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Rodeaban al soberano unas servidoras de oro, semejantes a doncellas vivas,
que tenian inteligencia en su espiritu, voz y fuerza, y que habian aprendido
sus labores por obra de los dioses inmortales.

Homero, lliada, Canto XVIII



Un afio mas, AC/E publica su Anuario de cultura
digital. Si desde 2013, afio en que aparecié su pri-
mera edicién, hemos venido observando cémo la
digitalizacién transformaba de manera creciente
todos los ambitos de la cultura, hoy asistimos a
un nuevo punto de inflexién. En esta ocasion, el
cambio viene marcado por la rapida expansion
de la inteligencia artificial y por su incorporacién,
todavia desigual pero ya muy significativa, a los
procesos de creacion, produccidn, distribucién y
mediacién cultural.

Como ocurre con todas las grandes transfor-
maciones tecnoldgicas, la inteligencia artificial
suscita al mismo tiempo expectativas y temores.
Promete una extraordinaria ampliacién de
capacidades: permite automatizar tareas repeti-
tivas, facilitar procesos de produccién, mejorar
la traduccidn y la accesibilidad, explorar nuevas
formas de narracién y abrir posibilidades antes
reservadas a organizaciones con grandes recur-
sos. Pero, al mismo tiempo, plantea interrogan-
tes de gran alcance sobre la autoria, el trabajo
creativo, los derechos de propiedad intelectual,
la diversidad cultural y lingiiistica o la concentra-
cién del poder tecnolégico en muy pocas manos.

La cuestidn, por tanto, no es si la inteligencia
artificial va a influir en la cultura. Eso ya esta
ocurriendo. La cuestion es cémo queremos
que lo haga. Si servira para ampliar el campo
de la creacién humana o para empobrecerlo. Si
contribuira a democratizar las oportunidades
o a reforzar dependencias y desigualdades ya
existentes. Si ayudara a fortalecer la pluralidad
cultural o si, por el contrario, empujara hacia una
cierta homogeneizacién de lenguajes, estilos y
formas de circulacién de las obras.

Este Anuario de cultura digital quiere contribuir
precisamente a esa tarea de observacion y re-
flexién. Lo hace, como en afios anteriores, desde
una doble perspectiva. Por un lado, un conjunto
de investigadores y especialistas aborda algunos

de los debates mas relevantes del momento: la
geopolitica cultural de la inteligencia artificial,
el papel de los algoritmos en el descubrimiento
y consumo de contenidos, la transformacién de
la critica y la divulgacién en el entorno digital,
la preservacion del patrimonio, los cambios en
las formas de narrar o los desafios que afrontan
sectores como el cdmic, la literatura infantil, el
videojuego o las newsletters. Por otro lado, el
Focus de esta edicion ofrece una cartografia del
uso de la IA en la creacién digital en espafiol,
con especial atencién a las herramientas mas
utilizadas, a las buenas practicas que ya pueden
identificarse y a las oportunidades y los desafios
que se abren para las industrias culturales de
nuestro ambito linglistico.

Ese andlisis resulta especialmente valioso, por-
que evita tanto el entusiasmo ingenuo como el
rechazo automatico. Nos muestra que la 1A no
esta sustituyendo sin mas la creatividad humana,
pero si esta alterando de manera profunda el
ecosistema cultural. Y nos recuerda algo esen-
cial: que ninguna tecnologia es neutral, que toda
innovacion incorpora una determinada distri-
bucién del poder y que, por eso mismo, la con-
versacidn sobre inteligencia artificial es también
una conversacion sobre soberania cultural, sobre
condiciones de trabajo, sobre derechos y sobre el
lugar que queremos ocupar en el mundo digital
de mafiana.

Solo cabe desear que este volumen sirva para
comprender mejor el momento que atravesamos
y para actuar con inteligencia, prudencia y am-
bicién. Porque también en este terreno el futuro
no esta escrito de antemano: dependera, en
buena medida, de nuestra capacidad para poner
la tecnologia al servicio de una cultura mas libre,
mas plural y mas humana.

José Andrés Torres Mora
Presidente
Accién Cultural Espafiola (AC/E)
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SUPREMACIA CULTURAL

Y GEOPOLITICA DE LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL.
COMO LA IA ESTA
RECONFIGURANDO EL
PODER CULTURAL GLOBAL

LuciA VELASCO

Lucia Velasco es economista y estd especializada en el impacto social de la inteligencia
artificial y la gobernanza global. Es investigadora en la Oxford Martin School y copreside la
iniciativa OCDE-GPAI sobre el Futuro del Trabajo. A lo largo de su trayectoria profesional
ha asesorado al secretario general adjunto de Naciones Unidas en materia de gobernanza
de IA y ha trabajado en organismos internacionales como Naciones Unidas en Nueva York,
la OCDE, el Foro Econémico Mundial y el Banco Interamericano de Desarrollo (BID). Su
trayectoria le ha valido el reconocimiento de Forbes Espafia como lider innovadora, su
inclusién entre las 100 Brilliant Women in Al Ethics, y su nombramiento como embajadora
de GovStack Women in GovTech. Es autora de ¢Te va a sustituir un algoritmo? (2021).
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1. Introduccién

En algin momento de los ultimos tres afios, la
inteligencia artificial (IA) dejé de ser una tecno-
logia y empezd a convertirse en una infraestruc-
tura. Una infraestructura tan fundamental como
las carreteras o las redes eléctricas, pero con una
diferencia: mientras el asfalto y los cables son
mas 0 menos neutros respecto a lo que transpor-
tan, la IA decide lenguas, estéticas y narrativas.
Cuales circulan sin friccidn por los sistemas
generativos y cuales languidecen en la oscuridad
algoritmica.

Un equipo del Instituto Max Planck* ha docu-
mentado, tras analizar mas de 740 000 horas

de discurso humano en pddcast y conferencias
académicas, que ciertas palabras utilizadas a
menudo por ChatGPT (como delve, meticulous,
commendable) han aumentado su frecuencia en
el habla. Los investigadores lo llaman el co-
mienzo de un bucle de retroalimentacién cultural
cerrado en el que los rasgos culturales circulan
bidireccionalmente entre humanos y maquinas.
La cultura ya no solo alimenta la IA (Yakura

et al., 2024); la 1A esta empezando a alimentar la
cultura.

La pregunta para cualquiera que trabaje en el
sector cultural no es si la |A transformara su
campo. Esa pregunta ya tiene respuesta. Lo que
queda por decidir es quién controlara esa trans-
formacién y qué valores quedaran inscritos en
ella. La IA puede ampliar la creatividad, la accesi-
bilidad, la preservacién y el alcance multilingtie.
También puede profundizar la dependencia de
las plataformas, debilitar los derechos de autor
e intensificar la homogeneizacion. Este articulo
cartografia estas dinamicas en el contexto
global.

1 Hiromu Yakura et al., «<Empirical evidence of Large
Language Model’s influence on human spoken
communication», 2025, arXiv:2409.01754v3

2. La geopolitica cultural

Durante décadas, cuando hablabamos de poder
cultural habldbamos de industrias mediaticas,
de sistemas educativos, de eso que los tedricos
de las relaciones internacionales llaman poder
blando. Hollywood exportaba valores america-
nos; la BBC proyectaba una cierta idea de civili-
zacion britanica; las telenovelas latinoamericanas
tejian una comunidad imaginada de cientos de
millones de hispanohablantes. La geopolitica de
la cultura era, en esencia, una cuestion de quién
producia contenidos y quién los consumia.

La inteligencia artificial afiade una capa nueva y
mas profunda. Convierte la cultura en flujos de
datos y decisiones de interfaz. Qué archivos se
digitalizan. Qué obras se utilizan para entrenar

a los modelos. Qué lenguas se tratan como
ciudadanas de primera clase. Qué estilos visuales
ofrece por defecto un generador de imagenes.
Qué historias recomienda un asistente cuando le
pides que te cuente algo para dormir.

Estas decisiones, tomadas por inversores en Palo
Alto, ingenieros en Pekin o reguladores en Bru-
selas, determinan hoy la visibilidad cultural tanto
como los programas de festivales o los acuerdos
editoriales. Quiza mas.

Tres caracteristicas hacen que la geopolitica de la
IA sea inseparable de la cultural.

La primera es que la frontera tecnoldgica® es
extraordinariamente cara. La mayoria de los
modelos de IA mas potentes han sido produ-
cidos por la industria? no por la academia, y
Estados Unidos ha producido muchos mas que
todos los demas paises. Cuando el desarrollo de
modelos se concentra en unas pocas manos y

2 La «frontera tecnoldgica» se refiere al limite mas
avanzado del conocimiento y las capacidades
tecnoldgicas disponibles en un momento dado.

3 Stanford HAI (2025), The 2025 Al In-
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en unas pocas geografias, también se concentra
la capacidad de definir los valores por defecto
técnicos y culturales. El que entrena el modelo
decide, aunque sea por omisidn, qué existe y qué
no existe en el universo de lo generable.

La segunda caracteristica es que los sistemas de
IA median cada vez mas el acceso a la cultura.
Los buscadores, las plataformas de streaming, las
redes sociales, ya configuraban el descubrimiento
cultural antes de ChatGPT. Pero a medida que
los asistentes conversacionales se convierten en
la puerta de entrada a la informacién, el modelo
y la plataforma deciden qué se muestra y cémo
se enmarca. Esto es geopolitico, porque las
plataformas operan a través de fronteras, y es
cultural, porque la clasificacién y la sintesis nunca
son neutras. Un asistente que resume la historia
de Espafia para un estudiante de secundaria esta
haciendo un acto editorial.

