar y compartir sus experiencias
en sus redes sociales. La razon es que un visitante
compartiendo en tiempo real su fotografia frente a
una obra de arte estimula a sus seguidores a
interesarse por ese museo mas que lo que podria
hacerlo cualquier campaiia institucional. Compartir
experiencias es una de las claves de la nueva cultura
digital y la pregunta seria: ;por qué no aprovecharla
para difundir mas la cultura? El coste es cero y los
beneficios pueden ser muy altos.

Detras de la prohibicidn de hacer fotografias (y
obviando el dudoso dafio que puedan producir los
flashes), lo que hay en realidad es un tema de
propiedad, los derechos de imagen de los cuadros
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que, al reservarse, permitiran vender mas
reproducciones. También es dudoso este impacto,
toda vez que ninguna camara tendra la calidad de
una reproduccion ni en definicion ni en iluminacion,
pero por esta limitacion de tan reducido impacto
economico nos perdemos, sin embargo, el
«marketing de recomendacion» que cada visitante
podria hacer entre sus cientos o miles de seguidores
0 amigos.

En sentido opuesto va el Rijksmuseum de
Amsterdam, que ha digitalizado y liberado 125 000
obras de su fondo para uso libre y gratuito. Otros
que han entendido este cambio adoptan iniciativas
como la del Museo de Ciencias Naturales de
Manhattan, ofrecer entradas gratis por contar su
experiencia en redes sociales, lo que denominé un
TweetUp. Un grupo de veinteafieros de Manhattan
las recibié con una condicion: que actualizaran sus
redes sociales durante la visita.

Yendo mas all3, Compartir experiencias es

el Museo de una de las claves de la
Cienciae nueva cultura digital y la
Industria de pregunta seria: ;por qué
Chicago _ho aprovecharla para
organizé un difundir mas la cultura?
concurso

promovido en

YouTube para personas que quisieran vivir en el
interior del museo 24/7° durante un mes. La
ganadora fue Kate McGroaty, elegida entre mas de
mil participantes. Durante su estancia publicé blogs
acerca de su experiencia que se pudieron seguir
también en Twitter y Facebook, dando gran
relevancia al museo por lo llamativo de la iniciativa.

También se han sumado las orquestas. La Cincinnati
Symphony Orchestra es una de las agrupaciones que
ha instaurado ya su «seccion para tuitear», un
espacio reservado para el publico que quiere hacer,
in situ, comentarios sobre el concierto a través de su
Twitter. En este terreno, la pionera fue la Sinfonica
Nacional de Washington, que apuntaba sus notas al
programa a través de su cuenta de Twitter durante
una actuacion en 200g9.
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Esta iniciativa también se ha trasladado a los teatros
de dpera. La Opera de Palm Beach, en un esfuerzo
por acercarse al publico mas joven, ofreci6 en
diciembre de 2011 veinte entradas gratuitas para
asistir a la 6pera Madama Butterfly y tuitear durante
el espectaculo sus impresiones. La oferta incluia
tuitear también durante el ensayo general, en el que
se pudieron tomar y subir fotos. La mayoria de los
que se presentaron fueron menores de cuarenta
anos.

Otro ejemplo es la Lyric Opera de Kansas, donde los
organizadores son los primeros en tuitear a los
espectadores, en tiempo real, sobre aquello que esta
sucediendo detras de los telones o detalles de
produccion.

En Chile, el Centro Gabriela Mistral preestrend
especialmente para tuiteros una 6pera. En una
iniciativa inédita en el pais, los tuiteros usaron el
hashtag #operatuitera comentando los pormenores
de la original y divertida historia.

También ocurre en los teatros. En EE UU existen
lugares reservados en teatros para quien desee
tuitear durante la obra; los denominan «twitter
friendly seats».

Asimismo, instituciones culturales como La Casa
Encendida programan actividades en las que buscan
la difusion a través de redes sociales. Para su
maraton de doce horas de conciertos gratuitos (La
Radio Encendida) buscaron cinco tuiter@s oficiales
que estuvieran dispuestos a vivirlo y a contar su
experiencia via Twitter. Para postularse como
tuiter@ oficial tenian que dejar un comentario en la
web. Los cinco seleccionados podian asistir con un
acompafante.

Todos estos ejemplos muestran que algo se esta
moviendo en las instituciones culturales en el
mundo, reconociendo lo que las redes sociales
pueden aportar para un mejor conocimiento y
difusion de la cultura.

Precisamente un analisis de como lo estaban
haciendo los museos espafoles, en cuanto a
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prolongar la experiencia con redes sociales, se
recogio en el informe «Museos en la era digital»*.
Las principales conclusiones fueron que los museos
cada vez lo hacian mejor en el «antes de la visita»,
en la etapa de descubrimiento, con la promocion en
redes de sus nuevas ofertas culturales, creacion de
aplicaciones, etc., pero habia poca actividad, pocas
iniciativas para enriquecer el ahora (fase de la visita)
y no se favorecia apenas el intercambio de
experiencias posterior.

Esta prolongacion de la experiencia a través de
videos, resumenes, concursos, etc. era lo que hacian
extraordinariamente bien las discotecas, segun el
informe comentado anteriormente y que da pistas
de por dénde podrian ir las iniciativas también en
otros sectores como el de la cultura para aumentar
su impacto.

LAS REDES SOCIALES
COMO CREADORAS DE
COMUNIDADES CULTURALES

Cualquier institucion cultural con un gran numero de
seguidores y un alto porcentaje de interacciones con
los mismos ha creado, sin duda, una comunidad
cultural influyente. Sin embargo, si se aglutina un
gran numero de seguidores pero con poca
interaccion, lo que tenemos es una comunidad pero
con falta de compromiso o cercania, una comunidad
sin engagement. Esta situacion suele ser habitual
cuando la institucion es atractiva pero su
comunicacion es muy corporativa por tono y
contenido y no propicia la cercania.

En el informe citado en el apartado anterior sobre
«Museos en la era digital», realizado en 2011 por
Dosdoce sobre museos espanoles, una de las
deficiencias principales era la poca relacion de los
museos con sus sequidores en redes sociales. En
algunos casos ni siquiera habia respuestas a
comentarios o preguntas realizados por estos
sufridos fans de las instituciones, algo similar a lo
que se habia detectado en empresas del Ibex3s.
Tampoco hay apenas relacién en la red entre
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museos, lo que impide que se creen nodos de
conocimiento y redes de cultura compartida.

Otro analisis de este tipo se realizd a los museos
espafoles® en 2013y a las galerias de arte en 2011.
En ambos casos, salvo excepciones, nos
encontramos en una fase aun muy incipiente, si se
compara con otras instituciones internacionales.

Asi, el museo con mas seguidores en Facebook y
Twitter era el Museo del Prado de Madrid, con 278
964 y 190 872 respectivamente. En cuanto al nivel de
actividad con sus seguidores, el engagement, el
museo que mejor lo hacia en Facebook era el Museo
Romantico de Madrid, con un 31%, sequido del
MNAC, 26%, y la Fundacion Gala-Dali, 25%. En
Twitter, sin embargo, el mayor nivel de
interactuacion era el del Museo Reina Sofia de
Madrid, con un 91%, sequido del Museo Thyssen con
un 76% y el Museo del Prado con un 38%.

Se comprobaba en el informe que la audiencia de los
museos en Facebook era mayor que en Twitter, pero
en Twitter el engagement, la interaccion, era muy
superior. Ninguno de los museos tenia lo
suficientemente altos ambos pardmetros como para
considerar que tenia una «comunidad influyente»,
siendo los que mas se acercaban el Museo del Prado,
el Reina Sofia y el Guggenheim.

Si comparamos estas cifras de seguidores con los 59
millones de visitas al afio que reciben los mas de
1500 museos esparioles, parecen todavia muy
reducidas. Sin embargo, si las comparamos con
otras referencias internacionales vemos que
nuestros museos todavia estan lejos de cifras de
lideres como la Tate Modern, con 600 000
seguidores en Facebook y casi un millon en Twitter,
pero por encima de museos tan importantes como el
Louvre, con apenas 61 ooo fans en Twitter.

Las buenas cifras, tanto de sequidores como de
actividad, casi siempre van unidas a una clara
estrategia de fidelizacion y de atraccion y a unos
objetivos definidos, algo esencial cuando una
institucion entra en el mundo de laweb 2.0. A
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continuacién se enumeran otros ejemplos que
pueden considerarse inspiradores en este sentido.

Una institucion tradicional como la Real Academia
de la Lengua Espafiola, la RAE, ha conseguido en
Twitter (@raeinforma) y con el hashtag
#RAEconsultas dar un servicio altamente interactivo
de aclarar dudas y definiciones que ha hecho que
alcance casi 500 000 seguidores. Algo parecido
realiza la Fundacion del Espafiol Urgente

(@Fundeu), con 175 0oo seguidores.

Dar algo mas siempre es un modo de conseguir
seguidores. De ese modo, un monumento como la
Torre Eiffel, con una visita virtual de 360 grados en
Facebook realizada con la tecnologia del Google
Street View ha conseguido mas de un millon de
seguidores.

También produce un gran efecto mostrar a los
seguidores lo que nadie puede ver, por ejemplo, el
montaje de una exposicion. Asi, la Pinacoteca de
Sao Paulo cerrd toda una planta durante un afio para
cambiar la exposicion permanente. Para conseguir
que el publico siguiera interesado se cre6 una accion
de comunicacion muy llamativa con el titulo «Aos
curiosos» que permitia a sus fans en Facebook pasar
periodos de tres minutos controlando un gato-robot
por control
remoto que
paseaba con una
camara por la
planta cerraday

El engagement de una
comunidad se crea a
partir de un gran nUmero

mostraba de seguidores y un
imagenes del ~ alto porcentaje de
trabajo que interacciones con ellos
estaba

realizandose.

Otro ejemplo muy destacable de lo mucho que una
institucion puede ofrecer a sus sequidores lo
tenemos en Guillermo Solana, director artistico del
Museo Thyssen, en Madrid. Solana ha desarrollado
una iniciativa pionera en el mundo: mostrar las
colecciones del Thyssen a través de Twitter,
convirtiendo asi la coleccion de tuits en todo un
curso de arte a partir de las obras expuestas y una
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guia del museo desarrollada en 308 tuits, que mas
tarde se convirtio en un libro y en la iniciativa
#Thyssen14o0. La originalidad de la iniciativa fue
mostrar que, pese a la limitacion de 140 caracteres,
podia adjuntar fotografias e ir describiendo un
cuadro por partes, tuit a tuit, y recoger después
todos estos tuits en un documento con herramientas
existentes y gratuitas como Tweetdoc u otras. Asi se
iba creando todo un curso, una formacion via
Twitter que ganaba seguidores cada dia
simplemente por recomendacion entre ellos.

Dentro de esta linea, el Museo Thyssen también esta
iniciando actividades con «influenciadores» de la
red: tuiteros de tematica cultural con muchos
seguidores a los que invita a presentaciones o visitas
y que después actuan de difusores y promocionan
con sus comentarios las nuevas exposiciones. Por
todas estas iniciativas, Guillermo Solana, como
responsable del Thyssen, fue reconocido con el
premio al «TweetCultural» del afio 2013 en los
pasados Tweets

Awards Las redes sociales
mediante son una gran
votacién oportunidad para
popular a través crearconnuﬂﬁades
de redes culturales de seguidores
sociales. entusiastas
En esta linea,

también el Macba (Museo de Arte Contemporaneo
de Barcelona) ha creado la Radio Macba (RWM). Se
trata de un proyecto radiofénico del museo que
explora las posibilidades de Internet y el medio de la
radio como posibles espacios de sintesis y de
exposicion. Sus programas estan disponibles para la
escucha a la carta (bajo demanda), por descarga 'y
por suscripcion mediante podcast. Esta radio tiene
su presencia y su perfil alli donde pueden estar sus
oyentes, en Facebook y en Twitter.

Algunos poderes publicos, conscientes de la
importancia de las redes sociales para la difusion de
la cultura, estan impulsando su uso. Un caso
destacado es el del Gobierno de Cantabria, que ha
incorporado todos sus museos, centros culturales y
cuevas a las redes sociales. El reto posterior sera una
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adecuada gestion de las mismas, pero este primer
paso es una buena sefal.

Las redes sociales son una gran oportunidad para
crear comunidades culturales de sequidores
entusiastas, de fans. Eso lo saben muy bien en otros
sectores como el cine, donde peliculas como las de
la saga Crepusculo llegaron a tener mas de un millén
de seguidores, siendo la primera pelicula de la
historia que alcanzaba este nivel de audiencia en
redes. Lo que hizo la productora fue realimentar
esta comunidad con un video en YouTube dedicado
a los seqguidores donde los mostraba y les agradecia
su fidelidad.

También es habitual para muchas peliculas, ademas
de colgar los clasicos trailers en YouTube, crear
videos «especiales», que llamen la atencion, videos
disefiados en campafas de comunicacion que
intentan y en muchos casos consiguen la atencién
por «viralidad» en las redes sociales hasta alcanzar
decenas de miles de visualizaciones y que alimentan
asi el interés por el producto cultural o de ocio que
es esa pelicula que se estd promocionando. El humor
suele ser una via muy habitual de conseguir esa
viralidad, aunque otras veces se apoyan en una
musica, en famosos o en situaciones inesperadas.

LOS CONCURSOS COMO
ESTIMULO PARA CREAR
COMUNIDADES CULTURALES

Un modo de estimular la participacion con un largo
historial de éxito en todo tipo de medios son los
concursos. En este caso, tanto la tematica como los
premios deben estar adaptados a la accion cultural
que queramos difundir en las redes sociales y ser
relevantes para los usuarios de estas que buscamos
atraer. Sus objetivos serian dinamizar y crear mas
seguidores a partir del contenido que los propios
usuarios generan, una dinamica que a su vez atraera
a sus sequidores.

Un ejemplo lo tenemos en la Seminci de 2013 en
Valladolid, que ademas de sus habituales concursos
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de entradas a través de Twitter y Facebook convocd
a los amantes de la fotografia que se relacionany
cuelgan sus fotos en la red social Instagram para
realizar una quedada bajo el hashtag #58Seminciy
acreditarse como «Instagramers de la Seminci»,
pudiendo acceder a un lugar privilegiado de la
alfombra roja al lado de los periodistas. Esta seria
una accion que busca llamar la atencién creando
privilegios dificiles de conseguir solo por apoyar el
evento cultural en redes sociales.

El Festival de San Sebastian también ha convocado
concursos de fotografia, como el de 2011 «Tu foto
del Festival», que desarrollé en su Facebook,
mediante el cual los ganadores obtenian entradas
para la ceremonia de clausura.

Festivales de arte como ARCO también buscaron en
2011 sus «tuiteros oficiales» mediante un concurso
en el que debian responder a la pregunta de qué
significaba ARCO para ellos. Los ganadores se
anunciaban por Facebook y Twitter y obtenian pases
gratis para la feria.

Organizaciones sin animo de lucro, como la
Fundacion Wikimedia, creadora de la Wikipedia,
también realizan concursos mundiales, como el Wiki
Loves Monuments, con un fin cultural, documentar
fotograficamente monumentos del mundo. El
resultado fue una recopilacion de 360 ocoo
fotografias, localizadas geograficamente, que se
cargaron en Wikimedia Commons bajo una licencia
libre.

LAS REDES SOCIALES COMO
NUEVO ESPACIO DE
CREACION

La experimentacion también ha llegado a las redes
sociales y la cultura. Las propias redes sociales
pueden ser un nuevo espacio de creacion, como
veremos en estos ejemplos.

En México tuvo lugar una iniciativa para fomentar la
lectura a través de Twitter con el lema «Si tu limite
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de lectura son 140 caracteres. Te vamos a hacer
leer». Las librerias Gandhi pusieron en
funcionamiento una estrategia interactiva que les
genero, en tan solo tres semanas, mas de 10 500
seguidores y 4000 visitas a la web solo el dia del
lanzamiento. Se lanz6 el primer libro adaptado a
este medio (un tweetlibro): El principito. Se crearon
cuentas de Twitter y avatares para los trece
personajes del libro y del didlogo entre ellos fue
desarrollandose todo el libro en el entorno de la red
social.

Las redes sociales

pueden ser un nuevo
espacio de creacion
colectiva en el que se invita
a los seguidores a producir
una nueva obra

Otro ejemplo de
las redes
sociales como
nuevo espacio
escénico lo
tenemos en el
Gorki Theater
de Berlin, al que
se debe la primera obra de teatro realizada y
estrenada directamente en Facebook. Los
personajes interactuaban con frases, réplicasy
comentarios y el publico entraba en la
representacion en el momento en que seguia la
pagina en Facebook donde estaba teniendo lugar. El
desarrollo de la obra (Effi Briest 2.0) puede seguirse
en YouTube, donde esta ahora recogida esta

experiencia.

La Tate Modern suele hacer estrenos para el mundo
entero a través de streaming en YouTube, dentro de
su «BMW Tate Live», donde se realizaron estrenos
de performances de danza como Shirtology. El
objetivo, segun palabras de sus organizadores, es
«captar una audiencia volatil y enfrentarse al medio
mas poderoso de nuestro tiempo».

Otra modalidad de uso de las redes sociales es la co-
creacion. Invitar a los seguidores al reto de la
creacion colectiva de una nueva obra. Asi, el festival
de cine independiente de Sundance creo la pelicula
Hollywood & Vines, |a primera creada a través de
colaboracion colectiva (crowdsourcing) usando Vine,
el video de Twitter que permite grabar y compartir
hasta seis segundos de pelicula. La productora cred
un guion, lo compartid a través de Twitter con
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usuarios de Vine de todo el mundo y recibiéo mas de
750 contribuciones. Una vez seleccionadas y
editadas dieron lugar a un video compuesto por
aportaciones de autores de nueve paises y catorce
estados de EE UU.

En este apartado también se pueden citar como
ejemplos el Centro de Cultura Contemporanea de
Barcelona (CCCB) con la iniciativa «Pantalla Global», en
la que sus seguidores envian videos de menos de dos
minutos que forman parte de una gran obra colectiva
que después se ha expuesto por el mundo.

El Guggenheim de Bilbao, en 2012, también ensayo
esta modalidad de «obra colectiva» creando, con
fotografias enviadas por redes sociales, un gran
collage, dirigido por artistas del museo, al «estilo de

David Hockney».

Otro ejemplo llamativo es el de como se puede crear
colectivamente un festival desde la nada
apoyandose en YouTube y su difusidn en redes
sociales: el «Festival de Traileres Falsos».

Se trata de un concurso para crear trailers/teasers de
peliculas que nunca existiran (o quizas si, quién
sabe...). La propuesta era la siguiente: «Un trailer es
el mejor resumen de una pelicula, pero si no tienes
presupuesto para hacer la peli entera, pero ya tienes
tu idea bien maquetada, no dudes en preparar el
trailer mostrando los momentos de maximo
esplendory jadelante!».

Los ejemplos son innumerables, pues las redes sociales
son un medio dptimo de creacion, contribuciony
participacion que encaja con el caracter mas abierto y
social de las artes en el siglo xxI.

LAS REDES COMO APOYO A
LA FINANCIACION DE LA
CULTURA

En tiempos de recorte econdmico, con disminucién
de fuentes publicas y privadas de financiacién como
las subvenciones o los patrocinios, es momento de
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volver la vista a nuevas formas alternativas de
financiar la cultura.

El crowdfunding o micromecenazgo es una
modalidad ya ampliamente probada en otras areas
como las ONG y los emprendedores. Hay, al menos,
cinco modalidades en funcion de lo que obtiene a
cambio el usuario que financia. La mas extendida en
proyectos culturales es la microdonacion. En ellg, el
usuario obtiene el reconocimiento, no una
compensacion econdmica, pero si la compensacion
moral de haber ayudado a conseguir que se lleve a
cabo un proyecto de valor que no se habria realizado
sin él.

En Espaia tenemos ejemplos como la pelicula El
cosmonauta, la primera financiada de este modo y
en la que los donantes (desde dos euros) aparecen
en los titulos de crédito. En Latinoamérica se
consiguio por este medio financiar el documental La
educacion prohibida. El antecedente de todo esto
tuvo lugar en 1989, cuando un grupo de rock,
Extremoduro, inspirdandose en las papeletas que los
nifios suelen vender para financiar sus viajes de fin
de curso, comenzo a vender un disco antes de que
existiera, mediante papeletas de mil pesetas, para
asi obtener el dinero necesario para grabarlo.
Consiguieron 250 000 pesetas y lo hicieron: Tu en tu
casa, nosotros en la hoguera, primer disco de «rock
transgresivo». Los nombres de los donantes
aparecieron en la portada del disco.

Remontandonos mas alla y sin dejar la musica
podemos llegar a una temprana modalidad de
crowdfunding, los «conciertos por suscripcion» que
en el siglo xviil permitieron la aparicion de los
primeros artistas independientes, como Mozart o
Beethoven. Esta modalidad de impulso por los
aficionados permitio la renovacion de la musica,
antes encorsetada por la necesidad de complacer a
los poderosos de los que los musicos eran un tipo
mas de sirvientes.

En el siglo xix es conocida la historia de que cuando
Francia regal¢ la Estatua de la Libertad a Estados
Unidos en 1884, no habia una base donde ponerlay,
mientras el barco iba hacia Nueva York con la
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estatua, el periddico de Pulitzer, The World, inicio
una campafa de crowdfunding, de suscripcion
popular, que consiguidé mas de 100 ooo ddlares en
cinco meses, siendo mas de 160 000 las donaciones
de menos de un ddlar. Las redes sociales de la época
eran movidas por la nueva prensa, el mas poderoso
servicio de informacion de la época.

Esta economia colectiva, que ha incorporado
palabras como crowdfunding o crowdlending, tiene
hoy una referencia mundial en una red de
microfinanciacion cuyo fin es el apoyo a gran escala
a proyectos creativos: se trata de Kickstarter.
Creada en 2009, solo dos afios y medio después ya
habia conseguido mas de 200 millones de ddlares
para 23 000 proyectos creativos. En esas mismas
fechas, el presupuesto del fondo estatal de EE UU
para financiar las artes, el NEA (National
Endowment for the Arts), era de 145 millones de
ddlares. Desde su lanzamiento hasta hoy esta red ha
conseguido 750 millones de dolares y ha financiado
47 000 proyectos con 4,6 millones de mecenas
particulares.

Kickstarter se
constituyd como
una empresay,
por tanto, su
actividad tiene
animo de lucro.
No todas las
iniciativas
atraen el interés de los donantes y consiguen
financiacion, solo un 48%. Realmente actua como
un verdadero mercado en el que hay que convencer
del interés del proyecto a los microfinanciadores y
donde estos seleccionan aquellos que merecen su
apoyo. Posteriormente se han creado otras redes
tomando su modelo como referencia, como las
espafiolas Lanzanos o Verkami (2010) o la mas
reciente, Goteo, creada en 2011, que afiade a la
donacion de dinero la de tareas, lo que la convierte
también en una plataforma de crowdsourcing. En
Espafia, el micromecenazgo ya mueve 9,7 millones
de euros.

Kickstarter es una
plataforma de
crowdfunding de referencia
mundial, mientras en
Espana destacan Lanzanos,
Verkamiy Goteo
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Kickstarter fue llamado por The New York Times «el
NEA de la gente» y la revista Time lo nombro¢ «el
mejor invento de 2010» y «el mejor sitio web de
2011».

¢SIRVEN PARA ALGO LAS
REDES SOCIALES EN LA
CULTURA?

Como final de este articulo, queda por responder la
pregunta que lo encabeza: jsirven para algo las
redes sociales en el sector cultural? La respuesta es
rotundamente si. Sirven para crear, para financiar,
para impulsary para dar futuro a la cultura. Espero
que los mas de 35 ejemplos enumerados hayan
mostrado que es asi.