El gue entrena el modelo decide, aunque sea
por omision, qué existe y qué no existe en el
universo de lo generable.

La tercera caracteristica es que la IA opera en
simbolos. Los modelos generativos producen
lenguaje, imagenes, musica, video. Esto los hace
capaces de estandarizar la expresion cultural a
escala industrial. La supremacia cultural en la era
de la IA no es solo cuestién de quién tiene los
mejores modelos. Es también cuestién de quién
puede establecer la forma normal del habla, el
gusto por defecto, la explicacién canédnica.

Con ello, los valores, sesgos y estructuras
lingliisticas de unos pocos actores dominan-
tes del Norte Global quedan integrados en la
infraestructura del conocimiento mundial.4
Estados Unidos capté mas de 100 0ooo millones
de ddlares en inversidn privada para esta tec-
nologia en 2024 (doce veces el total de China),

4 Wharton School, How the Global South Can Chart

SUPREMACIA CULTURAL Y GEOPOLITICA DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL... -

y las empresas estadounidenses controlan
aproximadamente el 75 % del rendimiento global
de la infraestructura computacional de la que
depende toda la IA de frontera.s Esta concentra-
ciéon amenaza con lo que la Unesco® ha deno-
minado un potencial de monocultura, es decir,
de homogeneizacién. Los sistemas entrenados
predominantemente en inglés replican también
las cosmovisiones y prejuicios subyacentes de
regiones ya dominantes.’

Al mismo tiempo, emerge un contramovimiento
desde el Sur Global y desde los Estados bisagra
geopoliticos,® que defienden un futuro digital

5 Stanford University Human-Centered Artificial

8 Los estados bisagra geopoliticos (geopolitical swing
states) son naciones relativamente estables que
poseen agencia para trazar su propio curso en la
competencia entre grandes potencias, decision
por decisidn, sin alinearse permanentemente con
Washington o Beijing. A diferencia del no-alinea-
miento de la Guerra Fria, estos paises practican
el multialineamiento: tienen agendas globales in-
dependientes y la voluntad y las capacidades para
convertirlas en realidad, utilizando sus ventajas
econémicas de manera mas demandante, flexible
y estratégica. Incluyen paises con ventajas com-
petitivas en cadenas de suministro criticas, ubica-
ciones favorables para nearshoring/friendshoring,
capital significativo para invertir globalmente, o
economias desarrolladas con lideres que persiguen
visiones globales propias. India, Arabia Saudita,
Vietnam y los paises del Golfo ejemplifican esta ca-
tegoria emergente que puede determinar el futuro
del equilibrio internacional de poder. Véase Jared
Cohen, «The Rise of Geopolitical Swing States»,
Goldman Sachs Global Institute, 15 de mayo de

LUCIA VELASCO
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pluralista. Desde los movimientos de soberania
de datos indigenas hasta las estrategias indus-
triales de Corea del Sur o la fortaleza regulatoria
de la Unién Europea, el mundo se moviliza para
garantizar que el futuro de la inteligencia no sea
una cultura unitaria.

3. Anatomia de la
dependencia estratégica

Para entender dénde se concentra el poder en
esta nueva realidad, es util imaginar la inteli-
gencia artificial como una pila o stack de cuatro
capas, cada una apoyada sobre la anterior.

En la base esta la infraestructura fisica: chips o
semiconductores, centros de datos que consu-
men tanta electricidad como ciudades medianas,
cables submarinos que transportan los datos
entre continentes. Son cuellos de botella geopo-
liticos. Los controles de exportacién estadou-
nidenses sobre semiconductores avanzados,

las restricciones chinas sobre tierras raras, las
politicas energéticas europeas: todo ello deter-
mina quién puede entrenar modelos de frontera
y a qué coste. Un analisis reciente de la OCDE?®
subraya esta naturaleza de cadena de suministro,
vinculando chips, centros de datos y servicios en
la nube en una secuencia de dependencias.

Una capa mas arriba esta la nube. La mayoria

de las organizaciones culturales acceden a la IA
a través de servicios en la nube y API.** La con-
centracion en esta capa es evidente: en 2025, los

9 OECD (2025), «Competition in artificial intelli-
gence infrastructure», OECD Roundtables on Com-
petition Policy Papers, n.° 330, OECD Publishing,

10 AP| (Application Programming Interface, o Interfaz
de Programacién de Aplicaciones) es el conjunto
de protocolos y herramientas que permite que
diferentes sistemas de software se comuniquen
entre si. Son las interfaces mediante las cuales
desarrolladores, empresas y usuarios acceden a
modelos de lenguaje, sistemas de generacién de
imagenes, o bases de datos masivas.

tres mayores proveedores” (Amazon, Microsoft
y Google) representaban juntos el 63 % del gasto
empresarial mundial en infraestructura en la
nube. Si un Unico proveedor proporciona alma-
cenamiento, identidad, analitica e inteligencia, el
coste de cambiar se vuelve prohibitivo.

La tercera capa son los modelos fundacionales.
Asistentes de escritura, herramientas de traduc-
cién, generadores de imagenes, compositores
musicales, buscadores. Los proveedores de mo-
delos pueden configurar la cobertura linguistica,
las politicas de moderacién y las condiciones
econdmicas de acceso. Estados Unidos mantiene
una cuota dominante (ChatGPT, Claude, Gemini,
etc.), China ocupa el segundo lugar (Qwen,
DeepSeek, Kimi, etc.) y Europa queda rezagada.
Este desequilibrio se traduce en influencia
cultural, porque afecta a quién puede definir

el comportamiento del modelo y desplegarlo a
escala.”

La cuarta capa es la interfaz. Resultados de
busqueda. Recomendaciones. Videos de for-
mato corto. Asistentes virtuales que responden
preguntas sobre libros, obras de arte o historia.
Estas interfaces gestionan la atencién y la in-
formacién. También pueden generar resimenes
que se convierten en sustitutos de la experiencia
original: jpara qué visitar un museo si el chat ya
te ha contado todo lo que necesitas saber?

Aqui es donde la homogeneizacién puede
volverse estructural. Si la légica de clasificacién
recompensa formatos predecibles y lenguas
dominantes, y si los sistemas generativos abara-
tan la produccién de variaciones infinitas sobre
los mismos temas, las formas locales o expe-
rimentales tendran cada vez mas dificultades
para obtener visibilidad. El algoritmo no esta
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programado contra el teatro experimental vasco
o la poesia visual catalana, pero su indiferencia
puede ser letal a medio plazo.

4. Cémo se reconfigura
el poder cultural

La inteligencia artificial no solo amplifica las
dinamicas existentes del poder cultural; las
transforma cualitativamente.

Primero, desplaza el locus del poder cultural de
manera radical. Durante el siglo xx, el poder
cultural residia en quienes producian contenidos:
los estudios de Hollywood que financiaban peli-
culas, las cadenas de televisién que programaban
la franja horaria, las editoriales que decidian

qué manuscritos merecian distribucién. Incluso
con la irrupcién de las redes sociales en el siglo
xxl, la légica permanecié fundamentalmente
intacta: los contenidos seguian reflejando la
cultura de quienes los creaban. Un cineasta irani
narraba Teheran; un mdsico argentino componia
desde Buenos Aires. La IA generativa rompe
esta ecuacion. El poder ya no reside en quienes
producen contenidos, sino en quienes controlan
la infraestructura de mediacién: las corpora-
ciones que determinan qué resulta visible, qué
puede generarse, qué merece circular, y bajo qué
condiciones econdémicas y legales.

Segundo, automatiza la influencia cultural a
escala. Donde antes se requeria una industria
mediatica completa para exportar valores,
ahora un Unico modelo de lenguaje puede
sintetizar respuestas a la manera de una cultura
dominante en cien idiomas simultaneamente.
La homogeneizacién ya no requiere imposicion
activa; opera como efecto secundario de la
optimizacion estadistica. Los sesgos no se
programan, emergen de los datos y se replican
en segundos (Wang et al., 2024)

Tercero, privatiza y mercantiliza el comun
cultural. El patrimonio acumulado de genera-
ciones (literatura, arte, conocimiento cientifico,

tradiciones documentadas) se convierte en
datos de entrenamiento sobre los cuales las
corporaciones entrenan modelos a los que habra
que pagar para acceder. Lo que era comin se
vuelve insumo; lo que era compartido se vuelve
producto. Se extrae margen no de poseer las
fabricas, sino de controlar los vectores: las redes,
las API, y las plataformas que median entre
produccién cultural histérica y consumo cultural
futuro (Wark, 2004).

El poder ya no reside en quienes producen
contenidos, sino en quienes controlan la
infraestructura de mediacidn.

El resultado es una reorganizacion global de

las jerarquias culturales. No es simplemente

que Estados Unidos o China tengan mas poder
cultural, es que el tipo de poder que ejercen es
distinto. Ya no se trata principalmente de poder
blando proyectado mediante diplomacia cultural,
sino de infraestructura que determina las carac-
teristicas técnicas, lingtiisticas y epistémicas por
defecto del nuevo mundo digital.

Esta reconfiguracidn no es inevitable ni ha sido
completada. Pero esta en marcha, y sus conse-
cuencias para la diversidad cultural seran tan
profundas como las que produjeron la imprenta
o la television, solo que a una velocidad radi-
calmente mayor.

5. La cultura no es solamente
el idioma, pero tu
idioma es mas caro

La supremacia cultural de la IA se siente quizas
de forma mas aguda en el ambito del lenguaje.
Con aproximadamente el 98 % de la investiga-
cion en |A originada en el Norte Global® y la

mayoria de los conjuntos de datos de entrena-
miento reflejando este desequilibrio, los sesgos
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estructurales de Occidente quedan integrados
en la infraestructura cognitiva utilizada por el
resto del mundo.

El problema no es que los modelos no conozcan
otras culturas. Es desde qué cultura explican

el mundo. En el estudio «No todos los paises
celebran Thanksgiving», los autores muestran
que los grandes modelos de lenguaje tienden a
razonar desde marcos culturales norteamerica-
nos, incluso cuando las preguntas se formulan en
otros idiomas y sobre otros paises. El sesgo no
desaparece al cambiar de lengua, lo que indica
que no es un problema de traduccion, sino de
estructura del razonamiento. Los modelos suelen
responder con datos factualmente correctos;
saben que Thanksgiving es una festividad esta-
dounidense. Pero organizan sus explicaciones
como si ese universo cultural fuese el punto

de referencia implicito para describir practicas
culturales en general. Los autores denominan a
este patrén dominacion cultural: una centralidad
algoritmica que no elimina otras culturas, pero
las explica sistematicamente desde un centro
ajeno (Wang et al., 2024).

La brecha no es solo simbdlica. También es
econdmica. Los sistemas de inteligencia artificial
generativa utilizan tokens* y estan optimizados
para el inglés, lo que significa que requieren
menos tokens® que otras lenguas para expresar
lo mismo. Cada token tiene un coste. Algunos
investigadores han descrito este fenémeno
como un impuesto lingiistico incorporado en

la arquitectura misma de la IA (Hu et al., 2025).
Este impuesto refuerza la supremacia del inglés

14 Un token es una unidad minima en la que se divide
un texto para que un modelo de lenguaje pueda
procesarlo; suele ser una palabra, parte de una
palabra o un signo de puntuacién. Los sistemas de
|A cuentan tokens para medir cuanta informacion
pueden recibir o generar, y para calcular el coste
de uso

15 Lundin, J. M., Zhang, A., Karim, N., Louzan, H.,
Wei, V., Adelani, D.I., y Carroll, C. (2025), «The
Token Tax: Systematic Bias in Multilingual Tokeni-
zation», ArXiv, abs/2509.05486.

mientras relega a otras lenguas a un estatus de
segunda clase en la economia digital.

Un estudiante que hace sus deberes con un
asistente en inglés tendra una experiencia cua-
litativamente distinta a otro que intenta hacer
lo mismo en euskera. Y aqui Espafia ilustra
tanto el riesgo como la respuesta. El espafiol
es una lengua global, con casi quinientos mi-
llones de hablantes nativos. Espafia también
es multilinglie, con el catalan y valenciano, el
euskera y el gallego como lenguas cooficiales.
Las herramientas que tratan a Espafia como
monolinglie ignoran la realidad cultural, igual
que las que tratan el espafiol de México como el
de Venezuela.

La Estrategia Espafiola de Inteligencia Artificial
de 2024 incluye el objetivo de desarrollar

un gran modelo de lenguaje en espafol y en
lenguas cooficiales, denominado ALIAY. ALIA
se presenta como una infraestructura publica,
abierta y multilingiie, con apoyo del Barcelona
Supercomputing Center (BSC). En paralelo, el
Projecte Aina®® enfatiza los recursos lingtiisticos
especificos para el catalan. Juntas, estas inicia-
tivas representan una declaracion de principios
sobre el tratamiento de los modelos de lenguaje
como infraestructura publica, no como produc-
tos importados.

Este patron de dominacidn cultural es una
centralidad algoritmica que no elimina otras
culturas, pero las explica sistemdticamente
desde un centro ajeno.
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6. La homogeneizacion del
contenido artificial

Una amenaza emergente es el llamado colapso
de modelos. Los modelos de lenguaje aprenden
patrones estadisticos a partir de grandes volu-
menes de texto. Cuanto mas frecuente es una
expresion en los datos de entrenamiento, mayor
probabilidad tiene de aparecer en las genera-
ciones futuras. Actualmente, la |A generativa
produce cantidades masivas de contenido que
se publican en internet. Este contenido sintético
comienza a formar parte del corpus textual
disponible en la web. Cuando los siguientes
modelos se entrenan, ya lo hacen sobre estos
textos artificiales.

Si una proporcion significativa de los datos de en-
trenamiento proviene de generaciones anteriores
de modelos, el sistema aprende principalmente
de patrones ya filtrados algoritmicamente. Cada
ciclo de entrenamiento con contenido sintético
amplifica la tendencia hacia la media estadistica.
El resultado no es un aumento de errores técni-
cos, sino una reduccién sistematica de la variabili-
dad lingiiistica. Las expresiones menos frecuentes
(la larga cola de la distribucién) quedan progresi-
vamente subrepresentadas: modismos regionales,
construcciones sintacticas minoritarias, vocabula-
rio especializado de culturas no dominantes. Con
cada iteracion, el espacio de variacién lingtistica
se contrae.

La adopcién generalizada de los modelos de
lenguaje como asistentes de escritura ya se asocia
con un declive medible en la diversidad léxica y
sintactica de la escritura humana. Si esta dinamica
no se gestiona, podria dar lugar a una forma de
monocultivo cognitivo: la variabilidad del lenguaje
humano desplazada por un registro estandarizado,
optimizado para la fluidez y la previsibilidad, pero
pobre en matices (Sourati et al., 2025).

7. Una cadena de suministro
con trazas coloniales

Esta homogeneizacién, sin embargo, no es una
consecuencia técnica ni un resultado accidental.
Responde a dinamicas de poder mas profundas y
estructurales, que conectan la |IA contemporanea
con legados coloniales de extracciéon y subordi-
nacion epistémica.

La produccién de |A se podria situar dentro de lo
que el socidlogo peruano Anibal Quijano deno-
mina la matriz colonial del poder. Este marco
explica que los desequilibrios en el desarrollo
tecnolégico reproducen continuidades histéricas
del colonialismo. Aparece una cadena de sumi-
nistro colonial de la IA: regiones del Sur Global
proveen datos, mano de obra de anotaciény
moderacién de contenidos (frecuentemente
precarizada e invisible), mientras que las grandes
corporaciones tecnoldgicas capturan el valor,

la propiedad intelectual y el poder de decision
sobre el disefio y la gobernanza de estos siste-
mas (Muldoon & Wu, 2023)

La experta en teoria de medios McKenzie Wark
[lamo a esta nueva élite la clase vectorialista: no
posee directamente los medios de produccion
material, sino los vectores a través de los cuales
la informacidn es abstraida, valorizada y mercan-
tilizada (Wark, 2004). En el contexto tecnolégico,
esta clase se manifiesta en las empresas que con-
trolan la infraestructura en la nube, los modelos
fundacionales y las plataformas de distribucién.
No producen directamente nuevos conocimien-
tos, sino que controlan los medios para extraer
valor de esas abstracciones.

Esta estructura perpetua asimetrias econdmicas
y consolida una produccién de conocimiento
hegemonica que margina epistemologias no
occidentales. Un estudio reciente con profesio-
nales del sector pertenecientes a paises del Sur
Global documenta cémo esta dependencia se
experimenta no sélo en términos materiales, sino
también epistémicos: sus conocimientos situa-
dos y prioridades locales son sistematicamente
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marginados en los debates globales sobre ética y
gobernanza de la IA (Brown et al., 2025)

El debate sobre los derechos de autor en este
contexto a menudo se enmarca como com-
pensacion justa a los creadores. Pero es una
lucha sobre quién controla los términos bajo

los cuales la produccién cultural del pasado
alimentara la produccién cultural del futuro. Las
grandes plataformas buscan un modelo que les
permita entrenar libremente sobre cualquier
obra digitalizada. Es un cercamiento asimétrico:
socializacién de los insumos, privatizacién de los
productos (Boyle, n. d.)

Las colecciones de las instituciones
culturales alimentan modelos generativos
que luego producen imitaciones
comercializadas globalmente, sin
compensacion ni atribucion.

Para las instituciones culturales esta dinamica es
particularmente problematica. Sus colecciones
(fotografias histéricas, grabaciones de tradi-
ciones orales, textiles con patrones simbélicos)
alimentan modelos generativos que luego produ-
cen imitaciones comercializadas globalmente, sin
compensacioén ni atribucién. Es la légica extrac-
tiva colonial aplicada a la dimensién simbdlica.

8. Soberania como resistencia

Frente a esta concentracion de poder, emer-
gen respuestas que disputan el determinismo
tecnoldgico. Desde comunidades indigenas
hasta Gobiernos de potencias medias, pasando
por redes de investigadores y movimientos de
cultura libre, se estan articulando alternativas
que rechazan tanto la dependencia tecnoldgica
como la homogeneizacién cultural.