La cultura hoy es indisoluble del modo en que las
personas se comunican y viven y las estadisticas
dicen que cada vez mas pasamos gran parte de
nuestro tiempo en las redes sociales. La creacion
cultural ha de disefiarse tomando en cuenta esta
nueva realidad, sabiendo que existe una cultura
digital en la que confluir para encontrarse con su
publico mas activo. Hay que abrir la cultura a esta
nueva cultura digital y al mismo tiempo aprovechar
lo que puede aportary el ahorro que puede suponer
en todo lo que suponga difusidn. Hacerlo bien
precisa de estrategia, de objetivos clarosy de
medicion constante.

Este articulo habra alcanzado su objetivo si consigue
abrir los ojos del lector a esa realidad, que la cultura
ha de utilizar las redes sociales para fortalecerse.

K~ PAGINA ACTUAL...
TEMA 8: ;SIRVEN PARA ALGO LAS REDES SOCIALES EN EL SECTOR CULTURAL?


http://es.wikipedia.org/wiki/Kickstarter�
http://www.abc.es/economia/20130117/rc-cuenta-micromecenas-201301221935.html�
http://www.abc.es/economia/20130117/rc-cuenta-micromecenas-201301221935.html�
http://www.abc.es/economia/20130117/rc-cuenta-micromecenas-201301221935.html�
http://www.abc.es/economia/20130117/rc-cuenta-micromecenas-201301221935.html�

NOTAS

1 Steven Johnson (2013). Futuro perfecto. Sobre el progre-
soen la era de las redes. Madrid: Turner Noema.

2 «Presencia de las empresas del Ibex 35 en la web 2.0». El
Pais y Estudio de Comunicacion. Septiembre de 2013.

3 Es decir, 24 horas al dia durante 7 dias a la semana (N.
del E.).

4 Realizado por Dosdoce y EndeComunicacion. Mayo de
2013. http://www.dosdoce.com/articulo/estudios/3820/
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fia» (SocialWin). Septiembre de 2013.
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Tate Modern
http://www.tate.org.uk/visit/tate-modern

MoMA
http://www.moma.org/

Rijksmuseum
https://www.rijksmuseum.nl/en

Dosdoce. Observatorio de nuevas tecnologias en
el sector cultural
http://www.dosdoce.com/

Medialab Prado
http://medialab-prado.es/?lang=en

Kickstarter
https://www.kickstarter.com/

Lanzanos
http://www.lanzanos.com/

LECTURAS RECOMENDADAS

El Rijksmuseum de Amsterdam ha digitalizado y
liberado 125 000 obras de su fondo para uso libre 'y
gratuito. Una referencia mundial, como ahora
también lo es la BNE en Espana, que en
colaboracion con Telefdnica ha digitalizado y puesto

en abierto mas de 200 0oo documentos.
http://www.archivalplatform.org/blog/entry/

why dont/

Primera pelicula realizada con un guién comuny con
participacion mundial a través de Vine (video de
Twitter).
http://www.ticbeat.com/socialmedia/hollywood-vines-
el-cine-hecho-desde-las-redes-sociales/
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Wiki Loves Monuments, un concurso mundial con un
fin cultural, documentar fotograficamente
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plataforma de crowdfunding Kickstarter.
https://www.kickstarter.com/help/stats

Una iniciativa pionera en el mundo: #Thyssen140,
una guia en tuits por Guillermo Solana, director ar-
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quillermo-solana-2

Guillermo Solana publica una guia del Museo
Thyssen en 308 tuits.
http://elasombrario.com/quillermo-solana-publica-
una-guia-del-museo-thyssen-en-308-tuits/

Redes sociales e instituciones culturales, una
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Nueva cultura digital. Dolors Reig.
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La llegada de las nuevas tecnologias

afectivas al sector cultural

LO EMOCIONALY SENSORIAL COMO HERRAMIENTAS
DE COMUNICACION, EXPERIENCIAY CREACION

por José Antonio Vazquez Aldecoa

1. LA CIENCIA FICCION YA ES
SOLO CIENCIA: ROBOTICAY
COMPUTACION AFECTIVA

Para comenzar a hablar de las emociones en rela-
cion a la cultura —antes de entrar de manera profusa
en el tema que nos ocupa, las tecnologias afectivas—
deberiamos aproximarnos a saber qué es aquello a
lo que se llama «culturax», al menos en este contexto,
y qué es aquello que se entiende por las
«emociones». Tantas perspectivas y teorias hay para
ambas —de la filosofia, |a dialéctica, la sociologia, la
antropologia, la psicologia e incluso la estética, en-
tre otras disciplinas— que seria inutil tratar de ofrecer
un breve relato de la historia y evolucion de cada
uno de estos conceptos para dibujar apenas un es-
bozo general de lo que son.

Establecer la relacion es importante, dado que, por
ejemplo, a partir de una definicion clasica de cultura
en relacion a las bellas artes, la emocion al servicio
de estas se ha evidenciado en muchas ocasiones al
hablar de poesia, teatro y pintura. Sin embargo, al
ampliar el campo de accion de lo que entendemos
por cultura mas alla de las bellas artes o la «alta cul-
tura», las emociones —entendidas también desde
una mirada comun y generalizada, sin entrar en esas
teorias o doctrinas— se diluyen, ya no vemos tan cla-
ra la relacion entre algunos hechos culturales y la
consecucion obligada de una determinada emocion.
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Sin embargo, siguen estado ahi". Las llamadas
«subculturas», culturas underground y, mas all3, la
«cultura popular», fuera de estamentos de orden
estético establecidos, regulados o categorizados, asi
como aspectos de la cultura que han pasado a ser en
cierto modo comercializados®, también provocan su
cuota de emociones en la diversidad de su publico o
consumidores de lo que se ha pasado a denominar
productos culturales, mas que cultura como tal.

Por tanto, la complejidad para describir en toda su
dimension ambas nociones nos obliga a la generali-
zacion de lo que universalmente se suele entender
por cada uno de estos conceptos para poder alcan-
zar la relacion entre la cultura y la tecnologia, enten-
dido el de la cultura aqui como un sector mas hete-
rogéneo que homogéneo. Si rebajamos el tono, po-
demos entonces hablar del sector cultural como
aquel que provee, practica, ofrece —de manera priva-
da o administrativa— productos o servicios cultura-
les, como libros, obras de teatro, arte, ferias, festiva-
les, etc., que van de lo artistico a la cultura de masas.
En todo este inmenso espectro que puede abarcar lo
que se denomina sector cultural han aterrizado las Ulti-
mas tecnologias, que pueden ser usadas tanto como
instrumentos de diferentes actos creativos, como
herramientas para dar servicio y nuevas experiencias e
incluso como argumento o dialogo con la tecnologia
misma. Tanto para los responsables de crear, ofrecer
o vender esos productos culturales, como para aque-
llos que los van a disfrutar o consumir.
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NUEVAS EMOCIONES INVENTADAS POR INTERNET
http://visual.ly/new-emotions-invented-internet-vs-w-gerrod-parrott%

E2%80%9gs-emotion-classification

En este contexto de los Ilamados «productos cultu-
rales», incluyendo a quienes facilitan su acceso o los
elaboran, irrumpe la tecnologia —que en algunas de
sus facetas también puede considerarse parte de la
culturay un producto en si- de diferentes formas,
como acabo de sefialar. Desde los mas complejos
aparatos de uUltima generacion hasta las normas ba-
sicas de comunicacion online (disefo web, redes so-
ciales, aplicaciones moviles, etc.), las diferentes tec-
nologias de las que hoy se dispone pueden —y ya lo
estan haciendo- afadir un nuevo valor a lo que en-
tendemos por productos culturales y sector cultural.
Una de sus fases mas complejas, aunque no la Ulti-
ma ni aparentemente tan novedosa, es la del factor
emocional, lo afectivo y en ocasiones sensorial que
aportan algunas de estas tecnologias en sus diferen-
tes formas.

Llegados a este punto, podemos definir algo genéri-

camente las emociones como aquellos estados afec-

tivos que surgen como reaccion subjetiva a determi-
nados estimulos, bien sean objetos, recuerdos, sen-
saciones, actos o sucesos y la experiencia que de
ellos surge. Fisiolégicamente estas emociones tie-
nen su traduccion en gestos, expresiones concretas,

tono de voz, etc. Conductualmente pueden influir en

nuestra relacion con los otros. En psicologia, segun
la clasificacion que hiciera Carroll I1zard, se suelen
clasificar las emociones como positivas (interés, ale-
gria), negativas (miedo, asco, angustia, desprecio,
culpa, rabia) y neutras (sorpresa). Los matices estan
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a la orden de la subjetividad y pueden escapar a cla-
sificaciones muy encorsetadas. De hecho, hay quien
ya afirma que Internet y la comunicacion online es-
tan trayendo nuevas emociones —mas bien nuevas
formas de experimentar emociones establecidas—,
como la angustia que se experimenta cuando al-
guien no contesta un correo, la rabia ante la desco-
nexion, la ansiedad que provoca estar todo el dia
delante del ordenador, etc.

El mundo del arte, y el de la cultura, estan muy fami-
liarizados con las emociones: las que puede suscitar,
las que puede transmitir. A pesar de que, como ade-
lantaba, la cuestion emocional del ser humano se
lleva estudiando desde los primeros pensadores
griegos hasta nuestros Ultimos filésofos contempo-
raneos, no ha sido hasta el final del pasado siglo xx
cuando ha salido a la luz como elemento fundamen-
tal, abierto, de
conocimiento
del ser humano.
La llamada
«inteligencia
emocional» (de
la que ahora se
hacen las debi-
das adverten-
cias sobre la
educacion y el control de dichas emociones, puesto
que dicho control se puede traducir en elemento
manipulador) abrid el campo sobre el cual cultivar
todo tipo de valores educativos, de personalidad, en
el trabajo, etc., en relacion a las emociones. Se ha
pasado de la ocultacion de las emociones del hom-
bre neoclasico a la demostracion de las mas violen-
tas emociones y pasiones, junto al dejarse llevar del
hombre del siglo xx hasta hoy, la era del conoci-
miento, la educacion y el control de las emociones.

Algunas de las nuevas
tecnologias que

estan irrumpiendo
aportan factores
afectivos y en ocasiones
sensoriales

Pero ;como entra la tecnologia a establecer relacion
con el hombre? Lo cierto es que esta relacion puede
existir en diferentes planos, como sugeria al comien-
zo. El hombre, en su busqueda de conocimiento de
su propia naturaleza, y vocacion de superarla, ha
desarrollado la idea del otro como si mismo, del Dop-
pelgdnger, también con diversas formas y represen-
taciones. En esta concepcion del doble las emocio-
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nes han ido evolucionando junto al creciente interés
en estas. Del automata al robot con emociones
humanas, el trayecto ha sido largo y variado. Y es en
este punto donde, precisamente, ciencia, tecnolo-
gia, arte y, en definitiva, cultura, comienzan una re-
lacion de lo real a lo ficcional, o de lo ficcional a lo
real. La ficcidn, la ciencia ficcion, ha jugado a la anti-
cipacion de los logros cientificos y técnicos, en los
que la tecnologia adquiria un papel determinante en
la consecucion de estos objetivos futuristas. Por su
parte, la técnica, la ciencia, intenta esta anticipacion
como elemento de prevencion (enfermedades) y,
ahora también, de servicios y experiencias (gustos,
deseos, busquedas, emociones).

Por tanto, ciencia, tecnologia y productos culturales
se unen en esta busqueda de la recreacion uUltima de
la naturaleza del hombre. Un ejemplo claro es el de
la robdtica, donde los tres han encontrado un argu-
mento comun para desarrollar su trabajo en esta
linea. La inteligencia artificial, la computacion afec-
tivay la web semantica son tres vertientes para
abordar el tema de los humanoides u ordenadores
con emociones. Una aproximacion a la creacion de
un hombre «real» que ha dejado de ser como las ma-
rionetas de Kleist en su ensayo «Sobre el teatro de
marionetas»: aqui se intenta recrear al detalle lo que
se conoce de lo que somos, sin distancia ironica, in-
cluidas nuestras emociones.

Una de las primeras incursiones en la recreacion de

las emociones del hombre en una maquina desde el
campo cientifico fue la de Fred Parke, en 1972. Este
graduado en Ciencias de la Computacion por la Uni-
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lidad analoga al elegir un poema con ese titulo. Un
trabajo entonces excepcionalmente complejo por
cuanto que, ademas, se combinaba el lenguaje de
programacion con sistemas analégicos de grabacion
para poder reproducir en video esos rostros pioneros
en animacion 3D, con el consiguiente laborioso tra-
bajo de sincronizacion. El estudio de las expresiones
faciales humanas tiene muchos mas afios, claro, pe-
ro la articulacion de dichas expresiones no habia to-
mado forma hasta estos primeros intentos que
pronto dieron paso a la investigacion sobre la re-
creacion gestual de las emociones.

Desde enton-
ces, las creacion
de interfaces
animadas ha
evolucionado
hasta los niveles
que todos cono-
cemos y que
podemos ver en videojuegos y peliculas. La robdtica
virtual puede hacer de una animacion el protagonis-
ta de una pelicula no necesariamente animada. En
un linea de investigacion similar a la de Parke estan
trabajando en la Universidad de Cambridge con el
prototipo Zoe, en lo que pretende ser, segun sus
creadores, el «avatar mas expresivo jamas creado,
replicando las emociones humanas con un realismo
sin precedentes». Es un proyecto basado en el reco-
nocimiento de voz y la captura de datos visuales. El
resultado es el ajuste en el habla donde se muestran
diferentes estados de animo. La idea es elaborar
este tipo de rostros digitales para que sean las inter-
faces interactivas de un futuro préximo para relacio-
narnos con todo tipo de ordenadores e inteligencias
digitales. Pero, mas alla de la recreacion de las emo-
ciones, hay quien busca la integracion real de las
emociones en los robots u ordenadores.

La inteligencia artificial,

la computacion

afectiva y la web semantica
son tres vertientes para
abordar el tema de los
humanoides
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En 2011, Evg, una pelicula realmente emotiva del
director Kike Maillo, narraba la historia de un repu-
tado investigador de la Universidad de Robédtica en
el campo de la ingenieria cibernética que trabaja en
la creacidn de un robot con los sentimientos, emo-
ciones y reacciones de un nifio de unos diez afios. Al
margen de este robot ideal en el que trabaja, el in-
vestigador tiene también un robot asistente. Es es-
pontaneo y enérgico, tanto que en un momento da-
do el protagonista le pregunta a qué nivel esta pro-
gramado, y el robot asistente le dice que al 8.
«Bajalo al 6 —responde el investigador—; no estamos
acostumbrados a niveles tan emotivos». La posibili-
dad no trae consigo la aceptacion inmediata. Todos
estamos acostumbrados, al trabajar con tecnologia,
a necesitar un tiempo de adaptacion, a acostum-
brarnos a ella. Qué tiempo de mas no necesitaria-
mos para interactuar con robots que reproducen
nuestras emociones como si fueran suyas.

El paso siguiente al ejemplo que hemos visto de la
Universidad de Cambridge viene de la misma univer-
sidad y tiene por objetivo demostrar como precisa-
mente las emociones pueden ser utilizadas para me-
jorar lainteraccion entre los seres humanos y los
ordenadores. En este caso, ademas, sacando de la
interfaz y la pantalla el ordenador —«roboficando», si
cabe-al propio investigador en forma de busto an-
droide. Un busto que reproduce la voz, los movi-
mientos, las expresiones faciales con ayuda de 24
motores en su rostro artificial para conseguir los me-
jores niveles de expresividad posibles, en una fase
aun muy beta, no obstante. En Japon ya existen mo-
delos increiblemente mas parecidos a los humanos,
si bien no sé hasta dénde han investigado la cues-
tion emocional en ellos; no olvidemos que han sido
desarrollados en el pais nipdn, donde se tiende a
ocultar o controlar las emociones en publico, focali-
zando estas en la atencidn a los distintos tonos de
voz al hablar.
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2. LAREVOLUCION DE
LOS ALGORITMOS: DEL
LABORATORIO AL BOLSILLO

Aunque no lo parezca, toda esta suerte de investiga-
ciones cientificas y tecnoldgicas comienzan a tener
utilidad mas alla del ambito de la cibernéticay la
inteligencia artificial. A un nivel de uso comercial o
de anélisis privados, la expresividad de la cara ya se
puede medir mediante tecnologias que rastrean ta-
les expresiones mediante cdmaras que pueden in-
corporarse ya a casi cualquier dispositivo. Una de las
diversas empresas que esta desarrollando este tipo
de tecnologia es Affdex, de Affectiva, por obra del
MIT Media. Sus aplicaciones son de lo mas diversas:
desde campanias de publicidad y marketing para co-
nocer el nivel de satisfaccion, sorpresa, interés, etc.
de los clientes hasta para su uso en campanas elec-
torales. Utilizar esta tecnologia en pases previos an-
tes del estreno de una pelicula, por ejemplo, podria
dar datos interesantes sobre cdmo va a ser su acogi-
da entre el publico. Solo es necesaria una camara
para conocer las sensaciones y efectos que produce
un evento, cuando asistimos a un concierto online,
una presentacion, una obra de arte, etc.

Aunque no se trata de una tecnologia de reconoci-
miento facial, la aplicacion Dumbstruck —en su tra-
duccion, «estupefacto»— juega con la expresion fa-
cial, las reacciones, y en cierto modo emociones,
para cumplir su funcion. Se trata de una aplicacion
de mensajeria mediante la cual, cuando un usuario
envia un mensaje de imagen, la reaccion del emisor
queda inmediata y automaticamente grabada en un
pequefio video gracias a la camara de su smartp-
hone. Una vez que se ha hecho la grabacion, el emi-
sor recibe un aviso para que pueda ver la reaccion de
su amigo ante la imagen que le habia enviado. Como
otras tantas aplicaciones o herramientas que nacie-
ron con vocacion de servicio a usuarios de a pie (por
no nombrar a Twitter o Facebook, también estan
Instagram, Vine, Pinterest y un largo etc.), pronto
puede ser usado por entidades culturales de todo
tipo para interactuar con sus seguidores, lectores,
visitantes, espectadores, etc. Es decir, del juego en-
tre amigos al marketing viral, personalizado e inter-
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activo solo hay un paso. La reaccion a campanas de
promocion, a la cubierta de un libro o de un disco, a
un cartel promocional, a la foto de un autor, de un
actor, etc. Luego veremos con mas detalle como el
factor emocional esta arraigando precisamente en el
ambito de la comunicacion online.

Otra tecnologia en relacion a la monitorizacion de la
expresion facial, y que también hemos visto en los
ejemplos arriba mencionados por parte de la investi-
gacion en robotica, es la del reconocimiento de voz.
Como en el caso de las camaras, solo es necesario un
microfono e integrar la tecnologia necesaria, ya sea
en un software o una aplicacion, por ejemplo, para
conseguir los resultados buscados. Una compaiiia de
origen mexicano, EmoSpeech, se dedica a desarro-
llar aplicaciones de software basado en el reconoci-
miento de las emociones a través de la voz gracias a
su interfaz. Lo que hace esta tecnologia basicamen-
te es reconocer los estados de animo segun la voz,
es decir, el software interpreta las emociones que,
para la empresa o la compafiia, se pueden convertir
en datos sobre sus usuarios. La idea surge en el La-
boratorio de Tecnologias del Lenguaje de la Coordi-
nacion de Ciencias Computacionales del Instituto
Nacional de Astrofisica, Optica y Electrdnica, en
México D. F. Su
utilidad, por su-
puesto, puede ir
mas alla de las
empresas de call
center a las que
en un comienzo
han sido desti-
nadas.

Investigacion dirigida

al reconocimiento de las
expresiones emocionales
para detectar estados de
animo y elaborar
respuestas adecuadas

Muchas de estas tecnologias complejas terminan
siendo integradas en aplicaciones o recursos para los
soportes moviles como los smartphones o tabletas.
Las distintas funcionalidades y caracteristicas sirven
tanto como herramientas o vias de uso para las pro-
pias aplicaciones como para la recopilacion de datos:
la voz, la camara, el GPS estan siendo utilizados para
investigar en la anticipacion de las decisiones o bus-
quedas de los usuarios de estos aparatos. La investi-
gacion sobre la voz puede aportar muchos datos,
también desde una perspectiva del analisis afectivo.
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Se sabe que la emocidn produce cambios en la respi-
racion, fonacion y articulacion, que a su vez determi-
nan la sefal acUstica. El tono emocional de lavoz o
de la prosodia comprende diferentes parametros
acusticos como la estructura temporal, la intensidad
y la frecuencia. La emocion que expresa un hablante
se caracteriza en todas las culturas por las propieda-
des universales de estos parametros.

Segun un estudio reciente?, los oyentes adultos pue-
den reconocer con sequridad y rapidamente diferen-
tes emociones sobre la base de diferentes sefales
vocales. Ademas, afirman que la prosodia emocional
no se procesa voluntariamente, y que los patrones
acusticos especificos observados en los seres huma-
nos en respuesta a ciertas emociones son muy simi-
lares a los observados en los primates. Reconocer las
expresiones emocionales durante las interacciones
sociales nos permite detectar el estado o las reaccio-
nes emocionales de otra persona, y puede propor-
cionar pistas sobre la forma de responder adecuada-
mente en situaciones diferentes. Este tipo de res-
puestas son sobre las que se esta trabajando en pro-
yectos de inteligencia emocional. Llegara un mo-
mento en que la tecnologia mévil también descifre
la lectura de esos parametros universales y sepa re-
accionar. Es decir, es muy posible que gracias a la
voz, el teléfono movil en su version mas
«inteligente» sabra «comprender» a su duefio y,
quién sabe, tomar decisiones por él.

En ocasiones este tipo de tecnologia esta mucho
mas cerca y es mas habitual en nuestro entorno de
lo que sabemos o advertimos. Cualquiera que tenga
un smartphone o tableta de la marca Apple tiene —si
su sistema operativo esta actualizado— una aplica-
cion de voz llamada Siri. Esta aplicacion procesa el
lenguaje del usuario para responder a las demandas
de este durante la navegacion sin que se tengan que
utilizar las manos, asi como para hacer recomenda-
ciones de uso, dado que sus creadores dicen que se
va adaptando a las necesidades de cada usuario. Es
decir, personaliza su servicio. Como es frecuente, en
las sucesivas actualizaciones de la aplicacidn, su ni-
vel de acierto es mucho mayor. No es dificil encon-
trar en Internet anécdotas graciosas sobre usuarios
que le hacen preguntas mas o menos comprometi-
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das a Siri y sus sorprendentes respuestas. Por ejem-
plo, si se le pregunta «;te casarias conmigo?», la
aplicacion puede contestar, entre otras respuestas
posibles: «Ultimamente mucha gente se me decla-
ra». Recordemos que es una aplicacion para dar un
servicio real sobre el uso de los soportes de Apple,
pero, como vemos, a su vez intentan humanizarla y
gue sea capaz de dar respuesta coherente a requeri-
mientos mas o menos Utiles 0 mas o menos bromis-
tas de los usuarios mas conversadores.

No quiero pasar por alto otro ejemplo cinematogra-
fico a propdsito de la interpretacion que de estas
tecnologias se esta haciendo, en este caso algo muy
similar a lo que acabamos de ver con Siri, quiza lle-
vado al extremo. Me refiero a Her, una pelicula de
Spike Jonze interpretada por Joaquin Phoenix y
Scarlett Johansson, donde esta interpreta su perso-
naje solo con la voz. En esta historia, el protagonista
descarga un sistema operativo que actua de manera
intuitiva y personalizada con el usuario que lo ha
descargado. La comunicacidn es oral, y el sistema
operativo —para el protagonista, «<Samantha»—, do-
tado con una atractiva voz y capacidad infinita para
almacenar datos de su duefio, puede gestionar todo
lo que este considera, si bien Samantha tiene capa-
cidad para anticiparse, escoger, revisar, proponer,
etc. El sistema operativo, que va creciendo paulati-
namente en relacion a los datos y en conexion con
otros sistemas operativos y ordenadores con los que
se puede comunicar, cada vez tiene mayor persona-
lidad y llega a sentir emociones y deseos. Humano y
sistema se enamoran. Cuando la exesposa del prota-
gonista se entera de que tiene una relacion con Sa-
mantha, le reprocha, por cierto, que no sepa mane-
jar sus emociones.