En Aotearoa Nueva Zelanda, los principios de
soberania de datos indigenas (Ruckstuhl, n. d.)
reconocen que los pueblos maories tienen
derechos inherentes sobre sus conocimientos,
practicas culturales y datos. El marco Te Mana

Raraunga® establece que las comunidades
indigenas deben controlar cémo se recopilan,
almacenan y utilizan sus datos. No se trata solo
de consentimiento informado, sino de gober-
nanza: quién decide qué conocimiento se digita-
liza, quién se beneficia de su uso, y quién puede
vetar aplicaciones que violen valores culturales
(Carroll et al., 2021; Kukutai & Taylor, 2016)

En Africa, la iniciativa Masakhane® (‘construya-
mos juntos’ en isiZulu) redine a mas de dos mil
investigadores trabajando en procesamiento

de lenguaje natural para lenguas africanas. A
diferencia de los proyectos corporativos que
tratan Africa como fuente de datos, Masakhane
construye modelos de codigo abierto desarrolla-
dos y gobernados desde el continente (Abbott &
Martinus, 2019).

Europa, por su parte, ha apostado por la regula-
cion como forma de soberania digital. La Ley de
IA#, aprobada en 2024, establece obligaciones de
transparencia, evaluaciones de impacto y prohibi-
ciones sobre ciertos usos de alto riesgo. Aunque
su efectividad aln esta por ver, representa un
intento de subordinar el desarrollo tecnolégico a
valores democraticos y derechos fundamentales.
En paralelo, iniciativas como LAION? trabajan en
conjuntos de datos de entrenamiento abiertos y
multilingties (Schuhmann et al., 2022).

En América Latina, diversas organizaciones se
centran en marcos de gobernanza de datos que
priorizan el interés publico sobre la extraccién
privada. Sus propuestas incluyen fideicomisos de
datos comunitarios, licencias de uso restrictivo
para datos culturalmente sensibles, y arquitectu-
ras que permiten el analisis federado sin centra-
lizar los datos en manos corporativas (Magalhaes
& Couldry, 2020; Ricaurte, 2019).

19 https://www.temanararaunga.maori.nz/

2 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/
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Construir infraestructura alternativa es caro, la
interoperabilidad es técnicamente compleja, y
existe siempre el riesgo de que las alternativas
locales sean cooptadas. Pero estas iniciativas
demuestran que hay elecciones que tomar y que
la distribucion del poder en el ecosistema de la
IA es auin un terreno en disputa.

Cada eleccidn sobre qué digitalizar, cémo
etiquetar, bajo qué términos compartir y en
qué infraestructura alojar constituye una
opcidn entre distintas esferas de influencia
geopolitica.

9. Implicaciones para el sector
cultural: infraestructura,
soberania y resistencia

Para las instituciones culturales, la A plantea
una cuestidn geopolitica trascendental: jseran
nodos de soberania epistémica o canalizadores
de poderes hegemonicos globales?

La presidn para digitalizar colecciones culturales
no es meramente una cuestién de acceso o pre-
servacion. Es una decisién sobre infraestructura
de poder. Cada eleccidn sobre qué digitalizar,
cémo etiquetar, bajo qué términos compartir y
en qué infraestructura alojar constituye una op-
cion entre distintas esferas de influencia geopoli-
tica. Lo que esta en juego es la capacidad futura
de una nacién o regién para definir, acceder y
hacer uso de su propio patrimonio cultural sin
mediacién de potencias extranjeras.

Cuando las instituciones culturales permiten
que asistentes virtuales comerciales se convier-
tan en la interfaz predominante para acceder

al conocimiento cultural, estan cediendo poder
editorial. Los modelos estadounidenses tienden
a reflejar marcos conceptuales anglosajones; los
modelos chinos, prioridades culturales del PCC.
Ninguno refleja necesariamente las perspectivas
de las comunidades cuyas culturas estan siendo
explicadas (Wang et al., 2024). Lo importante es
saber que hay alternativa. Siguiendo principios

de soberania de datos, instituciones como el
Museo Nacional del Indigena Americano del
Smithsonian han desarrollado protocolos en
colaboracién con comunidades que limitan qué
objetos pueden ser digitalizados y bajo qué
condiciones. Estos protocolos reconocen que
ciertos conocimientos culturales requieren con-
textos relacionales que los modelos estadisticos
no pueden capturar: una pluralidad de contex-
tos locales donde cada comunidad define sus
propias reglas de circulacién del conocimiento
(Christen, 2020).

10. Tres futuros posibles

Las decisiones que se tomen en los préximos tres
a cinco afios sobre infraestructura, regulacion,
inversion publica y gobernanza de datos confi-
guraran si la IA se convierte en instrumento de
pluralismo cultural o de homogeneizacién. La
arquitectura del futuro digital no esta predeter-
minada por la légica del cédigo; sera el resultado
de politicas, inversiones y resistencias culturales.

Tres tendencias se perfilan con claridad. La
primera es la aceleracion del giro soberano en
la politica tecnoldgica global: Gobiernos de
todo el mundo reconocen que la dependencia
de infraestructuras de IA extranjeras constituye
un riesgo estratégico inaceptable. La segunda
es la emergencia de nuevas formas de vigilancia
y control algoritmico que Shoshana Zuboff ha
denominado «capitalismo de vigilancia»: los
sistemas de |A no solo median el acceso a la
informacidn, sino que monitorizan, clasifican y
predicen el comportamiento cultural a escala. La
tercera es la consolidacion de la brecha de infe-
rencia: entrenar un modelo de frontera cuesta
cientos de millones de dédlares, pero una vez
entrenado, ejecutarlo se vuelve relativamente
barato. Esta asimetria abre una ventana: si los
modelos fundacionales se vuelven accesibles
mediante licencias abiertas, actores medianos
podrian ajustarlos con datos locales para servir
necesidades culturales especificas sin replicar
toda la infraestructura desde cero.
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Con estas tendencias como telén de fondo,
podemos imaginar tres escenarios para el futuro
cultural de la |A.

Escenario 1: Consolidacion hegemonica

Los modelos estadounidenses y chinos se vuel-
ven tan dominantes que resulta practicamente
imposible operar fuera de sus ecosistemas. Los
intentos de soberania tecnolédgica europeos,
latinoamericanos o africanos fracasan por falta
de inversién sostenida o incapacidad para com-
petir con la escala de las grandes plataformas. El
resultado es un mundo culturalmente empobre-
cido donde las expresiones locales, las lenguas
minoritarias, las narrativas que se desvian de los
patrones estadisticos dominantes, simplemente
desaparecen del espacio digital, no porque sean
censuradas, sino porque resultan técnicamente
inviables. La cultura se convierte en un producto
estandarizado, optimizado para métricas de
engagement, indistinguible.

Escenario 2: Fragmentacion multipolar

Estados Unidos, China, Europa y otros polos tec-
noldgicos desarrollan ecosistemas paralelos de
IA, cada uno con sus propios modelos, regulacio-
nes y valores integrados. Hay interoperabilidad
limitada; las tensiones geopoliticas se traducen
en incompatibilidades técnicas. Este mundo es
menos homogéneo que el primero, pero también
mas cadtico. Para las instituciones culturales
medianas y pequefias, navegar este paisaje
balcanizado resulta agotador y costoso. Hay mas
pluralidad, pero la fragmentacién genera sus
propias formas de exclusién: quienes no pueden
permitirse operar en multiples ecosistemas
quedan atrapados en uno solo.

Escenario 3: Pluralismo de infraestructuras

Los modelos fundacionales se vuelven bienes
publicos, accesibles mediante licencias abiertas
que permiten adaptaciones locales. Se estable-
cen protocolos técnicos para interoperabilidad
que no requieren uniformidad cultural. Los

marcos de soberania de datos indigenas se
convierten en estandar internacional. Las ins-
tituciones culturales operan como nodos de

una red distribuida, compartiendo recursos sin
intermediarios extractivos. Los creadores reciben
compensacion justa cuando sus obras alimentan
sistemas generativos. La diversidad lingiistica

y expresiva no solo sobrevive, sino que florece,
porque las herramientas de |IA estan disefiadas
para amplificar diferencias en lugar de aplanarlas.
En este mundo, la tecnologia sirve a la cultura,
no al revés.

Conclusién

Ninguno de estos escenarios se materializara en
forma pura. El futuro real sera una mezcla inesta-
ble de los tres, con distintas regiones y sectores
navegando entre consolidacién hegeménica,
fragmentacion multipolar y experimentacion
pluralista. Pero el punto no es predecir cual
prevalecera, sino reconocer que la arquitectura
tecnoldgica del futuro aun esta por decidir.

Para las instituciones culturales, esto significa
que 1) hay que tratar la infraestructura tecnold-
gica como una cuestién de soberania cultural,
no como una mera decisién técnica; 2) hay

que exigir transparencia y reciprocidad en los
acuerdos con proveedores tecnoldgicos: si el
patrimonio cultural alimenta sistemas de IA, las
instituciones deben retener control sobre cémo
se utiliza y capacidad de auditar los resultados; 3)
hay que construir alianzas horizontales: la sobe-
rania tecnoldgica no requiere autarquia, pero si
coordinacién entre instituciones que comparten
valores y riesgos similares.

La supremacia cultural no es inevitable. Pero
tampoco se disolvera por inercia. La pregunta
para quienes trabajan en el sector cultural es
si seran agentes activos en esa transformacién
o meros espectadores. La eleccién, por ahora,
sigue siendo nuestra.
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Todo artista, todo cientifico, debe decidir ahora
cudl es su postura. No tiene alternativa. No hay
forma de estar por encima del conflicto, en las

alturas olimpicas. No hay observadores imparciales.

Mediante la destruccién en ciertos paises del ma-
yor patrimonio literario de la humanidad, mediante
la propagacién de falsas ideas de superioridad
racial y nacional, el artista, el cientifico, el escritor
se ven desafiados (...) El frente de batalla estd en
todas partes. No hay retaguardia protegida.’

Fragmento 1: introduccion

La cita elegida pertenece al documental Here

| Stand, realizado en 1958 por St. Clair Bourne
sobre Paul Robeson, icono de la lucha esta-
dounidense por los derechos de las personas
afrodescendientes, ademas de actor, abogado,
escritor y tedrico. Llegué a ella poco antes de
empezar la redaccién de este articulo, gracias al
catalogo de la exposicidén Proyectar un planeta
negro: El arte y la cultura de Pandfrica del Museu
d’Art Contemporani de Barcelona. Es la cita
que la directora del museo y comisaria de la
exposicién, Elvira Dyangani Ose, escoge para
abrir la introduccién. Después del indice, antes
de cualquier explicacidn, ya hay una declaracién
de intenciones. Replicar su gesto me parecié
acertado.

En su ponencia «La transformacién del silencio
en lenguaje y accion», presentada en 1977y
publicada a modo de articulo en 1978, la poeta y
pensadora afroestadounidense Audre Lorde dijo:

{Qué palabras son esas que todavia no pronun-
ciamos? ;Qué necesitas decir? ;A qué tiranias te
sometes dia tras dia, tratando de hacerlas tuyas,
hasta que por su culpa enfermas y mueres, todavia
en silencio? Puede que para algunas de las aqui
presentes yo sea el rostro de uno de vuestros mie-
dos. Porque soy mujer, porque soy negra, porque
soy lesbiana, porque soy yo misma. Una mujer

1 VV. AA,, Pandfrica. Arte e imaginarios politicos para
la construccion de un planeta negro, Museu d’Art
Contemporani de Barcelona, 2025, p. 12.

negra, poeta y guerrera dedicada a su trabajo, que
ha venido a preguntaros... jestais haciendo voso-

tras el vuestro??

Vs

Retrato de Audre Lorde. Collage de autoria
contemporanea (basado en fotografia original
de Dagmar Schultz), c. 1980 (fotografia
original); 2020 (reinvencién grafica).

A esta ponencia pertenecen, ademas de estas
poderosas palabras, también las conocidisimas
«Mui silencio no me protegid. Tu silencio no te
protegera».

Fragmento 2: aproximacion

Reconozco que en ciertos circulos citar a Audre
Lorde siendo una feminista blanca es casi un
cliché que fuerza, a partes iguales aunque en
polos opuestos, la puesta de los ojos en blanco.
En uno, ella es una de las caras mas visibles e
importantes de los feminismos negros y, por
tanto, muchas mujeres blancas podemos llegar
a pensar que leyéndola a ella nuestro trabajo
ya esta hecho, cuando lo cierto es que con ella
nuestro trabajo no hace mas que empezar. En
otro, todavia se acoge con cierto recelo, condes-
cendencia incluso, que una profesional se sitte

2 Audre Lorde, Hermana otra, Horas y Horas, 2022,
p-37.
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como feminista y cite abiertamente a otras en
sus articulos. La ficcidn de objetividad, que no
es otra cosa que la ficcién de distanciamiento
emocional que construimos respecto a nuestro
trabajo, sigue calando en el imaginario laboral de
quienes nos dedicamos a la cultura.

Ocupar un lugar implica responsabilidad en nues-
tras practicas (...) La racionalidad es sencillamente
imposible, una ilusién éptica proyectada de manera
comprensiva desde ninguna parte (...) ;Cémo ver?
(Desde donde ver? ;Qué limita la visién? ;Para qué
mirar? (...) ;Quién logra tener mas de un punto de
vista? ;A quién se ciega? ;Quién se tapa los ojos?

{Quién interpreta el campo visual?

Estas son algunas de las preguntas que Donna
Haraway, bidloga y fil6sofa, se hace en Ciencia,
cyborgs y mujeres. La creacion de la naturaleza,
publicado en 1995. Con ellas, al mismo tiempo
que nos situa delante de un espejo, también nos
coge la mano para ensefiarnos la posibilidad de
un camino nuevo: el conocimiento siempre se
sitUa en alguna parte, dentro de algiin marco,
atendiendo a diferentes intereses. Negarlo

no nos acerca mas a esa cosa escurridiza que
es la verdad, solo estrecha nuestra capacidad
de analizar ese marco en toda su amplitud y
complejidad.

El conocimiento siempre se situa en alguna
parte, dentro de algin marco, atendiendo a
diferentes intereses.

Cuando la mayor parte de las disciplinas vincula-
das a las humanidades y las ciencias sociales se
fundaron, entre los siglos xviil y xix, tomaron de
la ciencia una metodologia que hicieron propia
sin revisar antes, parece ser, si tenia sentido tras-
ladarla en toda su amplitud o, por el contrario, si
era preciso implementar algunos matices. En La

3 Donna Haraway, «Conocimientos situados: La
cuestion cientifica en el feminismo y el privilegio
de la perspectiva parcial», en Ciencia, cyborgs y
mujeres. La creacién de la naturaleza, Catedra, 1995,
pp. 17-18.

fantasia de la individualidad, una de las muchas
tareas que la arquedloga Almudena Hernando
emprende es la de profundizar y explicar por
qué un enfoque positivista basado en el método
de las ciencias puras no es un marco de pensa-
miento que nos beneficie si trabajamos fuera
de esas areas, a veces tampoco si lo hacemos
dentro de ellas:

Entender el universo desde el punto de vista de
su complejidad constituye un ejercicio en muchos
sentidos opuesto al de la ciencia positiva. Esta

se caracteriza por analizar elementos discretos

y separados, detallando sus rasgos y caracteris-
ticas, clasificando, computando y midiendo sus
componentes. Sin embargo, desde hace tiempo y
en nimero creciente, investigadores de todas las
disciplinas (incluida la fisica) consideran un error
aplicar este enfoque al estudio de cualquier dina-
mica, argumentando que la forma o las caracteris-
ticas que adopta cada uno de los elementos de un
sistema es el resultado de su interaccion compleja
con los demas (...) Para entender los procesos de
los que esos elementos participan, deben anularse
las disociaciones con las que opera la ciencia
positiva, que referidas a los fendmenos humanos
son, por ejemplo, del tipo sujeto-objeto, socie-
dad-persona, cultura-naturaleza, cuerpo-mente,

dominador-dominado.*

A pesar de su inadecuacion para analizar correc-
tamente la interrelacion entre las partes con la
intencién de entender mejor su funcionamiento,
tanto general como aislado, este enfoque po-
sitivista es el que se ha visto mayoritariamente
privilegiado dentro de los entornos académicos.
En ellos, el campo de saber correspondiente
tiende a ser meticulosamente fragmentado a
través de curriculos educativos integrados por
asignaturas aisladas cuyo profesorado, altamente
especializado, se demuestra ciego en otras
materias que no sean la propia. Esto no deberia
ser un problema si el componente basico del

4 Almudena Hernando, La fantasia de la individuali-
dad: Sobre la construccion sociohistérica del sujeto
moderno, Traficantes de Suefios, 2012, p. 28.
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conocimiento, su multidisciplinariedad, fuera uti-
lizado como herramienta para integrar la infor-
macidén y presentarla con todos sus matices, algo
que termina ocurriendo mas por error (muchas
asignaturas diferenciadas nos permiten acceder a
muchos tipos distintos de conocimiento) que por
intencién de que asi sea. La carrera que cursé,
Historia del Arte, es un buen ejemplo de ello:
asignaturas de historia, literatura, filosofia, arte y
metodologia la convierten, posiblemente, en uno
de los itinerarios que mayor multidisciplinariedad
presentan gracias a lo diversa que es la forma-
cién de su profesorado y las distintas disciplinas
que confluyen en ella; pero también en sus aulas
se observa una tendencia al formalismo, que en
este caso no es mas que el analisis positivista

de las obras de arte y el acercamiento pseudo-
despolitizado a quienes las realizan. La ausencia
mayoritaria de referentes femeninos tanto en

los contenidos de las asignaturas como en sus
referencias bibliograficas no es algo que nos
hable de la objetividad como practica académica,
sino de la parcialidad que acarrea creer que esta
es posible, del mismo modo que la ausencia de
diversidad étnica como corporalidad en el grueso
del profesorado o como problematica a tratar en
muchas de las asignaturas refleja mas un sesgo
generalizado en la praxis de las personas blancas
que una imposibilidad real de hacer frente al
problema. Al final, estos silencios académicos y
profesionales sirven para mostrar que las estruc-
turas discriminatorias que atraviesan la realidad
hacen también lo propio con los campos de sa-
ber y quienes se mueven en ellos. Estas inercias
sociales forman parte de la hegemonia, somos
educadas en su érbita desde que nacemos, pero
no por ello deja de ser imperativo sefialarlas,
nombrarlas y repararlas.