En una primera escena vemos como el protagonista
se relaciona con su teléfono a través de una suerte
de Siri un poco mas evolucionado. Le pide musica
melancdlica, ver el correo, las noticias. Nada que
casi no se pueda hacer hoy con el smartphone.
¢Quién afirmaria que el extremo al que llega la peli-
cula solo puede caber en el espacio de la ciencia fic-
cion? Samantha, el sistema, titubea al hablar. Los
metadatos semantico-emocionales que acumula
con sus «experiencias» (datos) van conformando su
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personalidad, personalidad artificial, por otra parte.
Se retroalimenta de toda la informacion posible,
puede reconocer las emociones de su duefo-
«amante». Podriamos decir que es el producto de un
gran algoritmo de «naturaleza» organica, es decir,
que piensay actua por si mismo gracias a todos los
millones de datos nuevos que puede sumar por se-
gundos. Datos que le permiten no solo relacionarse
con otros sistemas y conversar con ellos a la vez que
aprender, sino también escribir poemas o componer
sinfonias que reflejen su estado emocional.

¢Mas ciencia ficcion aun? En cuanto a la comunica-
cion entre computadoras, ya existe la tecnologia que
hace posible que los robots compartan sus experien-
cias (datos) para aprender nuevas tareas. La comuni-
cacion entre ellos a través de Internet ha dado paso
a los primeros programas dedicados exclusivamente
ala comunica-
cion entre ma-
quinas, como el
proyecto Robo
Earth. Sobre la

Ya existe la
tecnologia que hace
posible que los robots
compartan sus

posibilidad de experiencias (datos) para
alcgrglzzr(;a ca- aprender nuevas tareas
pacidad de que

un ordenador

sea creativo,

creo que uno de los ejemplos mas sorprendentes es
el del proyecto de David Cope y sus trabajos sobre
inteligencia musical. David Cope es escritor, compo-
sitor, cientifico, profesor de musica e investigador
en inteligencia artificial en relacion a la musica. En
una etapa de esterilidad creativa como compositor,
ided un programa que mediante —como no-comple-
jos algoritmos fuese capaz de analizar la musica para
descubrir patrones sobre la estructura musical.

El resultado de sus investigaciones se llamé primero
Emy y luego Emily Howell, un programa capaz de
componer piezas musicales segun el estilo de dife-
rentes compositores: Mozart, Strauss, Bartok o
Bach, incluyendo corales similares a las de este Ulti-
mo. En una version actualizada, Emily también fue
capaz de componer haikus. La clave de todo est3,
primero, en los datos y la adaptabilidad, después en
la posibilidad de modificacion y la capacidad de res-
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puesta. Las instrucciones pasan a ser interpretadas y
el resultado son estas increibles composiciones que
algunos expertos en musica clasica no han sabido
reconocer como creaciones fruto de una inteligencia
artificial y ni siquiera distinguir de los compositores
originales en los que se inspiraba cada pieza. Esto,
por supuesto, plantea muchas preguntas —algunas
de ellas incomodas— en relacion a la capacidad crea-
tiva del ser humano, a lo que —;hasta ahora?-le dis-
tinguia de otros seres vivos: «If beauty is present, it
is present. | hope | can continue to create notes and
that these notes will have beauty for some others».
Son palabras de Emily Howell.

Algoritmos. Hace unos meses, unos investigadores
de la Universidad de Granada (Pedro Angel Castillo
Valdivieso, Juan Julidan Merelo Guervds y Antonio
Miguel Mora Garcia, junto a la compafiia Trevenque)
dijeron haber creado una herramienta llamada Pre-
TEL que, en ba-
se aredes neu-
ronales artificia-
les, puede pre-
decir si un libro
va a ser un éxito
editorial o no.
Su modelo ma-
tematico es ca-
paz, afirman, de
realizar estimaciones mediante multiples variables,
como el precio, los puntos de venta, la editorial, etc.,
junto a la situacidon econdmica durante el lanzamien-
to del libro, el nombre del autor, la moda literaria del
momento, etc. Un sistema que también crece con el
aumento de datos junto a la capacidad de aprender
y adaptarse a los nuevos datos. Sus creadores dicen
que el margen de error es de apenas un 18%. Desco-
nozco si alguna editorial ya ha utilizado sus servicios.

Algoritmos para

predecir éxitos
editoriales o para analizar
millones de palabras de
obras literarias con
densidad emocional

Sin embargo, los creadores de otro algoritmo asegu-
ran haber hallado la clave para predecir un éxito edi-
torial a través de la «estilometria estadistica», es
decir, de un analisis estadistico de los estilos litera-
rios de varios géneros con el cual identifican esos
elementos estilisticos caracteristicos mas comunes
en los libros de mayor éxito frente a los que no al-
canzan dicho rango. La investigacion* ha partido de
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44 500 libros de dominio publico en el Proyecto Gu-
tenberg. Los investigadores consideraron como li-
bros de éxito o bestsellers a aquellos libros celebra-
dos por la critica y con un alto numero de descargas
de la web del Proyecto Gutenberg. Ademas incluye-
ron otros como Historia de dos ciudades, de Dickens,
El viejo y el mar, de Hemingway, El simbolo perdido,
de Dan Brown, y los Ultimos premios Pulitzer junto a
algunos de los «superventas» de Amazon. El algorit-
mo analiza partes de la oracion y el uso de reglas
gramaticales junto a otro tipo de analisis semanti-
cos.

Del resultado del informe surgen algunos datos lla-
mativos, como que los libros de éxito hacen un uso
frecuente de las conjunciones y las preposiciones
frente a los libros de menor éxito. A su vez, han en-
contrado un alto porcentaje de sustantivos y adjeti-
vos en los bestsellers, frente a aquellos de menor
éxito que se basan mas en verbos y adverbios para
describir la accion de la trama, asi como también en
un lenguaje mas negativo tanto para hacer referen-
cia a las acciones como en las descripciones, por
ejemplo, de las partes del cuerpo. Por otra parte,
parece que, segun este algoritmo, los bestsellers ba-
san mas su lenguaje en verbos que describen proce-
sos de pensamiento (recordar, reconocer) en lugar
de acciones y emociones. El informe aporta una se-
rie de formulas gramaticales, verbos, sustantivos
que parecen ser los mas utilizados en este tipo de
obras. En definitiva, los novelistas que escriben mas
a la manera de los periodistas tienen un mayor éxito
literario. No es el Ultimo. Otro estudio® asegura
haber hallado el «algoritmo emocional» capaz de
analizar millones de palabras con densidad emocio-
nal de colecciones literarias —su prueba se basé en
las obras de Shakespeare y los cuentos de los her-
manos Grimm-— pero también aplicable a cualquier
herramienta de comunicacion textual, desde Inter-
net a las redes sociales.

El analisis del lenguaje ya tiene aplicaciones comer-
ciales, como es el ejemplo de Luminoso, que entien-
de y analiza las diferentes lenguas de forma seman-
tica y en tiempo real. Lo que hace basicamente es
analizar el lenguaje para determinar si verdadera-
mente ha gustado determinado servicio o producto
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para, de este modo, poder recomendar otros servi-
cios o productos con un mismo nivel de satisfaccion
real. Mediante la comprension de los datos que tiene
de los usuarios, puede crear un sistema de recomen-
dacion mas alla de las ventas incurridas. Una entidad
cultural, por ejemplo, puede saber qué se dice real-
mente sobre su trabajo o qué es lo que de verdad
desean o quieren sus usuarios. La tecnologia llega a
distinguir en el contexto semantico si se esta
hablando del libro o de la pelicula en aquellos casos
en que se hace una version cinematografica de un
libro con el mismo titulo, asi como si ha gustado o
no. Su algorit-
mo, que se ali-
menta a diario,
anade todo tipo
de terminolo-
gia, jergas, me-
taforas y cuales-
quiera sean las
figuras o los
registros del
lenguaje utilizados en la red para ir afinando la com-
prension de aquello que se dice, siente u opina. Lo
que subyace en las palabras es la respuesta real de
los consumidores o usuarios y que se muestra en una
interfaz grafica con la apariencia de nube de tags
compleja y en varias capas semanticas. Hay quien
asegura que, en base a todos estos diferentes algo-
ritmos, es posible que algun dia los ordenadores es-
criban novelas, también bestsellers. Samantha o
Emily, ficcidon y realidad, ya han conseguido logros
similares, si no mayores.

Algoritmos que
analizan el lenguaje
para determinar el
nivel de satisfaccion de
un producto y hacer
recomendaciones

Vuelvo a Her para regresar de nuevo al terreno de
juego del usuario. He contado como el protagonista
le pedia a su teléfono movil que le pusiera musica
melancolica. Lo cierto es que hay una aplicacion mo-
vil como Stereomood que va en esta direccion, solo
que en lugar de utilizar reconocimiento de voz aun
requiere de la participacion del usuario para ir su-
mando datos y, con ello, afinar mas en sus resulta-
dos, es decir, en su servicio de recomendacion y des-
cubrimiento de nuevos contenidos. Esta aplicacion
ofrece un variado repertorio musical segun el estado
de animo en el que el usuario dice sentirse. Como
descubrimiento de nuevos temas y grupos musicales
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resulta una herramienta muy acertaday en cierto
modo adictiva. Ademas, cumple con una de las fun-
ciones basicas de estas nuevas herramientas, que es
la de dar a conocer contenidos novedosos que pue-
dan realmente interesar al usuario.

Segun los ejemplos que estamos viendo es evidente
que la «computacidn afectiva» va a cambiar de ma-
nera determinante el modo en que los seres huma-
nos nos vamos a relacionar con las maquinas. Com-
pafias de todo tipo comienzan a fijarse cada vez
mas en estas tecnologias, puesto que la emocion es
lo que impulsa radicalmente la forma en que se rela-
ciona el consumidor con productos o servicios. En el
terreno de las busquedas y de algoritmos que nos
son mas familiares, los buscadores de nuestros na-
vegadores aun siguen en la linea de evolucion de la
web semantica, si bien el uso cada vez mas frecuen-
te de los soportes moviles para cualquier tipo de
consulta ha afiadido una posibilidad de interaccion
que el ordenador de escritorio no alcanza. La tecno-
logia movil esta cada vez mas en sintonia con las
llamadas «tecnologias ponibles», o Wearables Tech-
nologies. Es decir, tecnologia para llevar encima,
bien sea en la ropa o a través de aparatos o acceso-
rios que ya se aplican en campos como el del depor-
te o la salud, pero que pronto se extenderan a todos
los niveles y sectores, incluido el mundo de la cultu-
ra. Google Glass es el ejemplo conocido mas para-
digmatico. De hecho, Google, Samsung y Apple,
entre otras muchas, estan poniendo todos sus es-
fuerzos en el desarrollo de este tipo de tecnologias.

De nuevo en la Universidad de Cambridge, han des-
arrollado una aplicacion, EmotionSense®, con la que
se intenta determinar el estado de animo de los
usuarios, el nivel de satisfaccion o felicidad, combi-
nando algunos datos recogidos también durante la
navegacion con el smartphone. Gracias a la recopila-
cion de dicha informacion junto a otra serie de datos
que se le requieren al usuario, la aplicacion da un
informe del estado emocional de su duefio. Como
hemos visto con el ejemplo de Stereomood, este
tipo de tecnologia emocional puede tener diferentes
utilidades en nuestra vida cotidiana, como hacer que
nuestros procesos de busqueda de informacion o
compra sean cada vez mas acertados, incluso diver-
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tidos en el mismo proceso de descubrimiento. Un
recurso para la interaccion con el que podemos, por
ejemplo, elegir una nueva lectura, comprar la entra-
da de una obra de teatro, asistir a un concierto o ex-
posicion segun la lectura emocional que estas tecno-
logias hacen de nosotros para ofrecernos distintas
posibilidades en virtud de esa interpretacion.

La velocidad que estad alcanzando la tecnologia, su-
mada a esta excepcional capacidad para reunir datos
de todo tipo, hace que, mas alla de la computacion
afectiva, estemos entrando en paralelo en lo que se
denomina «computacidn contextual», donde se
unen nuestros intereses, comportamientos, relacio-
nes sociales, reacciones y todo tipo de datos perso-
nales para darnos toda la informacion posible y ne-
cesaria.

3. COMUNICACIONY DISENO
EMOCIONAL: LA ATRACCION
DEL INSTANTE

Hemos visto algunos ejemplos ya disponibles de tec-
nologias, sobre todo maviles, que parten de investi-
gaciones del mas alto nivel cientifico. Sin embargo,
en un nivel de comunicacion mas sencillo, también
existe ese llamado factor emocional con el que se
busca tanto transmitir como descifrar emociones.
Como los emoticonos que, lejos de pasar de moda,
cada vez intentan ser mas concisos y complejos. Ahi
esta el caso de Facebook, donde han desarrollado,
junto a la Universidad de Berkeley y Pixar, formas
mas complejas para este tipo de comunicacion que
quiere reflejar ciertos sentimientos, emociones, es-
tados de animo o sencillamente situaciones a través
de los emoticonos. Investigadores de Samsung es-
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tan trabajando en un software que podria valorar el
estado de animo de los usuarios por la forma en que
escriben sus tuits a través del smartphone. Lo haria a
través del analisis de la rapidez con que el usuario
escribe, cuanto mueve el teléfono al hacerlo, la fre-
cuencia de errores o autocorrecciones y el niUmero
de emoticonos que utilice. De este modo, sabria de-
cir si el usuario esta enfadado, sorprendido, feliz,
triste, desanimado o asustado. Diversos estudios de
marketing 2.0 sefialan que la utilizacion de iconos en
las paginas de las redes sociales como Facebook
ayuda a empatizar con los seguidores. De hecho,
muchas de las utilidades de estas tecnologias afecti-
vas se enmarcarian dentro del marketing y la comu-
nicacién, y eso si, en el plano de personalizaciony
servicio que ahora se exige.

Por ejemplo, Bitly.com, el servicio web para acortar
las URL, ha desarrollado la aplicacion web Bitly fee-
lings, con la que invita a los usuarios a expresar lo
que sienten junto con el contenido que comparten
en herramientas de la web social como Twitter. Esos
comentarios pueden hacer referencia a un libro, una
resefa, una pelicula, una obra de teatro, una exposi-
cion, etc. La metodologia consiste en hacer uso de
acortadores que significan sentimientos o reaccio-
nes tales como demostrar que gusta determinado
contenido (luvit.me), que haga gracia (lolthis.me),
que no guste o dé miedo —no necesariamente algo
relacionado con el horror, cualquier noticia econo-
mica actual puede valer para usar este acortador—
(scaryto.me), nos resulte triste (sadto.me) o también

User Experience
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expectations,
prior expenences,
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motivation,
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ESTUDIO SOBRE DISENO Y EXPERIENCIA DE USUARIO
http://www.ep.liu.se/ecp/o11/007/ecpo11007.pdf
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para expresar algun deseo (iwanth.is), entre otras
opciones. El rastreo de estos acortadores puede dar
informacidn muy Util a todo tipo de entidad cultural.

Por otra parte, el factor emocional puede ser induci-
do. Es decir, las propias entidades pueden fomentar
la respuesta emocional de los usuarios a traveés de,
por ejemplo, sus paginas web. Empatizar con ellos.
Se sabe que las personas, en sus habitos de compra,
de busqueda, de pasar el rato, se conducen a través
de procesos conscientes e inconscientes. Nuestros
actos y elecciones no son siempre deliberados o ra-
cionales. Las decisiones también pueden ser influi-
das notablemente por las emociones. Podemos to-
mar como punto de partida la pagina web de una
editorial, de una galeria de arte, de un museo, de
una compaiia teatral. Es decir, la puerta de entrada
a los contenidos de toda entidad, incluyendo aque-
llas que ofrecen contenidos culturales. Segun las
conclusiones de la neurociencia, y que retoman los
estudios de marketing online, dos tercios de los esti-
mulos llegan al cerebro a través del sistema visual.
Por tanto, el disefio de la web puede trabajar en be-
neficio propio a la hora de captar la atencidn jugan-
do, a su vez, con el papel de las emociones.

Disenadores web y desarrolladores de aplicaciones,
de los que ya hemos visto algunos ejemplos, traba-
jan en una linea de estimulo y comprension median-
te los cuales se consiga una empatia suficiente con
el usuario. En un conocido estudio’ sobre disefio y
experiencia de usuario de Arhippainen y Tahti, ex-
pertas en la experiencia de usuario a través de inter-
faces, clasifican los diferentes factores a tener en
cuenta a la hora de pensar en el disefio de un pro-
ducto web en cinco grupos diferenciados: factores
propios del usuario, factores sociales, culturales, del
contexto de uso y propios del producto.

En su esquema vemos a la izquierda los valores para
usuarios, donde se encuentran, entre otros factores,
las emociones, aparte de otros igualmente impor-
tantes, como son los valores sociales o demografi-
cos. Un buen disefio web va a favorecer la visibilidad
y, por consiguiente, el aumento de las visitas, asi
como la transmision de la experiencia que se nos
puede ofrecer: un libro, una dpera, una exposicion,
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un concierto. En el libro Designing for Emotion®, de
Aarron Walter, se describen con gran acierto y con
diversos ejemplos estas conexiones emocionales
entre una pagina web y los usuarios o visitantes,
cualquiera que sea la naturaleza de la web. La clari-
dad, la sencillez y la facilidad, mas alla de tenden-
cias, son normas universales; los contrastes visuales
y el disefio que juega con elementos cognitivos ayu-
dan a profundizar en la relacion usuario/interfaz.
Asimismo, los elementos sorprendentes, fuera de lo
habitual, favorecen respuestas emocionales que
pueden atraer a los usuarios. Asi lo afirma también
Roz Picard, fundadora y directora de la mencionada
Affective y experta en tecnologia emocional. Segun
su opinion, cuando alguien estd mostrando algun
tipo de contenido en la web puede hacer que esta
sea aburrida o que haga reir, es decir, que provoque
algun tipo de reaccion. La activacion de la webcam,
por ejemplo, puede leer las expresiones faciales de
los usuarios, para que los disefiadores y creadores de
contenido sepan como mejorar la pagina web.

Silos neuro-
cientificos han
descubierto que
nuestros cere-
bros estan dise-
fados para se-
guir nuestras
emociones en
lugar del intelecto —lo que significa que en realidad
es |la parte emocional de nuestro cerebro la que go-
bierna nuestra toma de decisiones—, la atencion a
este factor puede hacer que la compra o busqueda
online sea tan atractiva como la presencial, con el
trabajo apropiado. El neurodiseno permite a los di-
sefiadores establecer mejor su enfoque creativo y
puede ayudar a explicar por qué una experiencia es
buena o mala, transmite emociones positivas o ne-
gativas. En Sobre las emociones, de Richard Woll-
heim®, podemos leer: «Normalmente, las emociones
nos llevaran a formar deseos, y esos deseos, junto
con las creencias instrumentales apropiadas, pueden
llevarnos a actuar». Una interfaz diferente y atracti-
va, con elementos interactivos, cierto toque de crea-
tividad y sorpresa para el usuario y recursos relacio-
nados (video, audio, informacidn derivada) favorece

Las entidades pueden
fomentar la respuesta
emocional de los usuarios
a través de sus paginas
web aplicando

el neurodisefio
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el tiempo de navegacidn y el interés en lo que se es-
ta buscando. El momento de las webs escaparate ya
ha pasado, ahora estamos en el de entender y pro-
vocar ciertas emociones en la experiencia de bus-
queda del usuario.

4. MONITORIZACIONYY
TECNOLOGIAS SENSITIVAS:
ESPACIOY CREATIVIDAD

Las tecnologias emocionales o afectivas no se limi-
tan necesariamente al terreno de lo virtual. Algunas
de ellas, en estrecha relacidn con tecnologias sensi-
tivas y de monitorizacion, se utilizan en los espacios
publicos y en ocasiones también enfocadas a mejo-
rar la experiencia del visitante. La monitorizacion en
personay en tiempo real se esta convirtiendo en una
de las herramientas fundamentales para conocer al
publico asistente en los lugares donde se hace algun
tipo de evento de orden cultural. Por ejemplo, el
area de Promocion del Arte del Ministerio de Educa-
cion, Cultura y Deporte usa en algunos de los espa-
cios donde hace sus exposiciones, como en Tabaca-
lera, tecnologia de recogida de datos a través del
contaje de la compaiia Eco-Compteur, la misma
que trabaja con el Museo del Louvre o el Museo
D’Orsay en Paris. El método es el de una alfombrilla
con sensores que se puede colocar debajo de una
alfombra o moqueta y que, al ser pisada, puede con-
tar el nUmero de personas que entran a ver una ex-
posicion. Por el peso también sabe calcular si una
persona es adulta o es un nifo. Esta tecnologia se
basa en un algoritmo de contaje inteligente con una
probabilidad de acierto de mas del 95%. Los resulta-
dos se dan en estadisticas de frecuentacion instanta-
neas renovadas cada tres minutos y con capacidad
para hacer analisis cada quince minutos. Esos datos
recogidos por la alfombrilla de sensores se suben a
la aplicacion de la compaiiia para, después, en la pa-
gina web, ver los resultados, tendencias, horarios de
mas 0 menos acceso, etc.
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Estos sistemas inteligentes para recoger datos estan
alcanzando otros niveles mucho mas precisos. De
hecho, la tecnologia mas actual puede hacer que
todo lo que sucede en el interior de un espacio (feria,
galeria, libreria, biblioteca, museo, teatro, etc.) pue-
da convertirse de manera automatica en datos. Co-
mo si de herramientas de analitica web se tratara,
compaiiias como ShopperTrak pueden trabajar so-
bre datos concretos de visitas, y no sobre estimacio-
nes. Con sus dispositivos colocados en la entrada y
salida de los diferentes espacios se puede predecir el
numero de visitantes gracias a la frecuencia de en-
trada y salida del publico. Pero una fase mas avanza-
da de su tecnologia permite monitorear a las perso-
nas una por una para saber cdmo es su comporta-
miento dentro de estos lugares, asi como en tiendas,
comercios y grandes almacenes. Si unimos esta tec-
nologia a algunas que hemos visto de reconocimien-
to facial u otras mas recientes como las de Emotient,
los resultados podrian ser asombrosos. De hecho, en
ShopperTrak son capaces de monitorear a sus visi-
tantes a través de la linea WiFiy con sus smartp-
hones.

Una tecnologia que, si no se usa bien, podria no
cumplir las medidas de privacidad minimas, si bien
es cierto que semejante método de recogida de da-
tos se hace de forma andnima. No obstante, el usua-
rio siempre deberia saber qué tipo de tecnologia es-
ta en funcionamiento en los lugares que visita y si
dicha tecnologia puede invadir su privacidad. Si es-
tas herramientas de medicion aportaran a los pro-
pios visitantes algun tipo de servicio o ventaja podri-
an justificar mejor su metodologia. No obstante,
parece cierto que la incorporacién de todo tipo de
tecnologias en los espacios fisicos va a ser cada vez
mas habitual. Los propios datos pueden ser utiliza-
dos para saber como se sienten las personas monito-
readas. Es la era de Big Data y del Data Mining, o
mineria de datos, donde pueden ser los propios sen-
timientos o emociones monitoreados los que ayu-
den a construir mas datos, como las tecnologias que
hemos visto mas arriba. Compafias como Digital
Reasoning, especializada en la deteccion del fraude
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en base al analisis de datos, trabajan en la compren-
sion de todo tipo de comunicacion humana, inclu-
yendo interpretaciones como el uso de determina-
dos colores en las comunicaciones.

Las posibilidades que ofrecen las pantallas, los sen-
sores o las cdmaras pueden dar mucho juego a la
hora de idear campanas atractivas e incluso interac-
tivas. En algunas tiendas de electrdnica es habitual
ver cosas similares, que hacen que los viandantes se
detengan, jueguen e incluso interactUen con los es-
caparates. Las camaras de los moviles pueden ser
instrumentos ideales para hacer que la gente partici-
pe de un escaparate con un monitor inteligente, por
ejemplo, y que sus contactos lo vean. Empieza a ser
frecuente en ciudades como Londres o Nueva York
encontrarse con escaparates con tecnologia tactil.
Los compradores pueden tocar las pantallas para
elegiry comprar el producto que quieran. Hace po-
co, en un centro comercial de Paris, se instalo un
gran espejo-pantalla interactivo delante del cual los
visitantes se colocaban siguiendo las directrices del
programa informatico. De este modo, un escaner
analizaba el estilo y la fisionomia del visitante. Tras
este analisis, el motor de busqueda ofrecia una serie
de resultados con varios perfiles similares estandar.
Con tales resultados los visitantes descubrian que su
estilo a la hora de vestir no era Unico. Lo mas intere-
sante es que los resultados que ofrece esta tecnolo-
gia son de naturaleza social en cuanto a las reco-
mendaciones. Es decir, se rige y alimenta por los
patrones que va memorizando de todos los usuarios,
como en otras tecnologias de recomendacion basa-
das en algoritmos.

La tendencia es, pues, trabajar la estimulacion sen-
sorial en espacios y comercios para crear experien-
cias y emociones en los visitantes. Algunos museos
estan incorporando aplicaciones junto a la realidad
aumentada, tecnologia 3D, reconocimiento facial
tanto para datos como para juegos y experimentos
con los visitantes, uso del GPS o tecnologia de eye-
tracking a través de gafas especiales con la que dar
informacion detallada a los visitantes de lo que es-
tan viendo segun donde dirigen la mirada. Cada vez
mas estudios investigan la relacion entre la estimu-
lacidn sensorial y las emociones en espacios de di-
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versa indole, a la vez que mas compaiiias trabajan
en este sentido. Lo que antes se basaba en la ilumi-
nacion, el mobiliario interior, la mUsica, la calidad
del aire, el olor y la temperatura de los espacios, y
que se ha llegado a denominar «narrativas del dise-
f0*», ahora se lleva a un plano mas tecnoldgico
donde los visitantes, ademas, también disfruten de
experiencias que les hagan sentir cosas nuevas en un
entorno espacial mucho mas «inmersivo».

La tecnologia sensorial o sensitiva, segun, no es aje-
na del todo al mundo de las artes escénicas. Y no lo
es ni desde el uso que se puede hacer de ella para
casos como los que estamos viendo de monitoriza-
cion 'y, sobre todo, de gestion del espacio y los recur-
sos para las representaciones, ni tampoco desde el
plano creativo, donde algunos artistas hacen uso de
tecnologias similares tanto para dialogar con ellas
como para crear sus propias obras. Desde el sonido,
el disefio del vestuario con «tecnologia

ponible™», los recursos multimedia, etc., las repre-
sentaciones afiaden poco a poco este tipo de ele-
mentos con un alto grado de creatividad y de inter-
actividad con los espectadores. La capacidad de
asombro y de sorpresa que pueden generar tales
recursos tecnoldgicos es mucha. En la pasada confe-
rencia internacional sobre las artes escénicas cele-
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brada en Oxford (Performance. Visual Aspects of Per-
formance Practice, septiembre™ de 2013), hubo un
apartado muy interesante dedicado a la parte mas
creativa en cuanto al uso de estas tecnologias senso-
riales, capaces, también, de transmitir emociones dis-
pares. Tecnologias tales como soluciones moviles e
interfaces, analisis o monitorizacion de emociones,
comunicacion y computacion semantica, tecnologias 'y
soluciones para la actuacion en vivo, nuevos modelos
narrativos, tecnologias y herramientas en 3D y 4D,
interfaces cerebrales y de interaccion, realidad au-
mentada (AR) o sistemas de procesamiento y com-
prension del habla. Como vemos, muchas de las que
hemos estado viendo a lo largo de este articulo.

Una creacion artistica
que incorpora elementos
sensoriales y multimedia

para cartografiar las
emociones a través
del movimiento

La creatividad
hace uso de es-
tas tecnologias,
se integran para
pasar a formar
parte de nuevas
expresiones ar-
tisticas. Algunos
ejemplos de danza contemporanea, performances u
obras de arte contemporaneo incorporan elementos
sensoriales y multimedia que cartografian las emo-
ciones a través del movimiento, la mente o incluso
los propios datos. El artista francés Maurice Bena-
youn es el artifice de Emotion Forecast, una obra que
consiste en un sistema de visualizacion de datos
multimedia que reflexiona sobre el concepto de Red
entendido como «sistema nervioso». En este ejerci-
cio creativo de mapeo se establece un servicio de
prediccion de estadisticas emocionales en todo el
mundo cuya interfaz recuerda a la infografia bursatil
0 a los mapas de los servicios de meteorologia.

Muchas de las experiencias y creaciones artisticas
pasan por las pantallas, mas en concreto por las pan-
tallas de tecnologia tactil. Hace unos afios, un pro-
yecto llamado «Keep in Touch®», de la mano de Ni-
ma Motamedi, [lamaba la atencion sobre las posibili-
dades del tacto, junto al lenguaje corporal o gestual,
para dar respuestas sensoriales y emocionales, pre-
cisamente como réplica a la aparicion masiva de
smartphones y cdmaras en todos los lugares y dispo-
sitivos, a la falta de privacidad que nace con la llega-
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da de estos soportes. Lo que se buscaba era la evo-
cacion de sensaciones y emociones en la fusion de lo
visual y el tacto de las pantallas. Llevar las interfaces
a otro nivel de interaccion donde lo fisico no se limi-
te a ser un acto mecanico y los usuarios de este pro-
totipo puedan comunicarse entre si a través del tac-
to, acariciarse incluso, pero por medio de una panta-
lla.

Otra artista multimedia y de performance que me
parece especialmente interesante es la coreana Lisa
Park. Utiliza su cuerpo y su mente para desarrollar
sus obras de performance. En Le Violon d'Lisa hace
uso de un alambre de nicromo —aleacién de niquel-
atado en un arco de violonchelo. Cuando este alam-
bre toca el cuerpo de la artista, los datos son recogi-
dos por un sistema informatico que, una vez calibra-
dos, los convierte en sonidos. Consigue hacer de su
propio cuerpo una suerte de interfaz y de instrumen-
to musical a la vez. En otra de sus performances,
Eunoia, son las ondas cerebrales las que recrean los
sonidos que los espectadores oyen. A través de la
transmision de datos de las ondas cerebrales que
llegan al ordenador via Bluetooth, un programa re-
coge esos datos y los traduce en diferentes sonidos.
Esos sonidos salen por altavoces con una serie de
cuencos o platos hondos encima de ellos que estan
repletos de agua. Cada vez que se emite un sonido,
una salpicadura surge de uno de los cuencos. Algo
que podria estremecer —sobre todo a aquellos con
cierta aversion a la tecnologia, an mas integrada o
en contacto directo con el cuerpo humano- se tra-
duce en una extrafna quietud, entre la de la propia
artista, los sonidos y el movimiento del agua respon-
diendo a la lectura de las ondas cerebrales.

5. ELVALOR ,
DE LA INTEGRACION

A partir de Internet la tecnologia esta tejiendo una
red de interconexiones, como una suerte de inter-
subjetividad computacional, en la que cada vez mas
parece que todo es posible. De las investigaciones
cientificas mas avanzadas a nuestros bolsillos, la tec-
nologia irrumpe en nuestra vida cotidiana muchas
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veces sin darnos cuenta. Posiblemente este sea el
éxito de tales tecnologias, o de su correcta imple-
mentacion: su capacidad de integracion, que en nin-
gun caso tiene por qué significar destruccion. La in-
tegracion de las tecnologias, desde los niveles mas
basicos de hoy como los de la comunicacion online
hasta los ejemplos mas desarrollados de computa-
cion afectiva o contextual, no supone —o no debe
suponer— una ruptura total con el mundo que hemos
conocido como analdgico, sino una evolucidn natu-
ral en la que tales tecnologias no son sino herra-
mientas para su uso.

No estamos en la era de la singularidad hombre-
maquina, sino en la de la tecnologia como servicio y
creo que asi la debemos entender. Exponer una serie
de tendencias, de ejemplosy proyectos en relacion a
la tecnologia no implica la asuncidn total de todas y
cada una en los diferentes estamentos del sector
cultural. Como ya pasara con la Web 2.0, cada enti-
dad debe saber qué herramienta usar, cual puede
favorecer mas sus fines, bien sean comerciales, de
comunicacion, de servicio, de contenido, incluso
creativos (ya hay un generacion de artistas digitales,
algunos de los cuales usan Facebook como platafor-
ma no de promocion, sino de creacion).

Del mismo modo conviene entender esta siguiente
generacion tecnoldgica, no como una imposicion,
sino como una oportunidad. Por supuesto que aun
hay que hacer muchas salvedades y que no todo es
aplicable a cualquier disciplina, entidad o empresa
del sector cultural. Aun hay cuestiones como la de la
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privacidad que estan por terminar de concretar. La
transformacion digital no tiene que servir de excusa
para eliminar algunos de nuestros derechos mas ba-
sicos.

Para los mas miedosos, aun queda mucho camino
por recorrer hasta que una maquina sea capaz de
desarrollar emociones y comportarse totalmente
como un ser humano, haya sido construida como
diversion o para dar un servicio concreto. Ni los seres
humanos respondemos de la misma manera a deter-
minados estimulos. Recordemos a Agatha, la prota-
gonista de la malograda novela de Bernard Shaw El
socialista insociable. En su ansia inducida de conoci-
miento para escapar de una educacidn conservadora
propia de las chicas acomodadas, lee libros de medi-
cina, cuyas patologias descritas siente como suyas,
con los mismos sintomas, por lo que no le queda
mas remedio que abandonar ese tipo de lectura. En-
tonces opta por leer una novela en la cual «ninguna
de las emociones descritas se parecia en lo mas mi-
nimo a cualquiera que ella hubiera experimentado».
¢Descubrimiento o reconocimiento?

El correcto uso de la tecnologia —como la lectura de
un libro, una obra de teatro, una pintura, una foto-
grafia—también deberia servir para conocernos y
aprehender a través de las diferentes reacciones y
actos que hallamos en semejante interaccion. Las
cualidades del mundo pueden cambiar, pero el mun-
do entendido como aquello que nos es concerniente
lo es tanto en el desierto como en la pantalla del or-
denador.
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NOTAS

1 Al respecto, recomiendo la lectura del capitulo «El arte
de masas y las emociones» en la obra de Noél Carroll Una
filosofia del arte de masas, Madrid, Antonio Machado
Libros, 2002, pp. 213-248. Una idea de «arte de masas»
que se acerca a lo que John Street llamaria «cultura
popular» en Politica y cultura popular (Madrid, Alianza,
2000): «Cultura popular es todo entretenimiento que se
produce masivamente o resulta accesible para un gran
numero de personasy.

2 Y no solo en lo que podriamos llamar «alternativo»; «lo
“refinado” puede ser perfectamente comercial», como
bien sabemos y ademas nos recuerda Terry Eagleton en
su libro La idea de cultura. Una mirada politica sobre los
conflictos culturales (Barcelona, Paidos, 2001), donde
desgrana muy bien las distintas concepciones que existen
sobre la cultura y sus complejidades.

3 En «<Emotional Voice Processing: Investigating the Role
of Genetic Variation in the Serotonin Transporter across
Development».

4 Vikas Ganjigunte, Ashok Song y Feng Yejin Choi:
«Success with Style: Using Writing Style to Predict the
Success of Novels». Department of Computer Science,
Stony Brook University, NY.

5 Saif Mohammad: «From Once Upon a Time to Happily
Ever After: Tracking Emotions in Novels and Fairy Tales».
Institute for Information Technology, National Research
Council Canada, Ottawa, Ontario, Canada.

6 Varios: «<EmotionSense: A Mobile Phones based
Adaptive Platform for Experimental Social Psychology».
Cambridge University. http://emotionsense.org/

7 Leena Arhippainen y Marika Tahti: «kEmpirical
Evaluation of User Experience in Two Adaptive Mobile
Application Prototypes». University of Oulu, Finlandia.

8 Designing for Emotion, http://www.abookapart.com/

9 Richard Wollheim: Sobre las emociones, Madrid,
Antonio Machado Libros, 2006.

10 Jihyun Song: «Retail Design and Sensory Experience:
Design Inquiry of Complex Realit y». lowa State
University, Estados Unidos.

11 «Multimedial Enhancement of a Butoh Dance
Performance - Mapping Motion to Emotion with a
Wearable Computer System».

12 «<Emergent Sensorial Forms of Performance». En
http://www.inter-disciplinary.net/
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13 Nima Motamedi: «Keep in Touch: A Tactile-Vision
Intimate Interface», School of Interactive Arts and
Technology, Simon Fraser University, Estados Unidos,
2007.
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«Face of the future rears its head»: http://
www.cam.ac.uk/research/news/face-of-the-future-
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iImpacto de las nuevas
tecnologias en las artes escénicas

Este estudio pretende ofrecer un panorama de la
aplicacion de las nuevas tecnologias a las artes es-
cénicas. No se trata, por tanto, de un ranking ni de
una evaluacion de cada una de estas manifestacio-
nes, sino de un analisis exhaustivo de las tenden-
cias mas significativas y sus casos mas representa-
tivos. La investigacion se ha estructurado en tres
bloques:

1. La utilizacion de las nuevas tecnologias en las
obras de artes escénicas.

2. La influencia de las nuevas tecnologias en la
forma de asistir a las representaciones de artes
escénicas.

3. Las nuevas tecnologias en el antes y el des-
pués de una funcidn de artes escénicas.

Analisis del impacto de las nuevas
tecnologias en las artes escénicas

La historia de las artes escénicas ha estado ligada
desde el comienzo a su relacion con el espectador, al
efecto que la obra —a través del autor y de sus intér-
pretes— aspira a tener entre el publico presente en
la sala. El hecho de que esa platea respire el mismo
oxigeno que respiran los actores convierte el teatro,
la 6pera, el ballet, en una suerte de comunion colec-
tiva, de vivencia compartida. En el mundo griego y
latino, el teatro se ocupaba de los asuntos de la po-
lis, era un espejo de los avatares cotidianos, donde
su caracter mitico y ejemplarizante trazaba parale-
los con las vidas de quienes lo presenciaban. Por eso,
los protagonistas eran reyes, principes, dioses o se-
midioses. La obra de aquel tiempo aspiraba a la ca-
tarsis, a mover conciencias, a modificar la moral y la
conducta de quienes acudian a los teatros.

Esta relacion se modificd a medida que aquellas
obras empezaron a representarse en lugares menos
accesibles y mas cerrados, como los salones de los
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palacios de la aristocracia a partir de la Edad Media.
Los nobles y la corte agasajaban a sus invitados con
obras de teatro y pequeiias 6peras. De hecho, la que
esta considerada como la primera épera de la histo-
ria se estreno en un salon del palacio de los Gonza-
ga, en Mantua. Sin embargo, aquel género estaba
destinado a convertirse en el primero eminentemen-
te urbano y progresivamente pasaria a ser represen-
tado en teatros.

En las grandes urbes se empiezan a construir teatros
y los que antes se reunian en los exclusivos salones de
los palacios dirigen su interés hacia esta construc-
cion donde se multiplica el sentido de aquellas pri-
meras fiestas. Las artes escénicas son el entreteni-
miento de una clase social, uno de los pasatiempos
preferidos de la corte. Los musicos estaban al servi-
cio de su amo tanto como podia estarlo el mayordomo
y vestian librea como el resto del personal de servicio.
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Con la Revolucion francesa este planteamiento em-
pieza a cambiar. Los temas intrascendentes y miti-
cos se vuelven mucho mas cercanos. La distancia
entre el escenario y la platea se reduce de nuevo y
las artes escénicas vuelven a aspirar poco a poco a
modificar los pensamientos y la manera de obrar de
sus espectadores.

A partir de la segunda mitad del siglo xix, la lucha de
las artes escénicas se ha centrado en conseguir la
maxima concentracion del espectador en lo que ocu-
rre en el escenario. Con Richard Wagner, que se ins-
pira en la recuperacion del espiritu de la vieja trage-
dia griega, el espectador asiste a un drama musical
que es un espejo de si mismo y de lo que le rodea.
Las luces y la orquesta a la vista del siglo xviil des-
aparecerany serd el primero que apague las luces
del teatro y esconda la orquesta en un foso. Todo,
con el objetivo de privilegiar la atencion del especta-
dor, de esclavizarlo hacia lo que ocurre en el escena-
rio.

La incorporacion de las nuevas tecnologias a la vida
economica y social de estos primeros afos del siglo
xXI ha venido a desarrollar, segun el nombre dado
por varios expertos, una auténtica economia de la
atencion. La proliferacion de informacion hace que
sus destinatarios tengan que procesar y seleccionar
todos esos estimulos. Luchar por su atencion se ha
convertido en uno de los axiomas de la nueva socie-
dad digital, exactamente lo que lleva afos ocurrien-
do en la historia de las artes escénicas.

Hay quien podria recelar de la aplicacion de esas
nuevas tecnologias a un ambito donde la atencidn
del espectador ha de estar en lo que ocurre encima
del escenario. Sin embargo, lejos de suponer un obs-
taculo, la aplicacion de las nuevas tecnologias a las
artes escénicas es una oportunidad, no solo para
aumentar la eficacia de la llegada al publico, sino
también para la creacion de nuevas audiencias. Mos-
trar ejemplos de este cambio es el objetivo de este
estudio.

La aplicacion de las nuevas tecnologias a las artes
escénicas ha generado una serie de cambios en la
concepcion y escenificacion de las obras, en primer
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lugar, y en la manera en que el publico asiste a esas
representaciones, en segundo término.

La primera consecuencia y la mas clara ha sido el
cambio que ha supuesto su utilizacion en las obras
que se representan. Las posibilidades técnicas han
multiplicado las opciones de los escendgrafos para
las puestas en escena. Ya no solo la maquinaria, sino
los recursos utilizados en el mismo escenario. Nue-
vas artes como el videoarte o la performance sonora
se han abierto camino a la hora de revisitar obras ya
consideradas clasicas como nuevas propuestas con-
temporaneas.

La segunda consecuencia tiene que ver con la ma-
nera en que el publico asiste a la representacion.
La concentracion sequird siendo maxima sobre lo
que ocurre en el escenario, pero cabe preguntarse si
en el futuro las
nuevas obras
que se crearan
para estos espa-
cios no incluiran
una manera de
interactuar con
el publico a tra-
vés de los dispo-
sitivos electrdni-
cos que cada uno lleva en su bolsillo. Al final, se trata
de «cultura vista con otros ojos a través de otros
0jos», como constata Isabel F. Pefiuelas en el articu-
lo de este Anuario «Cultura en la nube». La consabi-
da advertencia «Les rogamos que desconecten sus
teléfonos moviles» podria convertirse en breve en
«Les rogamos que silencien sus teléfonos moviles» o
«Les rogamos que pongan sus teléfonos méviles en
Modo Teatro», anadiendo un nuevo modo, como
ocurre en los aviones, para limitar algunas capacida-
des del teléfono, que en el caso del teatro seria su
completo silenciamiento. No seria la primera vez
que un espectador, arrobado por la interpretacion
de una actriz o por una frase que acaba de escuchar,
se sienta tentado a consultar en su programa de ma-
no quién es ella o cudl es la frase exacta que acaba
de escuchar. O en qué afio se escribio la obra. Ese
programa de mano se convertira a buen sequro en
una aplicacion hecha ad hoc para cada representa-

La aplicacion de las nuevas
tecnologias a las artes
escénicas es una
oportunidad para llegar a
mas publico y crear nuevas
audiencias
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cion, con la posibilidad de ampliar la informacion en
momentos como los entreactos. Lo mismo ocurre
con las redes sociales. Cada vez sera mas habitual
ver al publico tuitear algo que le ha gustado mucho o
enviarselo y recomendarselo en el mismo momento
a un amigo.

Las nuevas tecnologias permitiran ampliar el radio
de alcance de las obras de artes escénicas y llegaran
a otras personas a través de medios audiovisuales en
condiciones cada vez mejores de sonido e imagen.
Esta formula se convertira en una fuente de ingresos
adicionales para el espacio escénico y de aumento
de su notoriedad.

La tercera consecuencia tiene que ver con el antes
y el después de cada representacion. La vieja aspi-
racion del teatro de vanguardia, que ambicionaba
permanecer en la mente del espectador aun cuando
hubiese concluido cada funcion, puede verse amplia-
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da con las nuevas tecnologias de la comunicacion,
que permitiran la creacion de comunidades de inte-
rés entre el publico de cada espacio escénico, aun-
que entre ellos medien kilometros de distancia. En el
futuro, el aficionado a las artes escénicas asistira a
las representaciones de los teatros mas proximos a
su lugar de residencia y podra abonarse a distancia a
las temporadas de otros teatros del mundo. Opinara
y recomendara en idiomas distintos al suyo sobre lo
que ha visto y escuchado, bien en el mismo momen-
to en que lo esta presenciando, bien después de ca-
da representacion. Sequira la vida de sus teatros,
actores, cantantes o bailarines favoritos. Sera capaz
de asistir a ensayos y a lo que ocurre tras el escena-
rio. Y cuando llegue a casa quiza pueda descargarse
alguno de los multiples recursos educativos de sus
teatros preferidos y poder compartir con los nifios
pequefios, la futura generacion de espectadores,
todo aquello que despierta su pasion por las artes
escénicas.
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ANALISIS DE CASOS DE EXITOY BUENAS PRACTICAS
1. La utilizacion de las nuevas
tecnologias en las obras de artes

escenicas

Las nuevas tecnologias digitales y de la comunica-
cion se han ido incorporando a las artes escénicas, a
medida que la tecnologia lo ha ido permitiendo, de
dos maneras: como forma de puesta en escena de
obras anteriores o como parte integrante de nuevas
obras de creacion. Primero fue la iluminacion y lue-
go ha sido la incorporacion de laimagen en gran for-
mato, gracias a los proyectores de alta definicion. El
control de todos esos recursos a través de ordenado-
res ha permitido el desarrollo de herramientas de
software especialmente pensadas para la gestion de
todos los elementos en escena.

La innovacion ha sido compartida por 6pera, teatro
y danza al incorporar otras disciplinas que beben
directamente de los avances tecnoldgicos para sus
posibilidades creativas, como el videoarte o la per-
formance sonora. En todas las manifestaciones re-
cogidas aqui no estan todas las que son, pero sin
duda son todas las que estan. Sirvan como muestra
de una creciente e imparable ola de evolucién de las
artes escénicas hacia el cuestionamiento de sus mis-
mos limites, tal y como las hemos conocido desde el
siglo XIx.

El siglo xx ha sido mas contemplativo con la obra de
arte escénico y el siglo xxi va a ser mas interactivo
con el publico. Desde la aparicion de la performance,
el papel del publico ha ido rompiendo la barrera de
la platea para ser parte del espectaculo. En las nue-
vas puestas en escena el escenario se desborda y
nadie sabe a ciencia cierta donde termina. En un
mismo espacio, ficcion y realidad se confunden para
ser una sola.

Lo mismo puede decirse de las disciplinas artisticas,
que han ido mezclandose hasta diluir las fronteras
entre ellas. Ya a mediados del siglo xx empezamos a
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hablar de danza-teatro, de teatro musical, imitando
de algun modo a la dpera, verdadera manifestacion
multidisciplinar en las artes. Aparecen nuevas for-
mulas narrativas, como describe Carlos A. Scolari en
el articulo de este Anuario «Narrativas transmedia:
nuevas formas de comunicar en la era digital».