Fragmento 3: confesion

Escribo hoy con la suficiente cercania respecto
a mi primera etapa formativa universitaria como
para que sus vacios todavia se sientan como
una herida, pero también con el suficiente
rodaje profesional como para haber constatado

que, a veces, en algunas partes, las cosas estan
cambiando. Lo interesante de los cambios, en
este contexto, es que se producen independien-
temente de lo que opinemos de ellos, incluso
independientemente de que estemos o no a
favor de que ocurran. Son a la vez algo que pro-
ducimos y algo frente a lo que nos adaptamos,
resistimos o luchamos. En mi caso, el cambio
pasa por reconocer que no hay distanciamiento
personal o emocional posible de nuestro trabajo,
especialmente si ese trabajo se inscribe dentro
del ambito cultural. Por eso he querido, como
Audre Lorde, dejar claro desde dénde me sittio

y desde dénde me acompana el pensamiento.
Toda decisidn profesional es, ademas de una
decision personal, también una decisién politica,
mas todavia si entendemos lo politico no como
algo que tiene que ver o que tiene lugar solo en
las altas esferas, sino como algo inherente a la
experiencia y la convivencia humanas. A este res-
pecto, desde nuestras decisiones profesionales
podemos fingir que obviamos lo politico, pero no
por hacerlo estaremos escapando de ello. Incluso
cuando damos la espalda a algo, ese «algo» sigue
detras: la Unica diferencia es que hemos decidido
colocar nuestra atencién en otro sitio.

Eugenia Tenenbaum, “El arte es politico”, 2021.
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Donna Haraway no solo es la referencia mas cer-
cana con la que cuento en este momento para
formular qué es y qué supone el conocimiento
situado, también me sirve como referencia para
expresar la necesidad de alejarnos de lo que ella
llama «testigo modesto». En 2004, en Testigo
modesto. Segundo milenio, muy en sintonia con
lo formulado por Almudena Hernando, Haraway
dice:

La auto-invisibilidad es la forma especificamente
moderna, europea, masculina y cientifica de la
virtud de la modestia. Esta es la forma de modestia
que recompensa a sus practicantes con la moneda
del poder social y epistemoldgico. Este tipo de
modestia es una de las virtudes fundadoras de lo
que llamamos modernidad. Esta es la virtud que
garantiza que el testigo modesto sea el ventrilocuo
legitimo y autorizado del mundo de los objetos, sin
afiadir nada de sus meras opiniones, de su corpo-
reidad espacial. De esta manera, recibe el extraor-
dinario poder de establecer los hechos. Es objetivo,
garantiza la claridad y la pureza de los objetos.s

Desde su analisis no exento de ironia, Haraway
se acerca a la neutralidad como espejismo,
contribuyendo a su desestructuracion como
lugar de pensamiento y también de trabajo.
Haber comprado el marco de la neutralidad
como posibilidad nos ha llevado al lugar en el
que estamos: consideramos lo reaccionario como
neutro, nuestra profesién como objetiva, cree-
mos que se puede vivir al margen de lo politico.
Mientras tanto, el mundo cambia y nosotras
cambiamos con él. Lo interesante de los cambios
es que, si bien no siempre tenemos agencia sobre
su desarrollo, si tenemos capacidad de decision
respecto a nuestra forma de relacionarnos con
ellos.

5 Donna Haraway, Testigo modesto. Sequndo milenio,
University of California, 2004, p. 14.

Fragmento 4: expansion

A lo largo de los afios noventa, la aparicién de
internet como un espacio cada vez mas accesible
para quienes habitamos el Norte Global supuso
la apertura de posibilidades en la comunicacién
y la obtencién de conocimiento como nunca
antes la humanidad habia visto. En la primera
década de los 2000, esto se tradujo en una
nueva oOrbita de realidad de la que cada vez mas
gente participaba ya no solo en formato escrito,
también en formato audiovisual. El surgimiento y
perfeccionamiento de las primeras redes sociales
revolucionaron la forma en que las personas se
relacionaban entre si, también la manera en que
se presentaban al resto. Quienes no somos nati-
vas digitales, pero si tuvimos acceso a este nuevo
mundo virtual a lo largo de nuestra adolescencia
o en los primeros afos de la edad adulta, encon-
tramos en él una variedad sin precedentes de
referentes musicales, literarios, cinematograficos
y culturales. Noelia Ramirez, en Nadie me espe-
raba aqui: Apuntes sobre desclasamiento, sintetiza
muy bien la revolucién que supuso esto:

Cuando has crecido sin vinilos de los Beatles pero
con casetes de gasolinera, cuando en tu casa el
hueco de la libreria del comedor solo se llenaba
con enciclopedias, la llegada de un internet libre de
muros de pago podia salvar tu asimilacién cultural.
Conectaba el rter y sus pitidos molestos daban via
libre a las referencias de las que hablaban en el bar
de la facultad. Fue una de las épocas mas electri-
zantes para mi cerebro: la era un campo lleno de
posibilidades, todo cabia en mi ordenador.®

Para quienes tenian intereses especificos, inter-
net también supuso la aparicién de plataformas
en las que poder explorarlos tanto a nivel pasivo
(consumiendo la informacién) como a nivel
activo (generandola). Por primera vez, siempre
y cuando la economia permitiera comprar un
ordenador y pagar su conexidn, las personas po-
dian acceder gratuitamente y desde casa a una

6 Noelia Ramirez, Nadie me esperaba aqui: Apuntes
sobre desclasamiento, Debate, 2025, p. 24.
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cantidad ingente de conocimiento que, por un
lado, era pre-existente y ahora aparecia digitali-
zado, pero, por otro, era compartido por primera
vez y en primera persona por profesionales de
todo tipo a modo de aficidon. La proliferacion de
blogs respondid, en este sentido, no solo a la
querencia de miles de personas de expresarse,
sino también a su anhelo por compartir sus
intereses, conocimientos e inquietudes con una
potencial audiencia que los retroalimentara. El
mundo estaba experimentando una revolucién
informativa que prometia democratizar el acceso
al conocimiento y derribar todas las barreras
sociales que en su ausencia se habian levantado.

Una introspeccidn profunda de quiénes
somos, qué tanto de estas dindmicas
hostiles ha penetrado en nosotras y qué
parte estamos dispuestas a sacrificar por un
beneficio comdn, global y colectivo.

Fragmento 5: capitalizacion

Pero lo cierto es que, por norma general, no
conseguimos «salir mejores» de las situaciones
que potencialmente poseen las condiciones
para que asi sea, sobre todo cuando se inmiscu-
yen en ellas el capital y sus légicas de mercado.
Lo que en un principio se entendié como un
espacio libre, democratico y accesible para todas,
pronto fue sometido a las mismas dinamicas de
competitividad, beneficio econémico y sacrificio
de la colectividad en beneficio de intereses
individuales muy vinculados al provecho que
empresas y grandes corporaciones pueden sacar
de ellos. Si internet era un foco de atencién
global, entonces ese interés debia ser moneti-
zado. Al mismo tiempo, su ecosistema virtual se
llend de los mismos vicios que asolan las socie-
dades que lo utilizan: la misoginia, el racismo y
el capitalismo, con sus imbricaciones cishete-
ronormativas, gordéfobas y capacitistas, entre
otras, que terminaron convirtiendo un lugar a
priori esperanzador en un feo aunque fiel reflejo
de todo aquello que falla cuando apagamos el
ordenador, apartamos la tableta o dejamos a un

lado el movil. A veces olvidamos que las cosas,
los espacios, las dinamicas no existen al margen
de lo que somos, sino como consecuencia de
ello. Queriamos pensar que una sociedad pro-
fundamente hostil y violenta podia generar un
habitat tecnoldgico que no lo fuera, pero por el
camino olvidamos que para hacer posible esa
utopia primero teniamos que repensar y orientar
todos nuestros esfuerzos para que asi fuera. El
cambio no surge solo, aunque si pueda hacerlo al
margen de nuestros deseos. De ahi la pertinencia
de redirigirlos primero hacia una introspeccién
profunda de quiénes somos, qué tanto de estas
dinamicas hostiles ha penetrado en nosotras, ya
sea por educacion o por asimilacién, y qué parte
estamos dispuestas a sacrificar (o a abandonar,

si se prefiere una expresion menos sufrida y de
corte menos judeocristiano) por un beneficio
comun, global y colectivo.

En la sinopsis de Utopia no es una isla: Catdlogo
de mundos mejores, un breve ensayo publicado
por Layla Martinez en 2020 (afio que de por si
supuso una distopia de la que tampoco salimos
mejores) se apunta que

a diferencia de lo que sucedia en la modernidad, ya
no creemos que el futuro esté ligado al progreso y
vaya a ser necesariamente mejor. Se ha convertido
en algo que nos produce miedo y ansiedad, asi que
creamos productos culturales que tratan de alertar
sobre los riesgos de ir a peor, sobre los peligros que
nos esperan a la vuelta de la esquina. Es légico,
pero el efecto combinado ha sido devastador. Los
productos culturales reflejan la realidad, pero, al
hacerlo, también la crean. Imaginar futuros peores
nos ha quitado la capacidad de pensar en un

porvenir mejor.