La revolucion escénica trajo a los teatros de dpera
mas importantes a los mejores directores de escena
de teatro. La dpera recuperaba, de algun modo, su
dimension teatral, apagada por la musica y el canto
en los siglos precedentes. La incorporacion del vi-
deoarte y de las escenografias audiovisuales ha veni-
do de la mano de esta revolucion. Propuestas como
el reciente El anillo del nibelungo del grupo teatral La
Fura dels Baus, disefiado entre 2006 y 2009, encuen-
tran en los videos realizados por Franc Aleu un pilar
fundamental para levantar su idea escénica. Lo mis-
mo ocurre con uno de los artistas mas importantes
del videoarte, Bill Viola, que se embarcé en un pro-
yecto conjunto con el director de escena Peter Se-
llars para disefiar una serie de videoarte que se em-
plearia en una produccion del Tristdn e Isolda de la
Opera Nacional de Paris en 2005.

Como se desprende del analisis de los casos escogi-
dos en este apartado, desde el videoarte se ha dado
un paso mas alla con las técnicas de video mapping,
que incluso plantean la posibilidad de no utilizar pie-
zas de escenografia en el escenario. La danza ha ex-
plorado también esta posibilidad y ha dado un paso
mas al integrar estas proyecciones con el movimien-
to del cuerpo. En las nuevas propuestas escénicas, el
cuerpo es quien crea el espacio, tal y como se encar-
ga de sefnalar una de las investigadoras mas impor-
tantes en este campo, Nuria Font. Esta combinacion
de disciplinas también se puede encontrar en el tra-
bajo de creadores como el belga Thierry De Mey
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(http://youtu.be/teQNe2zPdRk) o los austriacos
Klaus Obermaier & Ars Electronica Futurelab (http://
vimeo.com/64624233). Las tecnologias no deberian
sustituir todo aquello que parte de la principal fuen-
te de expresion, que es el cuerpo. Aun asi, existen
piezas de nueva creacion como Robot, que emplea
robots para seguir una coreografia. La pregunta, casi
de ciencia ficcion, es si alguna vez un robot podra
emplearse con la riqueza y la hondura con que se
expresa un bailarin.

Es muy probable que en un futuro nos encontremos
ante nuevas obras de teatro o de 6pera que contem-
plen la participacion del publico a través de las tec-
nologias de la informacion o el uso de redes sociales,
en tiempo real. Supondria un paso mas en la integra-
cion entre platea y escenario. El publico, interpre-
tandose a si mismo, como un personaje mas de la
obra, que es capaz de conocer lo que piensa sin ne-
cesidad de preguntar a cada uno en voz alta. Sera
cuestion de tiempo. Veamos ahora los casos selec-
cionados.

VIDEO MAPPING

en opera:
El oro del Rin (Oviedo)

http://www.elcomercio.es/videos/asturias/noticias-de-
asturias/2668577209001-wagner-actualiza-oviedo.html

La empresa cantabra Visual Scenic fue la encargada
de la escenografia de la obra El oro del Rin, de Ri-
chard Wagner, que abrid la temporada de opera de
Oviedo en septiembre de 2013. Por primera vez en
Espaiia, el publico pudo presenciar una puesta en
escena virtual basada en el sistema de video map-
ping. Esta técnica consiste en la proyeccion de ima-
genes tridimensionales sobre un escenario pintado
de blanco por completo y donde se montan muy
pocos elementos escenograficos. La realizacion ha
corrido a cargo del artista cantabro Jaime Cobo, res-
ponsable artistico de la empresa Visual Scenic, que
ya ha recibido propuestas para trabajar en otros tea-
tros europeos.
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en danza: Nuria Font
http://www.nu2s.org/cas/p_altres.php?ida=73164

En octubre de 2011, la fachada de la Fundacio Rafael
Maso, en Girona, se convirtio en el escenario de un
espectaculo de musica, luz, danza e imagenes du-
rante el Festival VAD de la ciudad catalana. La pro-
duccidn Habitat fue un trabajo conjunto de varios
artistas bajo la direccion de Nuria Font.

ESPACIOS PARA LA
CREACION

Festival IDN

http://www.nu2s.org/idn_2013/

Nacido el afio 2007 bajo la direccidon de Nuria Font y
la asociacion NU2, el Festival IDN consiste en la
puesta en escena de propuestas que incorporan las
imagenes y las herramientas digitales en la renova-
cion de las artes en movimiento. La relacion entre
danzay cine, la manipulacion en directo en el esce-
nario de imagenes y sonidos, la creacion de propues-
tas en formato expositivo con el cuerpo y el movi-
miento como sujeto, son los ejes que articulan el
programa del festival. Es bianual y en 2015 se cele-
brara la quinta edicion.

Instalaciones Interactivas Bailadas
http://www.nu2s.org/cas/inv _lab.php?ida=84753

Se trata de una creacion del LAB 2012, el Ultimo la-
boratorio de artes escénicas de NU2, una asociacion
sin animo de lucro creada en 2005 para la investiga-
cion, la produccion y la difusion de trabajos que vin-
culan la danzay las artes del movimiento con el au-
diovisual. Instalaciones Interactivas Bailadas consis-
tio en la presentacion de cuatro piezas interactivas
de otros tantos artistas visuales, pintores, dibujantes
y disefiadores de software.
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European Performing Arts and
Transmedia Lab

http://on-the-move.org/news/reqgion/article/15854/
european-performing-arts-and-transmedia-lab-pilot/

Tres instituciones de artes escénicas de Francia
(Centre Chorégraphique National de Franche-Comté
a Belfort, Le Granit, scéne nationale de Belfort, y MA
scéne nationale-Pays de Montbéliard) han creado el
European Performing Arts and Transmedia Lab Pilot
Scheme como plataforma para profundizar en la
escritura contemporanea para la escena desde la
confluencia de teatro, danza, musica y artes digita-
les. Juntos han creado una convocatoria para una
residencia que se celebrara entre enero y abril de
2014 con el fin de arrancar proyectos artisticos inno-
vadores en este campo

OBRAS

Robot, de Blanca Li

Coreografia creada por Blanca Liy su compania de
danza que trata el complejo vinculo entre el hombre
y la maquina. La idea partio de un encuentro en ene-
ro de 2011 con Maywa Denki, un colectivo de artistas
japoneses que mezcla objetos animados, tecnologia,
burla y refinamiento, y con NAO, el robot humanoi-
de. En un momento de la coreografia, cinco peque-
fios NAO bailan sincronizados al ritmo de la musica
creada por maquinas del equipo japonés. No hay
ningun ser humano sobre la escena, pero esta ocu-
rriendo una coreografia con musica en directo. La
produccion fue ovacionada en el Festival de Montpe-
llier, en julio de 2013.
http://www.blancali.com/es/event/9g/robot

http://cultura.elpais.com/cultura/2013/07/05/
actualidad/1373037271 187585.html

Ghost Road, de LOD

Estrenada en septiembre de 2012 en Réterdam, esta
obra de teatro musical combina las imagenes, el vi-
deoarte y la musica electronica aplicada a la perfor-
mance con el relato teatral de un recorrido por pue-
blos fantasma, casas en ruinas y oxidadas estaciones
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GHOST ROAD

de servicio de California, Arizona y Nevada. La obra
estd dirigida por el belga Fabrice Murgia y forma
parte de una produccion desarrollada por LOD
(http://www.lod.be/), un laboratorio de artes escéni-
cas que en sus propuestas combina diversas discipli-
nas, como la musica, el videoarte y las artes plasti-
cas.

Trinity, de Oscar Sol

e Iris Heitzinger
http://vimeo.com/64894353

Pieza de danza interactiva audiovisual presentada
en la primera edicion del International Performing
Arts Meeting organizado por el Festival Grec. Esta
obra narra el viaje de un cuerpo que atraviesa dife-
rentes estados de percepcion del espacio a través
del movimiento, la luz y el sonido. El cuerpo se su-
merge en un entorno de texturas y paisajes audiovi-
suales que no solo le acompanan, sino que le empu-
jan hacia un proceso de transformacion. Mediante el
estrecho vinculo alcanzado entre la triada del movi-
miento, la luzy el sonido, se da forma a un lenguaje
que permite la manifestacion de estos elementos en
el espacio provocando, al mismo tiempo, profundos
cambios en el comportamiento fisico del cuerpo por
la reverberacion y los ecos de sus propias acciones.
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Compania Ferroviaria: El suerio de
la razon, de Antonio Buero Vallejo

http://www.youtube.com/playlist?
list=PLsPK8tlkG7CS8awDriMqNVpsZKEgX7roU

Serie de videos dramatizados sobre las Pinturas ne-
gras de Goya que Compaiiia Ferroviaria (Elche) ha
desarrollado como trasfondo de la obra de Buero
Vallejo El suenio de la razén, que trata sobre los Ulti-
mos anos del pintor, los mismos en que pinta esta
coleccion. Escendgrafo y artista visual, junto con el
directory actores, escenificaron y grabaron en video
doce cuadros pertenecientes a las Pinturas negras.
La publicacion en YouTube de estas escenas, que
luego se emplearan durante la obra en el escenario,
permite interactuar con el publico. Esto hace que la
obra tenga vida antes de su puesta en escena, gene-
rando vinculos de atraccion con el autor, con Goya 'y
con la puesta en escena. Después de la funcion hace
que la obra siga viva, desarrollando incluso (el direc-
tory el escendgrafo) cursos para impartir sobre el
proceso de desarrollo de estas imagenes y su conte-
nido. La obra ya se ha estrenado y el 30 de noviem-
bre pudo verse en Paris.

Insectotropics

https://vimeo.com/39310031

https://vimeo.com/75856363

Compania de artes escénicas de Barcelona caracteri-
zada por la mezcla de lenguajes y nuevas tecnologi-
as. Nacio en 2011 como una union de artistas de tra-
yectorias de diferentes dmbitos y lenguajes, con ga-
nas de experimentar la fusion e interaccion de sus
disciplinas para la creacion de nuevos espectaculos
multidisciplinares que combinan video, pintura, mu-
sica y teatro. La compaiiia tiene dos espectaculos:
La Caputxeta Galactica (Caperucita Galactica), pre-
sentado en la Fira de Tarrega en 2012 y en festivales
en Dinamarca, Suecia y Corea, y Bouazizi, coprodu-
cido por Fira de Tarrega y el CAET de Terrassa y es-
trenado en Tarrega en septiembre de 2013. En am-
bos espectaculos se fusiona el uso de nuevas tecno-
logias como el video (ordenadores, camaras de vi-
deo, mezcladoras de video, teléfonos moviles, sam-
pleadores y un largo etc.) con las artes plasticas, la
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musica o el teatro. Insectotropics esta formado por
los artistas plasticos Xanu e lex, el mUsico y compo-
sitor Tullis Rennie y los videoexperimentadores Vi-

ceng Viaplana, Laia Ribas y la productora y gestora

Maria Thorson.

Corpo-Realidad,
de Maria Castellanos

http://www.mariacastellanos.net/index.php?
id=corporealidad

Performance de la percepcidn y las carencias senso-
riales humanas, mas en concreto acerca de la vision
del ojo humano en contraposicion al ojo mecaniza-
do, la camara de video. De este modo se relaciona la
percepcion con el hecho de vestirse, una accion basi-
ca en nuestra vida cotidiana. Se trata de una obra en
la que se construyen dos vestidos. Uno de ellos es de
un material plastico transparente a la luz infrarroja,
pero opaco al ojo humano. De este modo, la artista
aparece vestida ante los espectadores, pero si miran
a través de los monitores donde se esta reprodu-
ciendo laimagen veran que el traje es completa-
mente transparente. El sequndo vestido lleva inte-
grados LED infrarrojos que se encienden al cerrar los
corchetes de las tiras que componen el traje en el
collar del propio vestido. Esta accion cierra el circui-
to y permite que se enciendan. Sin embargo, al igual
que el primer traje, la luz de este vestido solo es per-
ceptible si se visualiza a través del monitor, ya que el
ojo humano es incapaz de percibir la luz infrarroja.

Todos mienten, de Producciones

Margarita Iriarte
http://youtu.be/hZDZcAT-ATo

Se trata de un ejemplo de aplicacion de nuevas tec-
nologias a obras de pequefio formato. Esta obra se
centra en el personaje de Paniquis, la sacerdotisa de
Delfos que predijo el tragico fin de Edipo, ya mori-
bunda y cansada del oficio. Tan hastiada, que con-
fiesa cdmo invent6 de mala gana aquella profecia
que marcd las vidas de todos los implicados. Se trata
de una adaptacion de La muerte de la Pitia, de Frie-
drich DUrrenmatt. En este espectaculo se cuenta con
el disefio de iluminacién de Juanjo Llorens, ganador
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SKINSTRUMENT Il

en dos ocasiones del Premio Max, la escenografia
disefiada por Juan Sanz y Miguel Angel Coso y la
videoescena creada por Bruno Praena sobre un gran
circulo que ocupa el centro del escenario. Se utiliza
como ventana al exterior, con diversas imagenes
que ayudan a comprender el paso del tiempoy la
situacion atmosférica, y como recurso en el que se
muestra una camara de video que se emplea en di-
recto en diferentes momentos de la representacion.

Skinstrument Il, de Daan

Brinkmann (Amsterdam, 1983)
http://cargocollective.com/d44n

http://vimeo.com/25547889

Daan Brinkmann es un artista multimedia que acu-
dio6 recientemente a We Love Technology, una inicia-
tiva tecnodigital avanzada que recoge las Ultimas
tendencias artisticas organizada por el Espacio Fun-
dacidn Telefdnica. Las obras de Brinkmann se basan
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siempre en el potencial expresivo del espectador. Su
instalacion Skinstrument Il, ubicada en el hall del Es-
pacio, es un instrumento musical que funciona usan-
do la resistencia de la piel como un parametro para
generar sonido y que puede ser utilizado simulta-
neamente por cuatro personas a modo de juego.
Cuando los jugadores tocan una de las semiesferas,
se convierten en parte de un circuito tecnolégico. Si
los jugadores empiezan a tocarse entre si, este cir-
cuito comienza a generar sonido. La intensidad del
tacto y las posibles combinaciones de los jugadores
determinan la modulacion del sonido.

Malabaracirco

http://www.malabaracirco.com/
http://youtu.be/LZo-m7FgSYE

Hemos seleccionado este caso como ejemplo de
compafia que investiga en sus montajes las infinitas
posibilidades de la combinacidn de varias artes en el
ambito del circo-teatro. Todas sus creaciones son
fruto de una busqueda entre las técnicas circenses,
como equilibrios, aéreos, acrobacia, malabarismo y
manipulacidn de objetos, y la presentacion escénica
de dichas habilidades a través del teatro fisico, el
clown, el gesto y el movimiento. Esa bisqueda se
combina con la magia, la musica o la danza, y con la
utilizacion de la luz. Como compaiiia han colaborado
con grupos de teatro, musica y artes plasticas de su
entorno, con el fin de enriquecer y fomentar lo que
se denomina nuevo circo.

X Aniversario de Ia E;
Torrelavega

MALABARCIRCO
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TRILOGIA SOBRE NINOS E IMAGENES

Trilogia sobre nifnos e imagenes,
de Teatro Paraiso

http://www.teatroparaiso.com/

Creacion de una trilogia escénica en torno a la rela-
cion entre los nifos de hasta seis afios y las image-
nes. Ellos son pequenos espectadores que crecen en
un mundo con continuos estimulos visuales. La hipo-
tesis de trabajo es intentar mostrar, a través de dife-
rentes proyectos artisticos, que las imagenes no son
solamente para contemplar, sino una posibilidad
para interactuar con ellas y transformar el mundo.
Estas tres obras estan producidas en colaboracion
con el Théatre de La Guimbarde, de Bélgica. (http://
www.laguimbarde.be/):

e Eneljardin (1-3 afos), afno 2005.
http://vimeo.com/31543990

e KriKra Kro (3-6 ahos), ano 2009.
http://vimeo.com/34244745

e Kubik (1-3 ahos), afho 2011.
http://vimeo.com/56320275

AC/E

FOCUS 2014: USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LAS ARTES ESCENICAS

138

ANUARIO AC/E bE CULTURA digital
2014

El trabajo se basa en las investigaciones de Serge
Tisseron http://www.sergetisseron.com/ en torno a
las relaciones que el ser humano mantiene con las
imagenes. Todo el proceso se completa con el segui-
miento e investigacion que ha realizado la Escuela
de Magisterio de la Universidad del Pais Vasco, en su
especialidad «Arte e Infancia».

En esta trilogia se han trabajado tres ideas con tec-
nologias diversas:

1. Laimagen como sombray como presencia
fisica. El disefio de una secuencia de imagenes
que permiten a los actores interactuar con
ellas durante el tiempo en escena, realizada a
través de retroproyecciones con pantallasy
espejos.

2. De la abstraccion a la narracion. Utilizacion de
pantallas multiples y moviles con proyecciones
sobre elementos escenograficos volumétricos.
Se parte del software Isadora (http://
troikatronix.com/) y se disefia una herramienta
especifica que posibilita el desarrollo de la idea
poética de «entrar» en una imagen y de viajar
de la abstraccion a la narracion, pasando por lo
figurativo.

3. Creacion de imagenes en directo que se pro-
yectan sobre objetos a través de la utilizacidn
de microproyectores inalambricos a la vista del
espectador. Se trata de conseguir una manipu-
lacion de las imagenes en vivo y en directo. Los
elementos del espacio escénico, en continuo
movimiento, actUan como pantallas de pro-
yeccion.

Todo el proceso de creacién y de desarrollo tecnolo-
gico ha sido desarrollado por el videocreador belga
Marc Cerfontaine (www.marccerfontaine.be). Este
proceso de capacitacion tecnoldgica ha posibilitado
el desarrollo de una dramaturgia de las imagenes, en
relacion con los pequefios espectadores. Esta dra-
maturgia innovadora fue merecedora en 2012 del
Premio Nacional de las Artes Escénicas para la Infan-
cia y la Juventud otorgado por el Ministerio de Edu-
cacion, Culturay Deporte, y en la actualidad esta
sirviendo de experiencia compartida con otras com-
pafias de teatro internacionales.
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2. La influencia de las nuevas
tecnologias en la forma de asistir a las
representaciones de artes escénicas

2.1. La utilizacion de las nuevas

tecnologias durante las
representaciones

La utilizacion de una segunda pantalla supone un
desafio para las artes escénicas. Fuera del recinto
teatral, esta segunda pantalla es habitual, como po-
ne de manifiesto Sergio Jiménez Arenas en el articu-
lo de este Anuario «Gamificacion, generando com-
promiso con la cultura». No es raro encontrarse con-
versaciones en Twitter de espectadores que estan
asistiendo a una funcion via streaming, bien en su
casa, bien en el cine, y la comentan entre ellos. La
comunidad se va agrandando y el conocimiento de
la institucion se viraliza.

Hay que partir de la base de que, en artes escénicas,
nada puede sustituir a presenciar una obra en direc-
to. El teatro como lugar magico sigue siendo el prin-
cipal reclamo para la venta de entradas. Por eso,
esta todavia por ver cudl va a ser la manera en que la
segunda pantalla entre en las representaciones en
directo. La historia de las artes escénicas nos mues-
tra como siempre se ha tendido a aislar al especta-
dor del mundo exterior, para que se concentrara en
lo que ocurria en el escenario. A primera vista, no
parece lo mas ldgico que una pantalla diminuta com-
pita con el escenario por la atencion del espectador.
Pero lo cierto es que estas pantallas se estan convir-
tiendo en una prolongacion de sus duefios, en una
herramienta en todo el sentido de la palabra. Los
espectadores de television ya presencian los progra-
mas con el movil o la tableta cerca. Los visitantes de
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los museos empiezan a utilizar su dispositivo para
encontrar mas informacion sobre lo que estan vien-
do, si es que el museo que visitan aun no tiene guias
adaptadas para estos dispositivos. En los teatros
estd siendo cada vez mas frecuente ver a personas
provistas de un smartphone, dispuestas a tuitear al-
go en medio de una representacion. En no pocos
casos son reprendidos por espectadores proximos
que se sienten molestados. De hecho, al comienzo
de la representacion ha escuchado un aviso para que
«desconecte» el teléfono mavil. No se le pide que lo
silencie. Cualquier aficionado a conciertos de musica
clasica, teatro, dpera o incluso cine sabe lo molesto
que resulta escuchar un teléfono sonando. Puede
llegar a interrumpir la concentracion de los actores o
de los musicos. Quiza por eso no seria descabellado
pensar en que, en un futuro, los teléfonos tuvieran
una opcidn parecida al modo avién que fuera el «<modo
teatro», que silenciara por completo el dispositivo,
incluso la entrada de llamadas, y tan solo dejara la
posibilidad de la conexion a internet para redes so-
ciales y consultas de informacion. Ahi entran expe-
riencias como los tweet seats, las Blogger's Nights o
los social media moments que ya han desarrollado
algunas instituciones artisticas. Las redes sociales se
convierten asi en prolongadoras del alcance de la
experiencia cultural, tal y como refleja José de la Pe-
fia Aznar en el articulo de este Anuario «;Sirven para
algo las redes sociales en el sector cultural?».
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Para el creador, también se abre una oportunidad
con esta segunda pantalla. Algunos, como el caso de
The Eyes of Helios o Diablo Ballet, ya han producido
algunas experiencias, han utilizado esta herramienta
para comprobar el efecto que despierta su obra en
los espectadores mientras es presenciada.

Esta segunda pantalla, si no se convertira a corto
plazo en un medio de comunicacion con otros aficio-
nados presentes en la sala o fuera de ella, si puede
hacerlo como soporte de informacion del teatro que
antes se entregaba en papel. Cualquier institucion
conoce los gastos que supone una edicion de calidad
de los programas. Pero el hecho de que se entregue
en el mismo instante de acceso al teatro convertia
su lectura en un dificil objetivo. Hay muy poca gente
que acuda con la antelacion suficiente al teatro. El
espectador de ahora suele entrar con sus problemas
ala salay apenas tiene algo de tiempo para tratar de
meter la cabeza en la trama que va a presenciar. Asi
que no seria muy extrafio que los teatros se convir-
tieran también en empresas editoras de sus propios
programas en formatos electronicos. Esto permitiria
su comercializacion antes de las representaciones, e
incluso mucho después por el interés de los articulos
especializados que los acompanan. Al igual que las
representaciones en video, donde varios teatros ya
se han convertido en su propia productora, asi pue-
de ocurrir con la edicién de los llamados programas
de mano.

A continuacion se han seleccionado varios casos de
la utilizacion de las nuevas tecnologias durante las
representaciones.

OPERA EN DIRECTO EN
TWITTER

Teatro Alla Scala (Milan)
@teatroallascala

El 7 de septiembre de 2013 abria la Scala de Milan
una nueva temporada de dpera. Es el momento

cumbre, la famosa «prima» que suscita la atencion
de todo el mundo artistico y escénico italiano. Mer-
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ced a las nuevas tecnologias, este acontecimiento
ha pasado a tener una dimension global. El mismo
dia de la representacion, que esa temporada se abria
con La Traviata, un titulo emblematico para la insti-
tucion en el afio del bicentenario de Verdi, se trans-
mitia en directo a través de una red de cines en alta
definicion distribuidos por todo el mundo.

Desde dos horas antes del estreno, la cuenta de
Twitter de la Scala comenz6 a ofrecerimagenes del
backstage, de los principales protagonistas ya en
maquillaje. Incluso se llegaron a ofrecerimagenes de
uno de ellos ya dentro del camerino, ajustandose su

Teatro alla Scala
The party ends. Violetta, alone with Annina, dreams to live this
love #PrimaScala

teatroallascala

Teatro alla Scala
Il ricevimento finisce. Violetta, sola con Annina, sogna di vivere
questo amore #PrimaScala pic_twitter com/Q3ZIwkvPGJ

teatroallascala

Abrir

Teatro alla Scala
She rejects his declaration, but then hands him a camellia
inviting him to come back the next day #PrimaScala

teatroallascala

Teatro alla Scala
Violetta allontana Alfredo,poi gli dona una camelia e lo invita a
tornare il giorno dopo #PrimaScala pic twitter.com/3ZESHNaT Twm

teatroallascala

OPERA EN TWITTER, TEATRO ALLA SCALA DE MILAN
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Teatro alla Scala (teatroallascala
PrimaScala #Traviata Proiezioni dietro le quinte/ projections in
the backstage pic twitter com/k4dOLO1TWs

Reducir

teatroallascala

m
&

EL BACKSTAGE, AL DESCUBIERTO EN EL TEATRO ALLA SCALA

traje y haciendo guifios a la camara. No obstante,
existen indicios para pensar que esas imagenes esta-
ban tomadas el dia del ensayo general. El personaje
que salia ajustandose una pajarita, en realidad no
aparecia con ella hasta bien entrado el segundo ac-
to. Desde luego, no parece lo mas idoneo, en un mo-
mento de bastante tensidn y nerviosismo, que el
servicio audiovisual del teatro pueda interferir en la
concentracion y relajacion de los cantantes.

Una vez comenzada la funcidn, la cuenta de Twitter
de la Scala comenz¢ a tuitear lo que ocurria en esce-
na, llegando a ofrecer pequefos videos de algunos
fragmentos. También difundié imagenes del backs-
tage, de los efectos escénicos e incluso de la espera
de alguno de los cantantes antes de salir.

Una vez concluida la representacion, la cuenta siguid
ofreciendo lo que ocurria en el backstage: los abrazos
entre los protagonistas y la celebracion posterior.

PROGRAMAS DE MANO A
TRAVES DETWITTER

Aunque se trata de un servicio que esta en sus ini-
cios, ya ha habido varias instituciones que han difun-
dido unas breves notas al programa de lo que el es-
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pectador estd viendo a través de la cuenta de Twit-
ter. La National Symphony Orchestra, con sede en el
Kennedy Center de Washington, ha sido una de las
primeras orquestas en Estados Unidos en distribuir
sus notas al programa en tiempo real a través de
Twitter. La Indianapolis Symphony también tiene
este servicio.

TWEET SEATS

En 2009, la Lyric Opera de Kansas (@kcopera) reser-
VO cien asientos en su representacion de HMS Pina-
fore destinados a albergar a unos espectadores muy
singulares. Situados al fondo de la platea, para no
molestar con las luces de sus moviles al resto de los
espectadores, desde estas localidades se podia tui-
tear un concierto, una dpera o una obra de teatro
usando hashtags especificos que se habian disefiado
para esa produccion. Esta practica se ha extendido
anos después a un buen nimero de instituciones
musicales y escénicas de Estados Unidos. En un arti-
culo publicado por el diario USA Today (http://
usatoday3o.usatoday.com/news/nation/story/2011-
12-01/theater-tweet-seats/51552010/1) se nombra al

TWEET SEATS
Créditos foto: http://ow.ly/tuoD6
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TWEET SEATS
Créditos foto: http://ow.ly/tuoGl

Carolina Ballet (@CarolinaBallet), compafiia de dan-
za de Raleigh, o el Dayton Opera (@daytonopera).
Rick Dildine, director general del Festival Shakes-
peare de Saint Louis (@shakesfestSTL #intheglen),
afirma en ese articulo que, practicamente «de costa
a costa [en los Estados Unidos], los teatros estan
experimentando como utilizar de la forma mas efec-
tiva posible los tweet seats. Las artes estan evolucio-
nando justo en este momento hacia formulas parti-
cipativas. Los medios sociales son una herramienta
con la que estamos familiarizados y no deberiamos
tener miedo a experimentar con ellax. La Cincinnati
Symphony Orchestra instald sus tweet seats en sep-
tiembre de 2010. Su vicepresidente de Comunicacion,
Chris Pinelo, afirma que «es increible ver como reac-
ciona la gente con la orquesta, el director y también
con todo lo que ocurre en el backstage. Algunos que
han venido a los tweet seats han repetido la expe-
riencia». Una de las usuarias de estas localidades,
Jennifer Nissenbaum, de 35 afios, cuenta su expe-
riencia en Cincinnati en el articulo del USA Today:
«Puedo comunicar abiertamente mis reacciones con
la musica, con los musicos y el director, sin necesi-
dad de decir una palabra. Ademas, tengo la posibili-
dad de comunicarme con otros y conocer sus opinio-
nes sobre la funcion».

BLOGGER'S NIGHT
AT THE OPERA

La Opera de Vancouver suele convocar una noche
de los bloggers, que son todos aquellos influencers
que mas tuitean o comentan sobre la programacion
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del teatro en todas las redes sociales. Son como un
corte de prensa adicional al tradicional que conlleva
un trato especial: son invitados a la prefuncion, con
los artistas entre bambalinas. La idea es que tuiteen
todos esos momentos, ademas de hacerlo sobre la
representacion en los entreactos. Acabada la repre-
sentacion son invitados a una fiesta posterior con el
equipo artistico, momento que también pasa a las
redes sociales. http://www.vancouveropera.ca/

SOCIAL MEDIA MOMENTS

San Francisco Gay Men’s Chorus
http://www.sfgmc.org/

Esta institucion musical de San Francisco tuitea fo-
tos del backstage justo antes de las funciones e in-
cluye cédigos QR en los programas de mano para
descargas adicionales sobre el programa interactivo
del dia, donde se incluyen los social media moments,
momentos de la representacion en que los organiza-
dores animan especialmente a los asistentes a des-
enfundar su smartphone, tuitear o mandar fotos a
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sus redes sociales. Esos momentos se representan
con logos de Facebook y Twitter en el programa.

OPERA NINJA

La Opera de Vancouver suele convocar a varios blog-
gers muy influyentes de la ciudad a que tuiteen su
experiencia de ver la funcion desde lugares inusua-
les, como, por ejemplo, el mismo foso de la orques-
ta. Esta funcion suele ser uno de los ensayos de con-
junto o ensayos generales de las producciones.

TEXT-PERTS

The Eyes of Helios (Toronto)

http://debbiewilson.ca/WordPress/?p=594

Durante el 6 y el 7 de mayo de 2013, Debbie Wilson
quiso poner en escena un borrador de su nueva obra
en el Winchester Street Theatre de Toronto. Contra-
to a los bailarines de una escuela de danza proxima'y
dejd que el publico pagara «lo que pudiera» para
acceder. Solo les pidio que trajeran sus teléfonos
moviles y tuitearan todo el tiempo con el hashtag
#helios cuales eran sus impresiones mientras se des-
arrollaba el espectaculo The Eyes of Helios (http://
youtu.be/U6zJOg7uR_0). Para la coredgrafa, este
experimento le permitié saber como el foco de aten-
cion del espectador se modifica durante la funcion.

Diablo Ballet (San Francisco)
@DiabloBallet

Una compafiia de danza de San Francisco convoco
un chat en Twitter para conocer cémo atendia el
publico sus actuaciones y en qué cosas se fijaban;
cuales serian susceptibles de fotografiar o tuitear. La
conversacion tuvo lugar a través de #SMCHAT. Esta
compaiiia abrio su primera cuenta en redes sociales
en 2010. Dan Meagher, director de Marketing, ha
encontrado en las redes sociales una férmula para
conectar con sus publicos y buscar una forma de
transmitir la danza a través de 140 caracteres. Por
eso busca lo que él llama text-perts (http://
www.artsmarketing.org/resources/article/2012-11/
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diablo-ballet-and-power-social-media) y los situa
estratégicamente en sus funciones para que traten
de volcar en cada tuit la esencia de lo que ven. A tra-
vés de esa experiencia se ha encontrado con ideas
interesantes sobre las que estan trabajando y con
gente que quiere asistir a las representaciones por-
que ha seguido las conversaciones por Twitter. Des-
de entonces mantiene una intensa presencia en las
redes sociales, con cuentas en Facebook, Twitter,
Pinteresty YouTube, y mantiene un blog (http://
diabloballet.wordpress.com/).
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2.2 La explotacion comercial de las
representaciones como producto

audiovisual

Las nuevas técnicas de alta definicion y sonido de
alta calidad han permitido el registro de las repre-
sentaciones de auditorios y teatros como un nuevo
producto audiovisual susceptible de ser comerciali-
zado a través de las nuevas tecnologias, como plata-
formas que emiten en streaming en condiciones ex-
cepcionales de calidad.

Los teatros y auditorios se han convertido, de esta
manera, en productores audiovisuales, lo que permi-
te una explotacién complementaria y adicional a la
que se produce con el publico en la sala. El verdade-
ro desafio supone no convertir estos dos productos
en sustitutivos, sino en complementarios. Un estu-
dio reciente en el Reino Unido sobre las representa-
ciones de teatro que se pueden presenciar en strea-
ming a través de las cadenas de cines concluye que
el publico que asiste a ellas no se siente disuadido de
acudir al teatro, sino todo lo contrario: se muestran
mucho mas inclinados a buscar una entrada y con-
templar la obra en directo la préxima vez (http://
www.nesta.org.uk/publications/beyond-live).

«En la época de la reproductibilidad técnica, lo que
queda danado de la obra de arte, eso mismo es su
aura», dice Walter Benjamin en La obra de arte en la
época de su reproductibilidad técnica. En la obra de
teatro, o de opera, o de danza, nada puede sustituir
la experiencia directa en la sala. Pero si puede disfru-
tarse, de una manera diferente, a través de un me-
dio de reproduccidon como una copia en DVD o una
difusion en directo a través de streaming. En circuns-
tancias ideales, el espectador preferiria estar en el
teatro. Pero muchas veces, el hecho de vivir en otro
pais, o que el viaje y la entrada para ver ese especta-
culo no estén al alcance de muchos bolsillos, con-
vierte esta opcion en la mejor para disfrutar de una
buena velada.
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De esta manera, a cualquier aficionado de hace vein-
te afos le resultaria sencillamente increible saber
que hoy, en sus circunstancias, cualquiera que co-
mience a sentirse atraido por las artes escénicasy la
musica tiene al alcance de su ordenador, o de un
cine mas o menos cercano, toda la temporada de
conciertos de la Filarmonica de Berlin y las produc-
ciones mas relevantes de teatros como el Covent
Garden de Londres, el Metropolitan de Nueva York,
la Scala de Milan o el Festival de Bayreuth. Estas ins-
tituciones tienen ante si la oportunidad de multipli-
car la capacidad de su aforo y que cada produccion
pueda ser presenciada por un numero de espectado-
res impensable hace unos anos.

En este estudio, para ejemplificar las tendencias ac-

tuales en la explotacion comercial de las representa-
ciones como producto audiovisual, hemos seleccio-

nado los siguientes casos.

SALAS DE CONCIERTOS

Orquesta Filarmonica de Berlin

http://www.digitalconcerthall.com/es/

Es sencillamente espectacular el sistema creado por
la institucion musical germana en cuanto a la calidad
de audio y video que ofrece. Ha requerido de una
enorme inversion inicial, pero se trata de una apues-
ta a largo plazo que terminard con una amortizacion
y una via de ingresos adicional para la orquesta. So-
bre todo, se ha incorporado publico internacional y
grandes admiradores de la formacion que desearian
volver a escuchar los conciertos que mas les han
gustado tantas veces como lo deseen. Se trata de
recuperar ese «ahiy ahora dilatado» que Antonio
Rodriguez de las Heras desarrolla en el articulo de
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rada, las operas del Met transmitidas por esta via
fueron vistas por 2,5 millones de espectadores de 54
paises de todo el mundo. Por estas transmisiones, el
Met factura 20 millones de ddlares, que comparte
con artistas y trabajadores del teatro. Segun el New
York Times, es la Unica institucion que ha hecho de

B o 116270l esta actividad algo rentable.
http://www.metoperafamily.org/metopera/liveinhd/
LiveinHD.aspx?nav=top

ORQUESTA FILARMONICA DE BERLIN

Estas transmisiones son la base de su servicio on de-
mandy de las futuras ediciones en DVD de sus dpe-
ras, que siempre comercializa con abundante mate-
rial adicional, como entrevistas entre bambalinas,

reportajes sobre la escenografia, etc. Casi todo este

este Anuario que lleva por titulo «Tensiones y ten- material se suele ver también en los descansos de

dencias en la cultura digital». las dperas en directo. Este servicio tiene su corres-
pondiente aplicacion para iPad.

El modelo esta asentado sobre la difusion en strea- http://www.metoperafamily.org/ondemand/

ming de sus conciertos en pay-per-view. Este siste- index.aspx

ma, que lleva cuatro afios en funcionamiento, les ha
permitido ir aumentando su archivo y hoy constituye
un aliciente para el espectador no solo el concierto
en directo sino el acceso a todo el archivo de con-
ciertos. En todo este tiempo ha modificado una vez
sus tarifas y en la actualidad el modelo esta basado
en tiempo de uso, a modo de tarifa plana: hay pases
para un dia, un mes, un afo.

Royal Opera House (Londres)

Como en el caso del Metropolitan, difunde la sefial
en streaming de varios de los titulos de la temporada

Promueve y promociona sus conciertos a través de

las redes sociales. La principal ventana es Facebook, Demanc -
con mas de 500 o0oo seguidores, y YouTube, donde
solo cuelga videos promocionales de unos tres o
cuatro minutos. En un nivel secundario se sitUa Twit-
ter, donde ha superado la barrera de los 50 000 se-
guidores.

LElisir S'Amor...
iDet 13, 2012)

View Catalog By - Selext - m Advanced Search

TEATROS DE OPERA

Live in HD Presentations

2 HO 5 |:n_

Giull Cesare Maria Stusrda Tarandot

Metropolitan Opera (Nueva York)

Aida

Fye gl pionero en los sistemas de alta definicion y en e e
distribuir las sefales a cines en todo el mundo, aun- __ .

que la gran mayoria de los teatros estan situados en [].3esnin '
Estados Unidos y Canada. Empezaron en 2006 con METROPOLITAN OPERA

una funcién de La flauta mdgica. La pasada tempo-

AC/E

8 PAGINA ACTUAL...
FOCUS 2014: USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LAS ARTES ESCENICAS

2.2 LAEXPLOTACION COMERCIAL DE LAS REPRESENTACIONES COMO PRODUCTO AUDIOVISUAL

145


http://www.metoperafamily.org/metopera/liveinhd/LiveinHD.aspx?nav=top�
http://www.metoperafamily.org/metopera/liveinhd/LiveinHD.aspx?nav=top�
http://www.metoperafamily.org/metopera/liveinhd/LiveinHD.aspx?nav=top�
http://www.metoperafamily.org/metopera/liveinhd/LiveinHD.aspx?nav=top�
http://www.metoperafamily.org/ondemand/index.aspx�
http://www.metoperafamily.org/ondemand/index.aspx�
http://www.metoperafamily.org/ondemand/index.aspx�
http://www.metoperafamily.org/ondemand/index.aspx�

ANUARIO AC/E bE CULTURA digital
2014

ROYAL
OPERA
HOUSE

einrma

Mo puede ver este mensaje correctamente? Véalo en
internet.

través de la plataforma Palco Digital (http://
TEMPORADA CINEMATOGRAFICA EN DIRECTO 2013/14 DE LA www.palcodigital.com/), que combina con la emi-
ROYAL OPERA HOUSE EN CINES A TRAVES DE TODA ESPANA sién en directo en streaming, que también se hace a
cines en alta definicion. A Palco Digital solo se pue-
de acceder por internet y no tiene diseiiada todavia
una aplicacion para otros dispositivos, como moviles
o tabletas. Otros dos teatros que siguen la misma
politica de difusion de algunos de sus titulos a través
de la sefial a cines en alta definicion son la Scala de
Milan y la Opera de Baviera.

Los titulos emitidos mediante este sistema se co-
mercializan luego en formato DVD o Blu-ray, lo que
supone otra via de ingresos para el teatro. Esto ha
tenido como consecuencia que algunos teatros
hayan abierto tiendas online, como es el caso de la
Royal Opera House (http://www.roh.org.uk/

La nueva Temporada Cinematografica en Directo de la Royal Opera House ofrece

algunas de las producciones de opera y ballet mas refinadas del mundo, directamente p { A i H .

desde el escenario de la Royal Opera House de Londres en mas de 90 cines a través rOd UCtS ) o Ia Opera NaC|0na| de Pa ris (M

de toda Espafia, en alta definicion de audio y video. El miércoles a la noche pueden H H H

disfrutar de una nueva produccion de Don Quixote con |a coreografia del Principal bOUthue'ODeradeDa rls.fr). En fechas reCIentes, el

Teatro Real ha decidido abrir su propio servicio

( http://tienda.teatro-real.com/default.aspx) me-
diante un acuerdo con Universal Music Store con el
que ha puesto a la venta un catalogo de 8000 titulos
descargables en formato mp3. La diferencia reside
en que, si bien los dos primeros son tiendas propias,

STREAMING EN LA ROYAL OPERA HOUSE

a cines en alta definicion. Permite incluso una pro-
mocion segmentada de los titulos, como el caso mas
reciente del ballet Don Quixote, que el teatro londi-
nense ha promocionado entre sus sequidores espa-
fioles a través de newsletter y medios sociales.

La Royal Opera House de Londres tiene una voca-
cion global en la distribucion de la sefal en alta defi-
nicion de sus espectaculos. Hasta el punto de que, a
través de su pagina web, puede consultarse el calen-
dario de representaciones en directo y los cines don-
de pueden verse. Hay un buscador que te puede in- . _
dicar el cine mas proximo a tu ciudad. En la tempo- CINEMA
rada anterior distribuyd la sefial de nueve produccio- SEASON
nes que fueron vistas en 38 paises. http://
www.roh.org.uk/cinemas

What's on  News Yourvisit Leamng suppoitus  Shop  Aow Q

Cinemas

Next live screening

Otros servicios similares son los del Festival de
Glyndebourne (http://glyndebourne.com/
production/tristan-und-isolde-o0), que alcanzé un
acuerdo con un medio de comunicacion, The Guar- gl LesViresscnerons
dian, para la difusidn via streaming de una de sus ML et
operas en sus dos Ultimas ediciones. El Teatro Real SESIONES DE LA ROYAL OPERA HOUSE EN CINES
de Madrid tiene un servicio de video on demand a
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MEDICIL.TV

destinadas sobre todo a dar salida a las grabaciones
en CD, DVD y Blu-ray que se han hecho en el propio
teatro, el sequndo es un servicio prestado por un
tercero para dar salida a su propio catalogo.

PLATAFORMAS
AUDIOVISUALES

Medici.tv

http://www.medici.tv/

Es una plataforma web de contenidos musicales y
operisticos. Cada afio suele transmitir en directo
unos 8o conciertos en streaming, que son gratuitos a
través de patrocinios y acuerdos con las salas de
conciertos y teatros. Cuenta con una videoteca on
demand que aloja unos mil videos accesibles a través
de una suscripcion. Recientemente, ha afiadido la
posibilidad técnica de acceder a la plataforma con
Samsung TV. En total, cuenta con 8o ooo visitantes
cada mes de 198 paises.

Arte Live Web

http://liveweb.arte.tv/fr

En la misma linea que el anterior, el canal tematico
Arte tiene una plataforma en internet. En ella se
pueden visionar algunos programas en streaming o
en diferido, una vez que se han pasado por el canal
de television. El problema que arrastra es que los
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derechos de visionado fuera de Francia y Alemania
no siempre estan solucionados y en muchas ocasio-
nes es imposible el visionado fuera de esos paises,
con la consiguiente limitacion de audiencias. Tanto
Medici.tv como Arte Live Web tienen aplicacion para
moviles y tabletas.

The Digital Theatre

http://www.digitaltheatre.com/

Esta plataforma combina las producciones de dife-
rentes espacios escénicos londinenses: Royal Opera
House, Royal Court, Shakespeare Globe, Royal Sha-
kespeare Company, etc. Un total de 18 instituciones
graban sus producciones en alta definicion y con po-
sibilidad multicdmara y las ofrecen a través de esta
plataforma digital. En ella podemos encontrar épe-
ra, teatro y musicales. Existe una suscripcion espe-
cial destinada a su uso en el entorno escolar y tiene
aplicacién para Apple iOS y Samsung TV.

Login/ Register  Baskeet (0) | B £ GEP w

Digital
Theatre

Browse Producions | How ToWwakch | Theatre Pariners | Screenings | hews | The Journas

Hame

How to Watch

Wiew Purchases and Rentals
directly threugh the wedsite

..\

Download productions 1o your
deskiop and wateh offling

= —

Stream productions to your
Phone. iFad of iPod touch

Wiew productions with our App
for Samsung Smart TV

Wailch productions onling

Digtal Theatre Desiiop Player

A for Apgie 105

Download Dig

View your production and
Onine Fentals while comnected
1o the inbamat

Waich productions irstantty in
high definition an your Samsung
Semart TV.

Start watching straight away
with na nead o install additional
software of players

06t your daily dose of
Productions can akso be inspiration from The Joumal
downioaded o watch whike
offine Play productions on your HDTV
@ inchuding TVs at the fouch of a bution with

oduCtons 10 your

and pal

DIGITAL THEATRE

st
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3. Las nuevas tecnologias
en el antes y el después
de una funcion de artes escenicas

3.1 La utilizacion de las nuevas
tecnologias para la creacion de

una comunidad

Se trata de una de las finalidades mas importantes y
practicas que se otorgan a las nuevas tecnologias en
los recintos de artes escénicas. El objetivo funda-
mental del uso de las nuevas tecnologias consiste en
enriquecer la experiencia de las artes escénicas. El
contacto no se limita al «hoy, aqui'y ahora», sino que
la relacion con el teatro contintUa después de la re-
presentacion. La vieja aspiracion de lograr que el
espectador pase a formar parte del proyecto artisti-
co es mas factible que nunca con las nuevas tecnolo-
gias de la informacion.

Tal y como se refleja en el diagrama «Conceptual
model of relationship development of a theater», se
trata de construir una relacion habitual y duradera,
que haga participe al espectador del destino del tea-
tro. El director artistico tendra, dentro de sus tareas
fundamentales, esta relacion como uno de sus obje-
tivos fundamentales, ya que tiene un canal directo
con el espectador o el abonado para explicarle y
hacerle participe de los principios que inspiran su
proyecto artistico.

Através de las redes sociales se puede crear una co-
munidad de intereses comun, con un objetivo funda-
mentalmente comercial y de marketing. Se busca
fidelizar a un publico que busca informarse, conocer
los detalles de |la puesta en escena antes de ir a verla
e incluso hablar con los actores o cantantes, ya que
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muchos de ellos ya empiezan a tener perfil en estas
redes. Facebook y Twitter son las redes mas habi-
tuales y mayoritarias. Casi todas las instituciones de
artes escénicas tienen un perfil en YouTube.