Las redes sociales juegan un papel importante en
esta tendencia al catastrofismo, al situar delante
de nuestros ojos todo aquello que no funciona

y al hacerlo, ademas, a través de la sobreex-
posicidn constante a todo tipo de estimulos.
Debido a que quienes gobiernan estos espacios
digitales priorizan la rentabilidad a la ética y que
nosotras estamos inmersas en un sistema atroz
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que nos tiene agotadas y con la lengua fuera,
terminamos, como usuarias, viéndonos movidas
por inercias que no controlamos del todo, que
no entendemos en absoluto y que no solo nos
destruyen a nosotras, también a nuestras iguales.
Lo que en un principio fue proyectado como un
espacio plural y abierto a todas, ahora parece
haberse convertido en una arena donde las dife-
rentes individualidades compiten por la atencién
y en la que todo es licito para conseguirla. Dado
que esta rueda no gira sola, debe haber algin
modo de pararla. Tratar de entender su funcio-
namiento y los componentes que le dan fuelle
puede ser un buen punto de partida.

Fragmento 6: reaccion

Del mismo modo que el mundo corporativo ha
desarrollado practicas y exportado anglicismos
que aluden al intento de humanizar entornos
laborales que se nutren de la deshumanizacion,
como puede ser el concepto de teambuilding,

en el mundo del marketing digital existe una
frase que responde al efecto contrario, esto es,

la deshumanizacién de entornos un dia amables:
«no hay engagement malo». Este marco de pensa-
miento, habitualmente desplegado como res-
puesta defensiva ante una crisis en la imagen de
marca (dentro de la cual entra también la marca
personal), sintetiza a la perfeccidn la reduccién de
las interacciones humanas a una mera estadistica
a través de la cual medir el éxito, aislandolo de

la ética subyacente a tener en cuenta el impacto
negativo que un contenido puede tener dentro
de un plano social. En otras palabras, todo esta
permitido siempre y cuando haga ndmeros.

Esta dindmica, caracterizada tanto por la falta
de ética como por haber sucumbido a las légicas
neoliberales de deshumanizacién, es la que
autoriza la practica del click-bait y el rage-bait
en contextos digitales. Ambas practicas buscan
la reaccion instantanea por parte de la usuaria,
aunque las emociones que movilizan sean dis-
tintas. En el caso del click-bait, la informacién

es deliberadamente manipulada u ocultada con

la intencién de que sea necesario invertir mas
tiempo o mas clicks en llegar a ella, recurriendo
para tal fin al sentido de urgencia o al senti-
miento de inmediatez. En el caso del rage-bait, el
método es el mismo, pero la informacién se ma-
nipula con la intencién de apelar a una respuesta
emocional negativa por parte de quien la recibe
que la impulse a tomar una decision instantanea
y no reflexiva. En ultima instancia, lo que el click-
bait busca es un aumento del trafico de visitas y
el rage-bait un aumento en la interaccién con el
contenido. Estos dos métodos de captacion de
la atencién son ampliamente utilizados tanto por
medios de comunicacidn como por creadoras in-
dividuales que monetizan sus contenidos, de ahi
la justificacion neoliberal de «todo engagement
es bueno»: si el trafico hacia un contenido y las
reacciones a él son capitalizables, ya sea a través
de patrocinios o de la monetizacién ofrecida por
algunas de estas plataformas, ni a los algoritmos
ni a muchas profesionales parece importarles el
precio moral y ético que todas pagamos por ello.

Esta dindmica, caracterizada tanto por la
falta de ética como por haber sucumbido a
las I6gicas neoliberales de deshumanizacicn,
es la que autoriza la prdctica del click-bait y
el rage-bait en contextos digitales.

Curiosamente, el principio de la economia de

la atencién existe desde mucho antes de que lo
hiciera internet. Una rapida busqueda nos ayuda
a rastrear a algunos de los referentes de esta
linea de trabajo. Por ejemplo, encabezando la
lista tenemos a Herbert A. Simon, economista y
psicologo premiado con el Nobel de Economia
en 1978, y vemos citada la siguiente frase: «La
abundancia de informacién crea una pobreza de
atencion y la necesidad de asignar esa atencidn
de manera eficiente entre la sobreabundancia
de fuentes de informacién que podrian consu-
mirla».” En este contexto, lo que entendamos

7 Pilar Manuela Soto Solier, Metdforas de flujos
luminicos: La ciudad-instalacién como escenario
y laboratorio de arte y la cultura contempordnea,
Universidad de Granada, 2011, p. 348.
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por «eficiencia» dependera, al mismo tiempo,

de qué consideramos «eficiente» y desde qué
punto de vista lo hacemos; la eficiencia nunca
supone lo mismo desde una 6ptica econdmica,
una psicoldgica o una socioldgica, por poner
varios ejemplos. Después, como precursores
cuyo punto de vista me interesa, aparecen
también Matthew Crawford, de quien se dice
que popularizé la idea de que la economia estaba
cambiando de una base material a una basada
en la atencién, siendo esta el «nuevo oro» y

la «moneda» de internet, aunque sin criticar
demasiado esta idea; o Claudio C. Bueno, ana-
lista esta vez si critico del concepto, que centra
su linea de investigacién en el trabajo, el tiempo
y el poder que la atencién conlleva y confiere

a las plataformas digitales. Otro referente no
mencionado en esta breve busqueda, pero que,
a priori, parece vincularse con la critica que
encontramos en el trabajo de Claudio Bueno, es
Mark Fisher, a través de su concepto de realismo
capitalista, desarrollado en textos como Realismo
capitalista: ;No hay alternativa?, de 2009. En la
editorial que traduce al castellano a este autor,
Caja Negra, podemos encontrar también otros
titulos que prometen un examen profundo de
estas dinamicas, los agentes que las promueven y
las consecuencias que conllevan, como Atencién
trastornada: Formas de ver arte y performance hoy,
de la historiadora y critica de arte Claire Bishop;
o La era del individuo: El fin de un mundo comun

y La inteligencia artificial o el desafio del siglo:
Anatomia de un antihumanismo radical, ambos de
Eric Sadin, definido como «uno de los ensayistas
europeos mas criticos de las formas tecnoldgicas
contemporaneas» segun la editorial.

La profundidad ha sido progresivamente
sustituida por la inmediatez, el matiz por

la aseveracion, los distendidos tiempos

del acto de pensar por la corta vida de la
opinién fabricada en tiempo real y de forma
instantdnea.

La traslacién de este aparato tedrico a nuestra
cotidianidad virtual es sencilla: cada vez es mas
habitual toparnos en redes sociales y medios

de comunicacidn con titulares explosivos,
fragmentos descontextualizados y contenidos
cortos que se jactan de poder resumir toda la
complejidad del tema tratado en menos de un
minuto. A su vez, todo contenido largo, ya sea
una entrevista, un reportaje o una intervencion,
es diseccionado en pequefias partes que son
compartidas en redes sociales, muchas veces
siendo estos fragmentos los Unicos a los que
acceden las usuarias en detrimento de todos los
matices que el formato original puede albergar.
En la competencia por la atencién, que no es
mas que la pugna por la supervivencia de los
medios tradicionales en un entorno digital en el
que los colectivos marginalizados tratan tam-
bién de hacerse hueco, resumir un enunciado y
espectacularizarlo son ejercicios distintos. Esta
tendencia a la espectacularizacién y a la sintesis
desenfrenada ha permeado en los lenguajes de
la divulgacidn y la critica de arte, también en los
circuitos académicos, donde el rendimiento que
se espera de las doctorandas atiende mas a la
necesidad del sistema de publicar articulo tras
articulo que al espiritu inicial presupuesto a estos
espacios, de los que se esperaba una priorizacion
de la calidad muy por encima de la prisa por la
cantidad. En todos estos ambitos, la profundidad
ha sido progresivamente sustituida por la inme-
diatez, el matiz por la aseveracién, los distendi-
dos tiempos del acto de pensar por la corta vida
de la opinidn fabricada en tiempo real y de forma
instantanea. ;Es compatible competir por la
atencidn y respetar los tiempos de pensamiento?
(Podemos seguir un trend para revitalizar el tono
adoptado en nuestros espacios de trabajo sin
incurrir en la homogenizacién de la informacién?
{Qué perseguimos cuando lo hacemos? ;Renovar
el formato o perseguir el espejismo capitalista de
crecimiento sin fin?

Fragmento 7: extenuacion

Volviendo a las palabras de AlImudena Hernando
sobre la ciencia positivista y la l6gica de poder
que su método sustenta:
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Aungue tanto desde la propia fisica como desde las
ciencias naturales o sociales se vienen generando
desde hace tiempo formulaciones alternativas y
criticas, el estereotipo de racionalidad cientifica
mas divulgado socialmente sigue atiin modelado

de acuerdo a los métodos de la fisica del siglo xvir.
En ellos, se comparaba el funcionamiento y el
movimiento de las particulas fisicas con los de una
maquina que, por tanto, podia utilizarse como ana-
logia para describir cualquier organismo integrado
por dichas particulas. Descartes incluyé como
ejemplo de estos organismos el cuerpo humano y,
aunque dejé fuera la mente, otros autores amplia-
ron la analogia también a este dominio, lo que llevéd
a interpretar como verdaderas las explicaciones que
referian la sociedad humana a comportamientos
mecanicistas y computables, semejantes a los de

una maquina.

Esta definicidn de la ciencia positiva bien podria
trasladarse a los presupuestos mantenidos por
Byung-Chul Han en textos como La sociedad
del cansancio, en sintonia una vez mas con

Mark Fisher y su conceptualizacién de lo que él
llama «privatizacién del estrés»; no solo vemos
nuestro universo digital atravesado y mediado
por algoritmos opacos que no terminamos de
entender, sino que sus ldgicas de hiperproducti-
vidad se trasladan a la nuestra propia, obviando
la dimensién humana de lo que somos, lo que
vemos y a lo que accedemos. Todo esto, ademas
de hipertrofiar el sistema, también nos hipertro-
fia a nosotras con él.