Tal y como menciona Esteban Trigos en el articulo
de este Anuario «La comercializacion y el consumo
del sector cultural a través de la tecnologia digital»,
las nuevas tecnologias de la comunicacion permiten

i (v ety e ) Rt et te i
i goods irector who regulate

= those who proride s =d theatie’s activitses {enthe Bonally o

inbemally). Paties that perbem this

fancrion are;

Funding Bodies

Commercial Enterpriset

services/ Snancial resources. Pamies
that perrems this sole xe:

Cantral and Local Government
(poods 3nd services and finding)
Commereial Enterprizes { goods ad
serviees and Emding threugh
spemsenship axd plalaithaopy)
Andiemces | dsrect Sinding through
the box affice)

Individals (derect inding through
phitlathaopy)

Audtences
Compatitars
The Modta
dnternal Staff

Relationship between the
amistic director and those whe
e emplavyed by the thestre
Parties that perbon thas role
e

Relstionship betwesn the atistic disector
and those whe parchase/use its services.
Pasties that perbrm this mle we:

Prazent dudience (Davect Relatiomship),

Irrernal Sl (Duect Relatwousinp),
Arrists Commercial Enterprises (Induwect
Manggers theough Cosporate Hospataliny)
Emplayoes Local Commumiy (Indirect)

Intermadiaries (adirect)

Diagrama «Conceptual model of relationship development of a

theater» (Conway and Whitelock, 2003) mencionado en Social Media

Marketing In Performing Art Centers, tesis doctoral presentada por Natalia

V. Ryzhkova en la Graduate School at Rochester Institute of Technology

(mayo de 2010) https://ritdml.rit.edu/bitstream/handle/1850/12677/
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desafios como la segmentacion de publicos y la
creacion de aplicaciones de valor afiadido que mejo-
ren la experiencia del publico. Mencion aparte mere-
cen el crowdfunding y el crowdsourcing, que se han
constituido en férmulas de generacion de produccio-
nesy publico que ya constituyen una realidad, pero
que seguiran perfeccionandose en el futuro.

Para analizar la utilizacion de las nuevas tecnologias
para la creacion de una comunidad en las artes escé-
nicas, hemos seleccionado los siguientes casos.

MEDIOS SOCIALES EN ARTES ESCENICAS. El uso
de las redes sociales esta muy extendido entre las
instituciones y centros de artes escénicas de todo el
mundo. Se trata ahora de analizar cuales son las mas
habituales y los usos particulares que han hecho al-
gunas entidades de redes sociales menos habituales,
lo que amplia significativamente las opciones de jue-
go en el futuro. Por esta razon, destacamos aqui las
que se distinguen por esa singularidad, de manera
que puedan servir de ejemplo a la hora de que una
institucion seleccione en qué medios sociales le in-
teresa tener presencia.

En el estudio «The Tangled Web: Social Media in the
Arts», realizado en junio de 2011 por Theatre Bay
Area (http://www.theatrebayarea.org/) —los teatros
de la bahia de San Francisco— para analizar los habi-
tos en medios sociales de 207 instituciones cultura-
les y artisticas, se constatd que todos ellos utilizaban
al menos una red social. El reto actual reside en co-
mo sacarle el provecho necesario en tiempos de re-
cortes en todos los presupuestos. Con respecto al
tipo de red, se constato que Facebook, Twittery
YouTube son las mas habituales. Como media, estas
instituciones suben un total de 66 contenidos cada
mes y reciben una media de 162 respuestas
(menciones, «me gusta», comentarios, etc.) para
todas sus redes sociales.

De esta manera, se puede dividir el uso de redes so-
ciales en las artes escénicas en dos grupos:

1.%" grupo: medios sociales que se consideran esen-
ciales, donde hay que estar siempre.
Facebook (la mas habitual)
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Twitter (se tuitea una media de cuatro veces al dia)
YouTube (se sube una media de un video nuevo ca-
da semana)

2.2 grupo: medios sociales adicionales u opcionales
pero en los que, en funcion de su perfil, una institu-
cion puede encajar en las caracteristicas especificas
de una red social en concreto.

Vimeo, la alternativa a YouTube: http://vimeo.com/
englishnationalopera, http://vimeo.com/channels/
opera

Instagram: http://instagram.com/
englishnationalopera/#

Flickr (se utiliza mas como archivo que como red
social): http://www.flickr.com/photos/komische-
oper-berlin/, http://www.flickr.com/photos/

mataderomadrid/

Facebook ranking of Opera Houses

OPERA
41:! 113 HOUSE

r'(\Lj TORe an
248 802
o

g

TeaTRO DI SAN CARLO

Source www.Facebook.com

RANKING DE LOS TEATROS DE OPERA EN FACEBOOK
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La vinculacion a la BBC proporciona a esta cita vera-
niega londinense una naturaleza multimedia que

gy s 3000 thiNG pocos festivales pueden imitar. El servicio esta basa-
] L e | do en el acceso a todo el material de la BBC: trans-

misiones en directo, que pueden escucharse en dife-

BBC PROMS
rido durante una semana, entrevistas y programas
especiales elaborados por BBC Radio 3. Pero el
hecho de que se transmita en directo no supone un
obstaculo para que el Royal Albert Hall se llene.
Google +: https://
plus.google.com/102988227450719931549/videos La web es la plataforma, que tiene multiplicidad de
Pinterest:http://www.pinterest.com/glyndebourne/, accesos y niveles de lectura. En cada concierto exis-
http://www.pinterest.com/teatroallascala/ te la posibilidad de saber mas sobre el autor o la
Yelp: buscador de ocio que incluye una calificacion obra, sobre todo a través de material de la misma

de los establecimientos. En Espafia estd poco im-

plantado para cultura y espectaculos. http://

www.yelp.com/c/sf/theater

Foursquare: buscador de ocio que también tiene una

nota de valoracion. En Espafia no tiene pestaia para RC

teatro o artes escénicas, pero si para museos de ar-
te. https://it.foursquare.com/v/arena-di-
verona/sbaefi12ffg64a52023e33be3

Dailymotion: servicio audiovisual utilizado por el
Théatre de I'Odéon, uno de los seis teatros naciona-
les de Francia. http://www.dailymotion.com/
TheatreOdeon#video=x168koy

Pass this around. It's an Instagram flyer for tonight's @londonsymphony
Russian Prom #bbcproms

London Symphony Orchestra

CASOS DE APLICACION DE odi, Glaguno, 7
REDES SOCIALES

Admiralspalast

http://www.admiralspalast.de/

Construido en 1910, este teatro berlinés conserva
tras su restauracion hace seis afios gran parte de su BBC PROMS EN TWITTER
encanto inicial como teatro de variedades, aunque
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Royal Opera

SOUNDCLOUD

BBC. La seccion «Where to start» es el ejemplo mas
claro en que el espectador es el centro de la estrate-

gia.

Combina una excelente informacion previa para el
concierto, la venta de entradas al alcance de la mano
y los registros de la BBC que permanecen en abierto
una semana. La conversacion se centra en Facebook
(donde tiene 27 ooo seguidores) y Twitter (28 ooo
seguidores). En la Ultima temporada ha desarrollado
una linea de imagen, en conexion con Instagram,
para promocionar los conciertos, que también distri-
buye por Facebook y Twitter, de manera que esas
imagenes sean facilmente reenviables por terceros.

Soundcloud

Red social que recopila la coleccion de podcasts de
las conferencias y mesas redondas sobre cada uno
de los titulos de la programacion de la Royal Opera
House.

https://soundcloud.com/royaloperahouse?
utm_source=wordfly&utm medium=email&utm ca
mpaign=2013 Oct Cinema DonQ Spain&utm con
tent=version A&emailsource=17467

SEGMENTACION DE
PUBLICOS

Mercat de les Flors (Barcelona)
http://mercatflors.cat/es

Orientacion a la segmentacion de publicos. En pocos
centros artisticos puede verse este planteamiento
desde el momento en que el visitante entra en su
pagina web. Tanto si es la primera vez como si al-
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guien busca un plan con nifios pequefios, o se trata
de un aficionado que estaria dispuesto a compartir
sus experiencias con otros aficionados, la web del
Mercat le conduce a diferentes modos de participar
en la vida de este centro artistico.

Destaca el programa «Embajadores», donde se
atiende de forma exclusiva a todos aquellos dispues-
tos a hacer proselitismo de lo que se programa en el
Mercat. Son una especie de corresponsales oficio-
sos, que ademas suelen tener un blog donde com-
parten sus experiencias con otros.
(http://mercatflors.cat/es/publicos/embajadores/)
También es interesante «Todos somos Mercat», un
videoblog donde se muestran las vivencias que algu-
nos espectadores han querido dejar en texto o en
video. http://25anys.mercatflors.cat/lang/es/

CROWDFUNDING

El crowdfunding es una nueva forma de conseguir
financiacion para que determinados proyectos sal-
gan adelante, con la caracteristica de que se realiza
de forma colectiva. Si gusta o interesa una determi-

MERCAT DE LES FLORS

CHOWANIEC Y DANTEL —
LI HERMEAN- —

Embasaderss

Sessken 4 SEEES0H IAIEILIAR, Charka e Ammigsa dal Harest

de pos leaide L aet " DANEA ARA

MERCAT DE LES FLORS
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MERCAT DE LES FLORS - VIDEOBLOG «TODOS SOMOS MERCAT»

nada idea, la gente dona una cierta cantidad de di-
nero que se destinara a su puesta en marcha. El pro-
ceso es muy sencillo: una persona tiene una idea
(cualquiera, desde la escritura de una obra de teatro,
la puesta en escena de alguna obra olvidada, la com-
posicion de una dpera y su escenificacion o esa co-
reografia que una compaiia lleva varios aflos empe-
fiada en hacer) y la expone a través de una platafor-
ma digital. Los cientos de usuarios veran esa idea 'y
si les gusta la apoyaran econémicamente con la can-
tidad que mejor les parezca. Una vez se alcance la
cantidad fijada, se cobrard al usuario y normalmente
se le asignara a cambio un regalo acorde a su dona-
cion (como una entrada al ensayo de la obra o simi-
lar).

En noviembre de 2012, el laboratorio de innovacion
de RTVE elabord un reportaje en el que analizaba la
situacion en Espafia del modelo de crowdfunding
(http://lab.rtve.es/crowdfunding-espana/). Segun
este mapa de datos, los proyectos editoriales son los
que mas éxito tienen (81,1%), seguidos de los musi-
cales (79,1%), que es la disciplina que mas recurre a
este tipo de financiacion. También se concluye que
la mayor tasa de fracaso se concentra en los proyec-
tos de bajo presupuesto. Catalufia es la comunidad
con mas proyectos de crowdfunding, con un 52% del
total en Espana. La tasa de éxito de los proyectos en
nuestro pais es del 73%, frente al 80% de la media
europea.
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Esta forma de financiacion sera cada vez mas habi-
tual en el sector cultural, puesto que el contexto ac-
tual de crisis econdmica hace presagiar un dilatado
periodo de tiempo sin que se vuelva al apoyo de pro-
yectos culturales desde las administraciones publi-
cas. Como menciona Esteban Trigos en su articulo
«La comercializacion y el consumo del sector cultu-
ral a través de la tecnologia digital», hoy estamos
ante un escenario en el que la mayor parte de los
proyectos que se financian mediante crowdfunding
en Espana son culturales, relacionados con el mundo
audiovisual, musica, cine, artes escénicas o literatu-
ra. Existen hasta 60 plataformas, de las que pode-
mos seleccionar las siguientes: Lanzanos.com
(http://www.lanzanos.com/) es un sitio web que se
dedica a buscar financiacién para que los
«sofnadores» puedan hacer realidad sus ideas y pro-
yectos. Sin embargo, no todos ellos veran la luz. El
proyecto se envia a la pagina web y entra en el espa-
cio denominado «La Caja». Solo aquellos que obten-
gan una mayoria de votos acabaran obteniendo el
dinero solicitado por el aspirante. A cambio, los pa-
trocinadores, cualquiera que esté dispuesto a dejar-
se desde 1 euro hasta 250, dependiendo del proyec-
to, recibiran diversos agradecimientos de los autores
en funcion de la cantidad depositada. De igual forma
funciona la plataforma Goteo.org (http://
goteo.org/), una red social de aportaciones moneta-
rias y colaboracion distribuida. Verkami (http://
www.verkami.com/) esta especializada en proyectos
creativos. La plataforma funciona de una forma muy
parecida a las anteriores: se publica el proyecto y se
consigue una pagina en la que se describen todos los
detalles: como es, en qué consiste, cuanto dinero se
necesita o como se va a distribuir. El autor dispondra
de 4o dias para recaudar el dinero necesario y poder
asi llevar a cabo su proyecto, a cambio de lo cual los
mecenas recibirdn ciertas recompensas.
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verkami

Representacién de
“El emperador de la
Atlantida”, épera de
Viktor Ullmann

5.420€ 5.000€

TEATRO PRINCIPAL DE ZARAGOZA
24 DE OCTUBRE 20.30 H

Reproducir video »

Representacion de "El
emperador de la Atlantida",
opera de Viktor Ullman

L N LT

Espanal

Descripcion del proyecto
QUE NECESITAMOS ¥ COMO LO VAMOS A EMPLEAR

jGracias!

1 Asociacion Aragonesa de la Opera nacit en ol

nars “Jomadas sobre Misica y Helocausto™

| § Aportando 15€
| smparador de |3 Atlantids™ de Viktor Ulimann, urna e

DER KAISER VON ATLANTIS

Der Kaiser von Atlantis
http://www.verkami.com/projects/6041-
representacion-de-el-emperador-de-la-atlantida-
opera-de-viktor-ullmann

Durante el mes de octubre, la Asociacion Aragonesa
de la Opera pudo poner en escena esta infrecuente y
desconocida opera de Viktor Ullmann, que escribio
en un campo de concentracion antes de su llegada a
Auschwitz, donde finalmente moriria. La asociacion
puso en marcha una campana de crowdfunding a
través de la plataforma Verkamiy consiguio sus pro-
positos: recaudd 5420 euros de los 5000 que se
habia propuesto a través de su promocion en inter-
net y redes sociales.

Caminos

http://www.lanzanos.com/proyectos/caminos/

Cristina Rosa lanzo este proyecto para dar vida a un
espectaculo unipersonal de danza-teatro en el que
usa el cuerpo y la voz como principales vehiculos de
artes escénicas. Esta pieza pasa por diferentes pro-
cesos y momentos de la vida, como la busqueda de
un objetivo en las diferentes edades de la vida y sus
diferentes matices. Un espectaculo multidisciplinar
donde se mezclan danza, interpretacion, musica,
iluminacion y audiovisuales. «La idea de crear este
espectaculo en solitario partio de mi Ultima estancia
en L'Ecole des Sables, Senegal, durante el afio 2011
—dice Cristina Rosa en la presentacion de su idea—.
Desde el regreso a mi ciudad espaiiola, Badajoz, he
desarrollado el proyecto con mucho trabajo y es-
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fuerzo, durante ya mas de un afio, y ahora que este
proceso llega a su final, he creido necesario cerrar
este proceso y este ciclo donde empezd, en L’Ecole
des Sables, Senegal, y con la ayuda y revision de Pa-
trick Acogny (codirector junto a su madre, Germaine
Acogny, de L’Ecole des Sables)». La creadora se
compromete con sus donantes a tenerlos informa-
dos de la marcha del proyecto, y en especial del Ulti-
mo periodo del proceso de creacion desde Senegal.
Consiguid 3360 euros de los 3200 que se propuso.

CROWDSOURCING

El crowdsourcing abre infinitas posibilidades de cola-
boracion creativa a través de la participacion. Las
nuevas tecnologias se convierten en el medio idoneo
para el planteamiento de propuestas de creacion
que se abren a un publico amplio para que contribu-
ya a su puesta en pie y desarrollo. Por comparacion
con el crowdfunding, diremos que aqui se trata mas
bien de aportar trabajo e ideas antes que fondos.
Este concepto esta ampliamente explicado en el ar-
ticulo de este Anuario firmado por Tiscar Lara y que
lleva por titulo «Crowdsourcing. Cultura comparti-
da». Tanto esta autora como Esteban Trigos, en «La
comercializacion y el consumo del sector cultural a
través de la tecnologia digital», coinciden en que la
mayor parte de los proyectos de crowdsourcing que
se abordan tienen como denominador comun la cul-
tura.

Diablo Ballet: Flight of the Dodo

http://youtu.be/w 9GTbuYHXE

Vuelve a ser ejemplo esta compafiiia de danza de San
Francisco, precisamente con un proyecto que surgid
después de que utilizaran las redes sociales como
estrategia de vinculacion con sus publicos, tal y co-
mo se ha visto en un caso anterior. Flight of the Dodo
ha sido una obra integramente concebida en Inter-
net. Durante los meses de enero y febrero de 2013,
esta compafiiia convocd a través de Twitter un
brainstorming con sugerencias sobre un nuevo es-
pectaculo. Tuits como «La historia de Dodo Bird,
pajaros que no pueden volary que han empezado a
extinguirse», «Sentimiento de la coreografia: delibe-
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NATIONAL THEATRE

radamente irénico», o «El color turquesa» le llegaron
al coredgrafo Robert Dekkers. En total, 130 ideas de
las que selecciond ocho para concebir la nueva pro-
duccidn. Hasta la pieza elegida para la coreografia,
el Concierto para dos violonchelos de Vivaldi, se deci-
di6 en una votacion online.

PROMOCION DE LA
PROGRAMACION

National Theatre (Londres)
http://www.nationaltheatre.org.uk/discover-more/

backstage/videos

En su pagina web han desarrollado un canal de vi-
deos que acercan al espectador todo ese mundo que
no se ve pero que resulta igualmente fascinante.
Como se crea en el backstage puede resultar tan in-
teresante como la obra misma. Estos videos ayudan
al espectador a comprender cual es la mision de los
numerosos creadores que no salen nunca a escena
pero que sin ellos no seria posible la representacion.

Your Digital Double, de Headlong
(Reino Unido)

http://www.digital-double.com/digital-double/
http://headlong.co.uk/work/1984/#details

La compania de teatro Headlong, del Reino Unido,
ha promocionado su adaptacion de la novela de

AC/E

FOCUS 2014: USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LAS ARTES ESCENICAS

154

ANUARIO AC/E bE CULTURA digital
2014

George Orwell 2984 a través de una aplicacién via
web donde cualquiera que acceda podra comprobar
su «doble digital», es decir, todo aquello que las
companias de Internet saben de nosotros por nues-
tro historial de busquedas, accesos y compras. «Big
Brother watches you».

Livekritik.de (Alemania)

Web alemana que recoge las opiniones del publico
sobre la programacion de artes escénicas en cinco
regiones del pais germano. Las especialmente reco-
mendadas por el publico se destacan en primer tér-
mino. http://www.livekritik.de/

Stage Entertainment (Alemania)
https://itunes.apple.com/de/podcast/stage.tv/
id639547160

Compaiiia de teatro y artes escénicas que dirige 12
teatros en cinco ciudades de Alemania, cinco de
ellos en Berlin, como el emblematico Theater des
Westens y el novisimo Theater am Potsdamer Platz.
Incluye entre sus formas para promocionar sus pro-
ducciones una cuenta de podcast en iTunes, donde
cuelga noticias audiovisuales realizadas por la propia
compaiiia Stage de las obras que ponen en escena

Biog  Emloggen  Rogistsinron

S STELLUNGEN LESUNGEN WINDER

Neueste Livekritiken MACHEN 52 T

I | AT | At a MEUE LIVENRITIM VERFASSEN
15, FRITENACHT DER TALENTE

0 o
sty e O roers e
Uberzeugend gelungen™
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FLIL T LIER 1
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STAGE ENTERTAINMENT

sus teatros, donde se ven imagenes del dia del estre-
no, declaraciones de personajes famosos que acu-
den, etc. Es interesante que, en vez de hacer un pod-
cast para cada teatro, lo haga bajo el mismo logo de
la empresa para todos. Todas las imagenes emplea-
das estan firmadas con el logo Stage TV.

Sydney Opera House (Australia)

Portal que recoge pequefios videos destinados a la
promocion de los contenidos culturales del recinto,
donde en la actualidad programan ocho organiza-
ciones culturales. Las categorias van desde la danza,
la musica y la dpera hasta el teatro. http://
play.sydneyoperahouse.com/

CREACION DE FOROS

Portal de la Danza (Inaem)

http://www.danza.es/

Pensado no solo para el espectador sino, sobre todo,
para el profesional de la danza, que tiene una sec-
cion cerrada (Club Danza.es) a la que hay que acce-
der con una contrasefa. Esta en Facebook, Twitter,
YouTube y es |a Unica pagina web de las estudiadas
que tiene un perfil en LinkedIn: http://
es.linkedin.com/pub/danza-es-inaem/54/6a/397.
También dispone de una seccion de Cartelera, don-
de pueden consultarse todos los espectaculos que
tienen que ver con la danza y el ballet.

Estos portales también nacen con una vocacion ar-

chivistica, que recoja toda la vida cultural en torno a
la disciplina en cuestion y la ofrezca al usuario orga-
nizada y categorizada. Abunda en este aspecto con-
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creto el articulo de Kristine Hanna, «El Modelo de
Ciclo de Vida del Archivado Web», presente en este
Anuario.

SNEO Danza tv3D

http://www.sneodanza.com/index/

SNEO Danza tv3D es un proyecto innovador iniciado
en marzo de 2011, basado en la utilizacion de tecno-
logias y nuevos lenguajes que se materializan en la
creacion de un video-webzine con dos canales de di-
fusion principales:

e SNEO Danza3D
e SNEO Danza HD

Se trata de un espacio en la red para el encuentro de
los profesionales de laimagen y la danzay las artes
del movimiento; para el mestizaje de artistas, estilos
y medios, y para el fomento y la difusion nacional e
internacional de la actividad escénica que se realiza
en Espafia y Latinoamérica. En esos canales pueden
visionarse contenidos de calidad basados en la pro-
duccidn propia y de artistas invitados que son mos-
trados en 3D (estereoscopico) y HD. La creacion de
esta webzine se debe al trabajo multidisciplinar de
disefiadores, programadores, bailarines, coredgra-
fos, camaras, editores y productores, asi como con
especialistas en estudios de mercado y derechos de

SNEO DANZATV3D

K~ PAGINA ACTUAL...
3.1LA UTILIZACION DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS PARA LA CREACION DE UNA COMUNIDAD
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autor en el dmbito de la Red. El uso de tecnologia ha
sido una constante en el trabajo de SNEO Mestizaje
Projects, sociedad impulsora de este espacio virtual,
desde el uso de grandes proyecciones sobre facha-
das (El Quijote hip hop, 2005, Biblioteca Nacional)
hasta una produccion de danza que se visiona ente-
ramente con gafas 3D (Ballenas, historias de gigan-
tes, México-Espana-Chile, 2013). Las grabaciones
(funciones, ensayos, entrevistas, piezas, documen-
tales) se realizan con cdmara 3D, cuidando al maxi-
mo, en especial durante los espectaculos en directo,
de no interferir ni molestar a performers y publico. La
edicidn de piezas, el recurso mas comun y base de la
programacion de nuestros canales, y su posterior
publicacion y difusion, completan el ciclo. El visiona-
do de los materiales en ordenador requiere el uso de
gafas anaglifas (rojo-cyan) bastante comunes hoy en
dia, mientras que el visionado en televisores 3D re-
quiere el uso de gafas activas.

SNEO Danza tv3D estd presente en Facebook y
Twitter y ha lanzado una red propia: SNEO Danza.
La Red (http://sneodanzalared.es/). En ella puede
aportar sus materiales (textos/videos) todo aquel
interesado en las artes del movimiento y SNEO rea-
liza las labores de edicion y actualizacion. La labor
de documentacion de este canal supone una oportu-
nidad para muchas compaiiias que no tienen los re-
Ccursos necesarios para realizar y «colgar» sus traba-
jos. Las compaiias/intérpretes no son solo naciona-
les, ya que se intenta grabar, en especial, a las com-
pafias latinoamericanas de gira por Espaia.

AC/E

FOCUS 2014: USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LAS ARTES ESCENICAS

156

ANUARIO AC/E bE CULTURA digital
2014

Comédie-Francaise

http://www.comedie-francaise.fr/

Cabe mencionar en este estudio la estrategia parti-
cular de la institucion teatral de referencia en Fran-
Cia, que ha decidido no tener presencia en las redes
sociales habituales. Tan solo ha habilitado una sec-
cion dentro de su pagina web que se llama «Forumpy,
una especie de buzon digital de sugerencias y obser-
vaciones que tienen la opcion de ir firmadas o ser
anonimas. El publico tiene la posibilidad de consul-
tarlas en la misma pagina.

liquidMaps

http://www.liquidmaps.orqg/

liquidMaps.org es un hub o nucleo virtual que conec-
ta entre si agentes, entidades y organismos a través
de esta nueva plataforma online. Esta iniciativa es
un servicio Web 2.0 que permite la publicaciony
consulta de informacion cultural (creaciones, pro-
yectos, itinerarios, puntos de interés, archivos multi-
media diversos, etc.) sobre la plataforma Google-
Maps®@. En ella se presentan entrevistas, videos de
obras capturadas en diferentes espacios culturales y
escénicos alrededor del mundo, making-of de pro-

COMEDIE-FRANCAISE
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duccion, y los diferentes contenidos que aporta cada
agente/usuario. Videos, fotos, textos, archivos, testi-
monios, creaciones y procesos permiten al especta-
dor/usuario acercarse a los multiples conceptos plu-
ridisciplinares y propuestas contemporaneas en tor-
no al cuerpo y al movimiento de forma transversal,
sencilla y lUdica. La informacion se presenta a través
de un mapa-red que rastrea, de forma visual e intui-
tiva, desde los procesos y la obra de los creadores
hasta los centros, instituciones y empresas que los
acogen, producen y difunden. Mediante microsites
gratuitos y un gestor pionero de contenidos online,
el usuario puede incluir en sus interfaces multitud de
documentos en diferentes formatos.

SOLUCIONES PARAVENTA
DE ENTRADAS

Aunque hace tiempo que la mayoria de los teatros
tienen una solucidn online para la compra de entra-
das, se han detectado pasos adelante en la creacion
de soluciones mas integradas, como las aplicaciones
para moviles y los portales web en cadenas de tea-
tros. Como menciona Esteban Trigos en el articulo
de este Anuario «La comercializacién y el consumo
del sector cultural a través de la tecnologia digital»,
el donde y como compra las entradas el publico sera
una de las variables fundamentales para hablar de
modelos y estrategias basadas en CRM (Customer
Relation Management) en el ambito de las artes es-
cénicas.
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Aplicaciones en iTunes

Destinadas a facilitar la compra de entradas e infor-
macion sobre la programacion. Conexion con redes
sociales.

Portales

Es la otra opcion junto con las aplicaciones. Casi to-
dos los teatros tienen la posibilidad de compra de
entradas en sus paginas web. Asi que no es dificil
encontrarse con casos como el siguiente, donde los
teatros que dependen de una misma institucion di-
sefian un portal centralizado para la compra de en-
tradas.

Inaem

http://www.entradasinaem.es/ListaGruposVenta.aspx

Portal comun de todos los teatros de la red del
Inaem para la venta de entradas. Este portal es acce-
sible desde la pagina web de cada teatro.

MEDITERAANEE CORBESA .

APP - OPERA DE ROMA
https://itunes.apple.com/it/app/operaroma/id416816204?mt=8

APP - SALLE PLEYEL (PARIS)
https://itunes.apple.com/fr/app/salle-pleyel/id507135398?mt=8

APP - ARENA DI VERONA
https://itunes.apple.com/es/app/arena-di-verona/id520794544?mt=8
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E_g Scoop.it

Sydney Opera House invites geeks to a
sleepover...

By Opera-Digital @opera_digital

Sydney Opera House invites geeks to a sleepov
er Sydney Morning Herald “I hope there will be |
ots of geeks and lots of people mad keen on ap
ps and social media working on how you get pe
ople to come in...

View on web

UNA NOCHE EN LA OPERA DE SIDNEY

PROGRAMAS DE GESTION
DETEATROS

E-Protea

http://www.embocadura.es/eprotea/eprotea.asp

Software de gestion de teatros via internet desarro-
llado por Embocadura, una empresa de Zaragoza. A
través de esta plataforma se pueden gestionar de
manera integral todos los aspectos de la vida de un
teatro, desde cesion de espacios o ensayos hasta la
venta de entradas.

SITE Distribucion

http://www.sitedistribucion.es/

Plataforma online de servicios de informacion sobre
los principales sistemas de distribucion de artes es-
cénicas en Espafa: circuitos, redes, distribuidores,
ferias y espacios escénicos. El proyecto se enmarca
dentro de un programa mas amplio de actuacion
denominado SITE (Servicios de Informacion de Ten-
dencias Escénicas) que impulsa el Departamento de
Gestion Cultural del ICCMU-Universidad Complu-
tense de Madrid. SITE Distribucion es el primer pro-
ducto del programa lanzado al mercado y desde
septiembre de 2013 el acceso es libre y gratuito. Pro-
visto de potentes buscadores, dispone de informa-
cion actualizada y exhaustiva para que cualquier
compania o agente cultural, espafiol o extranjero,
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pueda realizar un plan o una estrategia para la distri-
bucion de sus espectaculos en Espaiia. El objetivo
consiste en facilitar la entrada de nuevos actores y
que sean los proyectos escénicos, y no el control de
la informacion especializada, lo que condicione el
acceso al mercado.

UNA NOCHE EN LA OPERA
DE SIDNEY

A comienzos de diciembre de 2013, la Opera de Sid-
ney invitd a cien expertos informaticos a pasar 24
horas en el recinto, noche incluida, con el fin de ge-
nerar una aplicaciéon innovadora destinada a promo-
cionar el edificio icdnico de esta institucion. Los as-
pirantes debian registrarse en la web del teatro y
aparecer el dia convenido con todo lo necesario para
pasar un dia trabajando sobre la nueva aplicacién.
Nada mas llegar, visitaron el recinto y recogieron el
material fotografico y audiovisual que poseia el tea-
tro para empezar a trabajar. Entre estos materiales,
destacaba un proyecto realizado por una compaiiia
escocesa que genero 56 ooo fotografias digitales en
tres dimensiones de todo el recinto. Los expertos

| ED
) @ @ % @

André Manoukian présente Vieux Farka Touré sur
France Inter

BLOG DE LA MAISON DE LA CULTURE DE GRENOBLE
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THALIA THEATRE

debian trabajar a solas o en grupo para generar esa
aplicacién. Lo entregarian al dia siguiente a medio-
dia 'y el mejor prototipo seria premiado con 4000
ddlares australianos.

CREACION DE BLOGS

Teatros del Canal (Madrid)

http://www.teatroscanal.com/

Blog «No me montes una escena». Concebido como
una pagina complementaria a la web del teatro:
http://blog.teatroscanal.com/

MC2 (Maison de la Culture
de Grenoble)

http://www.mc2grenoble.fr/Le-blog/p3.html

Blog de la Casa de la Cultura de Grenoble que englo-
ba teatro, musica y dpera. Los posts promocionan
los contenidos culturales de este centro artistico,
uno de los mas importantes de Francia. Para esta
promocion se sirven de material audiovisual y foto-
grafico, como las fotos de las producciones, entre-
vistas con personajes relevantes que visitan el centro
o programas de radio que giran en torno a sus pro-
ducciones. El blog puede seguirse a través de un RSS
que se encuentra facilmente en la homepage.

AC/E

FOCUS 2014: USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LAS ARTES ESCENICAS

159

ANUARIO AC/E bE CULTURA digital
2014

DISENO DE PAGINAS WEB

Con el disefio se comunican muchos elementos in-
tangibles. Solo de un vistazo, el usuario puede
hacerse una composicion de lugar sobre la institu-
cion que visita: qué tipo de programacion tiene, cua-
les son sus prioridades, etc. De la misma manera
ocurre con las posibilidades multiplataforma. Como
comenta en su articulo Isabel F. Pefiuelas, la optimi-
zacion del disefio para varios dispositivos, sin necesi-
dad de crear distintas versiones del sitio web, mejo-
ra la experiencia del usuario y permite disefiar un
uso primordial para cada dispositivo. Veamos algu-
nos ejemplos.

Thalia Theater (Hamburgo)

http://www.thalia-theater.de/h/aktuell 31 _de.php

Uno de los principales teatros de Hamburgo
(Alemania). La destacamos aqui por el original dise-
fio de pagina web, que nos trasmite una idea clara
de qué tipo de espectaculos podemos encontrarnos.

MC2:

VERSION MOBILE

Accéder au site
wersion classique

EN CE MOMENT A LA MC2

MERCREDI

N MUSIQUE
Orchestre national de Lyon - Nikolai Lugansky
06 novemnbre 2013 a 19h30 - Auditorium

-4 ONL - Nikolai Lugansky
Avant-concert

06 novembre 2013 & 18h00 - MCZ: Salle Vidéo

MAISON DE LA CULTURE DE GRENOBLE - VERSION MOVIL
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EMILIO ECHEVARRIA
ANESH M1
WARICIOMNET

JULIMIRA
SUSI SANCHEZ

UNA PRODUCCION DEL T
EN COHABORACION CON:
Irestitute Nacional de Belias Artos (Mibx
FIT dee Bogota (Colormitsa), Toatro Sucre

CODIGO QR EN UN CARTEL ANUNCIADOR

MC2 (Maison de la Culture
de Grenoble)

http://www.mc2grenoble.fr/Accueil-mobile/p20.html

Version para moviles de la pagina del teatro. Esto es
recomendable si el disefio de la homepage es dificil-
mente trasladable a una pantalla de movil, donde
esencialmente lo que se hace es una busqueda rapida
de los acontecimientos que se celebran en el centro.

FiraTarrega

http://www.firatarreqa.cat/

FiraTarrega es una feria internacional de las artes
escénicas que se celebra anualmente en Tarrega el
segundo fin de semana de septiembre. Desde 2013
han puesto en marcha un nuevo disefio de pagina
web basado en la interaccion con redes sociales y en
el disefio adaptativo de la pagina para todo tipo de
dispositivos.

AC/E

FOCUS 2014: USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LAS ARTES ESCENICAS

ANUARIO AC/E bE CULTURA digital
2014

Laburbujacirko!

www.laburbujacirko.com

Compaiiia de animacion que vende sus servicios a
través de una innovadora y atractiva pagina web.

CODIGOS QR

Bajo el nombre de Quick Response Barcode, los codi-
gos de respuesta rapida, mas conocidos como QR,
son pequenos recuadros en blanco y negro que
abren un nuevo mundo de posibilidades al marke-
ting cultural y al comercio electrdnico social. Para
acceder a la informacion almacenada en su interior,
los usuarios solo tienen que escanear el cédigo a tra-
vés de su teléfono movil para visualizar los contenidos.

En artes escénicas, esta es una formula que puede
remitir al espectador a un buen numero de posibili-
dades, que van desde la programacion de la tempo-
rada al programa de una funcién concreta o recursos
adicionales de informacion sobre titulos e intérpre-
tes. El emplazamiento de estos cddigos lo podemos
encontrar tanto en la web, como es el caso del Insti-
tuto Nacional de Bellas Artes (Compaiiia Nacional
de Teatro de México) http://
www.cnteatro.bellasartes.gob.mx/ como en carteles
anunciadores de la programacién del Teatro Espa-
fol (Madrid) o en el interior de los teatros, como es
el caso de los Teatros del Canal.
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3.2 Generacion de recursos
pedagogicos y accesibles en los

espacios de artes escénicas

Las nuevas tecnologias han permitido un desarrollo
importante en la generacidn de recursos y progra-
mas pedagdgicos que contribuyan a la creacidn futu-
ra de nuevos publicos para las artes escénicas. Dos
organizaciones, Reseo y ROCE, tienen la capacidad
de aunary compartir experiencias entre los principa-
les teatros espaioles y extranjeros.

Las paginas web suponen una plataforma ideal para
la distribucion de estos contenidos. Numerosas insti-
tuciones tienen reservadas microsites dentro de sus
paginas para el alojamiento de sus programas y re-
cursos pedagogicos. El Globe y el National Theatre
de Londres son dos de los mejores ejemplos que re-
sefiamos aqui.

Por Ultimo, la facilitacion del acceso a las artes escé-
nicas de los discapacitados supone uno de los objeti-
vos de difusion de cualquier institucion artistica.
Gracias a las nuevas tecnologias, han podido implan-
tarse varias férmulas que mejoran la experiencia en
el teatro de estos colectivos, como es el caso del
programa Teatro Accesible que han puesto en mar-
cha, con gran mérito, varios teatros espafoles.

ORGANIZACIONES DE
RECURSOS PEDAGOGICOS

Reseo
http://reseo.org/

Organizacion que une a todos los departamentos
pedagogicos de los teatros liricos europeos. No hay
proyectos en curso que mezclen los programas pe-
dagogicos con nuevas tecnologias.
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Red de Organizadores de
Conciertos Educativos (ROCE)

http://www.rocemusica.org/

Asociacion fundada en 2010 por entidades publicas y
privadas sin animo de lucro que comparten la idea de
que la musica es un elemento educativo de primer nivel
en cualquier sociedad y de que los conciertos y activida-
des para centros educativos, familias y colectivos socia-
les son una parte clave y esencial de su propuesta artis-
tica y social. La asociacion se constituyo con el fin de
coordinar las acciones educativas de sus miembros,
estimular la cooperacion y propiciar nuevas sinergias,
comunicar a la sociedad el valor de sus actividades y
construir relaciones sélidas con el publico. La web de la
Red de Organizadores de Conciertos Educativos con-
tiene una opcidn de acceso digital a recursos a través
de «Conciertos didacticos» (http://
www.conciertosdidacticos.org/): una pagina de acceso
libre con registro que integra materiales y recursos di-
dacticos, estructurada como base de datos multimedia
y multilingUe. Sus contenidos estan relacionados espe-
cificamente con las acciones educativas ligadas a la
interpretacion musical, y se dirigen a profesionales de
la educacion, animacion, interpretacion y gestion. El
objetivo consiste en configurar un entorno valido y una
herramienta eficaz que ofrece informacion especializa-
da para enriquecer proyectos pedagdgicos de educa-
cion musical. ROCE también edita cada afio un CD que
contiene en formato digital el contenido de los encuen-
tros especializados que celebra anualmente: Granada,
Donostia-San Sebastian, Valladolid, Barcelonay, en
2014, Las Palmas de Gran Canaria. A 15 de noviembre
de 2013, www.rocemusica.org contaba con 177 797 visi-
tas y www.conciertosdidacticos.org con 1083 referen-
cias activas, 857 usuarios registrados y 182 228 visitas.

Cabe pensar en el desarrollo de recursos basados en
nuevas tecnologias que sustituyan a las guias peda-
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National Theatre [ - |

Buy tickets & what'son  50th Anniversary  Discover more  Supportus  Yourvisit  Shop

bien estan concebidas para nifios de primaria. Estos
recursos valdrian para nifios de infantil.

Digital Classroom

http://www.nationaltheatre.org.uk/discover-more/
digital-classroom

Find oul more

The National Theatre es un complejo de tres teatros
situados en el South Bank de Londres. Dentro de su
pagina web cuenta con una pestana dedicada inte-
gramente a recursos pedagogicos con base digital
dirigidos tanto a profesores como a estudiantes. En-
Loaning o tre ellos destacan podcasts, recursos para pizarras
blancas y descargas de material para el aula, como
dibujos, mapas interactivos e imagenes relativos a
las producciones.

We aim 10 provide teachers and students with free, b
Podcasts easyo-use re mnat ance any learning

lnlnmrlmJ Whiteboard The NT Digial Classroam affers:
Resa

) Autio and video Interviews win ihe artists fram the
. g diSCuSSIoNs With Subject experts and talks from highty

Tarwess U

Muy interesante resulta la incursion de esta institu-
cion londinense en iTunes University, donde ha

desarrollado un canal propio con recursos sobre ca-
da una de las producciones teatrales. También pue-

ad production

ges, e and

Bogckshop
Diacover Britain's aciegy

e s den encontrarse cursos breves sobre declamaciony

ahop ankne

casos especificos de como se monta una produccion,
desde la idea inicial hasta la puesta en escena:
https://itunes.apple.com/itunes-u/overview-
national-theatre/id429201413?mt=10

10 Order 10 MAKE 0T e ESOuItes. widely avalan

Share this page (W Teset  ehike Fotow 5

DIGITAL CLASSROOM EN EL NATIONAL THEATRE La dama boba

http://damaboba.e-ucm.es

La dama boba es un videojuego sobre esta pieza de

gdgicas editadas por numerosos teatros, como el teatro clasico dirigido a que los alumnos se familiari-
1 . ’
Centro Dramatico Nacional. cen con el lenguaje, el contexto y la obra en si para

http://cdn.mcu.es/cuadernos-pedagogicos/

National

PROGRAMAS PEDAGOGICOS Theatre f{‘ |

Globe Playground g mﬁﬁeﬁm@. > [FF? ﬁem. Nat

http://www.shakespearesglobe.com/playground W s s B
Recurso educativo del Shakespeare's Globe Theatre, i
. . National [TEEE] Mational onal National Mational
concebido como herramienta paralela al programa Theatrg Theste' rhea;r_e Theatre
Lively Action Workshops. Este recurso esta pensado i BN
para continuar en casa la experiencia despertada en CANAL DEL NATIONAL THEATRE EN ITUNES UNIVERSITY

las visitas pedagdgicas realizadas al teatro, que mas
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SIDNEY OPERA HOUSE

luego desarrollar un seminario en clase o incluso po-
nerla en escena. Este experimento ha sido realizado
por el grupo de investigacion en e-learning de la Uni-
versidad Complutense de Madrid, que dirige Balta-
sar Fernandez-Manjon, profesor titular de Ingenieria
del Software e Inteligencia Artificial. Desde la web
del proyecto se puede descargar en Windows, Macy
Android. Los resultados de sus experiencias piloto
en colegios se publicaran préximamente.

Sydney Opera House

http://www.sydneyoperahouse.com/education.aspx

Esta institucion tiene toda su oferta pedagogica es-
tructurada en la web principal. Es facil buscar si eres
alumno de primaria o de secundaria o un profesor.

Este itinerario facilita la seleccion de los espectacu-
los, la mayoria de ellos preparados para estos publi-
cos, y lacompra de entradas o la gestion de grupos.

New Music Now

Proyecto desarrollado por una empresa de Pamplo-
na para dar un salto tecnoldgico y abandonar las
partituras en formato papel en el trabajo diario de
los musicos. Su estrategia pasa por que todos los
elementos con que trabajan los musicos den el salto
de forma conjunta. Con ese fin se ofrecen tres pro-
ductos:

e Software. Porun lado, una aplicacion informatica
para la organizacion de partituras y usuarios. Y
por otro, una app para el trabajo de campo de los
musicos integrantes de la formacion musical o de
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los profesores y alumnos del centro docente.

e Atril. Que ademas de soportar la tableta sirve
para interacturar con el software mediante
unos pedales e incorpora otras utilidades para
el usuario (baterias, altavoces, sensores...).

e Portal web. Sitio de adquisicion e intercambio
de las partituras y arreglos en formato digital.

Actualmente el proyecto estd en fase de desarrolloy
estd previsto que la comercializacion de los produc-
tos comience en el primer semestre de 2014.

RECURSOS PARA
DISCAPACITADOS

Teatro Accesible

http://www.teatrosaccesibles.com/es

Programa patrocinado por la Fundacion Vodafone
para hacer accesibles las representaciones a personas
con discapacidades. Aplicaciones mas destacadas:

AUDIODESCRIPCION. A través de unos receptores
de audio individuales, la persona con discapacidad
visual puede escuchar una voz en off que describe el
contenido visual relevante de la obra de teatro.

BUCLE DE INDUCCION MAGNETICA. Los usuarios
de protesis auditivas (audifono o implante coclear)
pueden escuchar el sonido de la obra de teatro de
una forma nitida mediante la utilizacion de un siste-
ma de bucle individual.

SONIDO DE SALA AMPLIFICADO. Los usuarios
que tengan problemas de audicion, o simplemente
quieran oir mejor la obra, pueden escuchar el sonido
con unos auriculares.

Uno de los ejemplos de Teatro Accesible lo encon-
tramos en el Festival Internacional de Teatro Clasi-
co de Almagro. En su edicion de 2013 las personas
con discapacidad visual y/o auditiva pudieron disfru-
tar de siete representaciones teatrales accesibles
correspondientes a cuatro obras del programa ofi-
cial que contaron con servicios de apoyo como subti-
tulado y audiodescripcion.
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| Conclusiones

Las nuevas tecnologias han permitido una
transformacion radical de las puestas en escena
en el Ultimo siglo. Los avances han abonado el
terreno hacia una integracion efectiva de las
diversas artes tanto en la 6pera como en el tea-
tro y la danza. Desde el videoarte se ha dado un
paso mas alla con las técnicas de video map-
ping, que incluso plantean la posibilidad de no
utilizar piezas de escenografia en el escenario.

Las tecnologias no deberian sustituir todo
aquello que parte de la principal fuente de ex-
presion, que es el cuerpo. Aun asi, existen pie-
zas de danza de nueva creacion como Robot,
que emplea robots para seguir una coreografia.
La pregunta, casi de ciencia ficcion, es si alguna
vez un robot podra emplearse con la riqueza y
la hondura con que se expresa un bailarin.

En un futuro nos encontraremos ante nuevas
obras de teatro o de opera que contemplen la
participacion del publico a través de las tecno-
logias de la informacion o el uso de redes socia-
les, en tiempo real. Supondria un paso mas en
la integracion historica entre platea y escena-
rio.

En artes escénicas, nada puede sustituir a pre-
senciar una obra en directo. Esta todavia por
ver cudl va a ser la manera en que la segunda
pantalla entre en las representaciones en direc-
to. Pero ya se empiezan a ver movimientos: en
los teatros esta siendo cada vez mas frecuente
ver a personas provistas de un smartphone, dis-
puestas a tuitear algo en medio de una repre-
sentacion.
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El reto sera hacer convivir a este nuevo publico
con el tradicional. Quiza por eso no seria desca-
bellado pensar en que, en un futuro, los teléfo-
nos tuvieran una opcion parecida al modo avion
que fuera el «modo teatro», que silenciara por
completo el dispositivo, incluso la entrada de
llamadas, y tan solo dejara la posibilidad de la
conexion a internet para redes sociales y con-
sultas de informacion.

Para el creador también se abre una oportuni-
dad con esta segunda pantalla, al poder inte-
grar en tiempo real la reaccion del publico a sus
obras, sobre todo si se trata de obras de nueva
creacion.

En definitiva, esta sequnda pantalla, sino se
convertira a corto plazo en un medio de comu-
nicacion con otros aficionados presentes en la
sala o fuera de ellg, si puede hacerlo como so-
porte de informacion del teatro que antes se
entregaba en papel.

Los teatros y auditorios se han convertido en
productores audiovisuales de sus espectaculos,
lo que les ha permitido generar ingresos adicio-
nales a los patrocinios y la venta en taquilla.
Cualquier aficionado tiene hoy al alcance de su
ordenador, o de un cine mas o menos cercano,
toda la temporada de conciertos de orquestas
internacionales o las producciones mas relevan-
tes de teatro, dpera y danza.
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9.

10.

Las redes sociales permitiran la creacion de una
comunidad de intereses en torno a las artes
escénicas. Los teatros lo podran explotar como
forma de fidelizar a un publico que busca infor-
marse, conocer los detalles de la puesta en es-
cena antes de ir a verla e incluso hablar con los
actores o cantantes, ya que muchos de ellos ya
empiezan a tener perfil en estas redes. Face-
book y Twitter son las redes mas habituales y
mayoritarias. Casi todas las instituciones de
artes escénicas tienen un perfil en YouTube.

También a través de estas redes, el publico po-
drd participar en la creacion y produccion de
obras a través de formulas como el crowdfun-
ding y el crowdsourcing.
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11.

12.
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Las paginas web suponen una plataforma ideal
para la distribucion de unos contenidos tan vi-
suales como las artes escénicas. Junto a la pro-
mocion, los contenidos web se amplian con
recursos pedagogicos, que amplian el acceso
de nuevos publicos a estos recintos culturales.

De igual modo, las nuevas tecnologias han per-
mitido el acceso a las artes escénicas de los dis-
capacitados.
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