Haber consentido en la creacién y validacion de
unos ritmos de trabajo y produccién frenéticos
ha desembocado en una pérdida casi absoluta del
punto de referencia anterior, el mismo que nos
recuerda que otras formas de hacer las cosas y de
relacionarnos con ellas son posibles. Al fomentar
la alta productividad en estrecha relacién con la
alta competitividad, el capitalismo tecnolégico
trae consigo no solo frustracién, también crispa-
cién. La suma de ambas cosas podria orientar al
sistema a replantearse cémo atajar las bases del
problema, pero en su lugar lo que el sistema hace
es ofrecernos una manzana envenenada destinada

a atajar el problema que él mismo ha creado, de
manera que siga reportandole beneficios. Si lo
pensamos, la funcién que cumple la inteligencia
artificial generativa es esta: en un mundo en el
que cada vez tenemos menos tiempo para pensar
y en el que se nos exige, a pesar de todo, mayor
productividad, terminamos delegando las labores
de pensamiento, creatividad y gestion basica de
problemas a una maquinaria que no es sostenible
medioambiental ni socialmente. Mas alla de los
litros de agua que son necesarios para refrescar
los servidores® por cada interaccion que realiza-
mos con una IA? el MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts) publicé recientemente un estudio
en el que, tras monitorear la actividad cerebral de
54 estudiantes durante cuatro meses en relacion
al uso de estas herramientas, determinaron

que la atrofia cognitiva tras el uso reiterado de
inteligencias artificiales era evidente. El 47 % de
las estudiantes mostré un descenso considerable
en la conectividad neuronal, dificultades para
recordar el contenido que se acababa de generar
y también cierto nivel de dependencia y descenso
en la productividad en caso de no contar con la IA
como soporte.*

Haber consentido en la creacion y
validacién de unos ritmos de trabajo y
produccion frenéticos ha desembocado
en una pérdida casi absoluta del punto de
referencia anterior.

El cansancio, al anular nuestra capacidad para
pensar con claridad, va aparejado a la facilidad
para sobrerreaccionar, pero si cuando sobrerre-
accionamos no estamos pensando, ;quién lo esta
haciendo por nosotras?

8 Javier Diaz, «El gasto energético de la IA: Cada
imagen generada con ChatGPT consume entre
dos y cinco litros de agua», Cadena SER, 5 de abril
de 202s.

9 Sergio Parra, «La sed de ChatGPT: la IA consume
una cantidad de agua alarmante», National Geo-
graphic Esparia, 1 de abril de 202s.

10 Andrew Chow, «ChatGPT May Be Eroding Critical
Thinking Skills, According to a New MIT Study»,
Time, 23 de junio de 202s.
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En una entrevista reciente, la escritora y poeta
Sara Torres comentaba que

estamos en un momento donde necesitamos
poner limites al poder que tienen sobre nuestras
vidas las personas que manejan las tecnologias

y acumulan recursos y poder de influencia. Nos
estamos dando cuenta de eso, de que esta en
nuestras manos responder, hacernos cargo de
nuestra propia existencia y de nuestra cultura
compartida. No podemos permitir que la inercia de
unas plataformas con intereses externos a nuestras
vidas lidere nuestras existencias. Aqui hay que
tomar responsabilidad.”

Lo interesante de tomar responsabilidad es que

esta accion no puede desarrollarse sin implica-
cién politica.

Fragmento 8: oposicion

A lo largo de este articulo he tratado de tejer una
red de conexiones entre metodologias de investi-
gacién, métodos de analisis, conceptos tedricos,
referentes que considero importantes y tenden-
cias presentes en el ecosistema digital que todas
habitamos, en mayor o menor medida, con la
intencidn de explorar tanto la interconectividad
de diferentes frentes como la necesidad de que
complejicemos la tarea del trabajo cultural. He
tenido que hacerlo en un espacio relativamente
reducido atendiendo a la ambicién y complejidad
del tema propuesto, y para ello he diseminado
menciones muy diversas que responden a la
necesidad de ofrecer vias de escape responsables
e hilos de los que poder tirar a conveniencia de
la lectora. Si la cultura se encarga, entre otras
cosas, del mundo simbdlico de las ideas y de sus
formas de ser representadas, es hora de que las
trabajadoras culturales tomemos responsabilidad
respecto a nuestras practicas y posicionamien-
tos. Vuelvo ahora al inicio, recuperando la urgen-
cia de perder el miedo a situarnos como sujetos

u Gema Hospido, «Sara Torres: La memoria estd en
la carne», Glamour, 13 de febrero de 2026.

politicos que interpretan y difunden el mundo
simbdlico que configura la cultura desde un lugar
muy concreto, a veces heredado y muchas otras
elegido, pero siempre politico.

Aventuraba en el resumen de este texto que
toda la multidisciplinariedad y diversidad de
enfoques a los que muchas accedimos en nuestra
etapa universitaria se disolvié con la entrada al
mercado laboral. Decia que, al convertirnos en
profesionales, los modos de hacer de las estruc-
turas en las que nos insertamos nos hicieron
olvidar (o al menos eso intentaron) que nuestra
vinculacién con las imagenes siempre tenia lugar
en relacién con su contexto de creacidn, asimila-
cion y difusién. En su lugar, pasamos a movernos
en una esfera en la que el contexto es despla-
zado a un segundo o tercer plano: las imagenes y
las ideas aparecen descontextualizadas, aisladas
del marco que las ve crecer y separadas de aque-
llo que les da sentido, es decir, de todo aquello
que las rodea y condiciona. Tomar responsabili-
dad pasa por recuperar el contexto y reivindicar
la importancia de tenerlo en cuenta. Para ello
debemos plantearnos si los enfoques formalistas
que hemos asumido como validos sin caducidad
son capaces de responder no solo a los tiempos
que vivimos, también a los desafios que estos
plantean. Por ejemplo, recuerdo que una profe-
sora de la asignatura «Arte desde 1945 hasta la
actualidad», para explicarnos la irrupcion del arte
abstracto y conceptual tras la Segunda Guerra
Mundial, hizo referencia al impacto psicolédgico
que las imagenes del horror tuvieron en la so-
ciedad occidental. Lo abstracto y lo conceptual,
en este marco, fueron una respuesta tan logica
como emocional a la politica de hacinamiento,
desmembramiento y desfiguracién, como si

las artistas dijeran «si los cuerpos se disuelven,
nosotras haremos lo propio también». Por aquel
entonces, el neoliberalismo como marco de pen-
samiento, produccién y organizacién no estaba
todavia tan avanzado como lo esta ahora. Quizas
por eso artistas, criticas de arte y agentes cultu-
rales de todo tipo entendieron que también era
su responsabilidad hablar del horror, que también
el horror era una realidad de la que debiera
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hacerse cargo la cultura. Entonces movilizaron
muchos de sus esfuerzos por hacer del arte un
terreno digno en el que librar la batalla cultural
y desde el que recomponer una psique colectiva
que estaba rota, fragmentada.

Fragmento 9: ambivalencia

La escritora Arundhati Roy, en un comunicado
publicado recientemente sobre su decision de
retirarse de la Berlinale este afio, justificaba la
accion diciendo: «Escucharlos decir que el arte
no deberia ser politico es asombroso. Es una
forma de silenciar una conversacién sobre un
crimen contra la humanidad, incluso mientras
se desarrolla ante nosotros en tiempo real,
cuando artistas, escritores y cineastas deberian
estar haciendo todo lo posible por detenerlo».”
Este posicionamiento ha adquirido, por suerte,
cada vez mas notoriedad en entornos culturales
vinculados al cine, pero sigue contrastando

con posturas como la mantenida por Michelle
Yeoh tras recibir el Oso de Oro del festival.
Cuando una reportera le pregunta por su opi-
nién respecto a la politica migratoria de su pais
de residencia, Estados Unidos, y las practicas
inhumanas que en su territorio se llevan a cabo
con tal fin, Yeoh responde: «No creo estar en

la posicion de hablar de la situacién politica de
Estados Unidos, y tampoco puedo afirmar que
entienda como es. Asi que es mejor no hablar de
algo que desconoces. Mejor centrarse en lo que
es importante para nosotras, que es el cine».?
Descontextualizada, esta intervencidn puede
servirnos para apreciar la modestia de reconocer
que hablar desde del desconocimiento puede ser
contraproducente, pero este andlisis es insufi-
ciente. Las preguntas que deberiamos hacernos

12 Javier Zurro, «La escritora Arundhati Roy cancela
su presencia en la Berlinale tras la negativa del
jurado a condenar el genocidio en Gazax, elDiario.
es, 13 de febrero de 2026.

13 Ellise Shafer, «Michelle Yeoh Avoids Questions
About U.S Politics in Berlin and Shifts Focus to
Cinema: Best Not To Talks About Something |
Don’t Know», Variety, 13 de febrero de 2026.

quizas sean: ;como es posible, en un mundo
hiperconectado, que las personas no entiendan
lo que esta pasando? ;Cémo es posible no tener
una opinidén sobre la violacién reiterada de los
derechos humanos tanto en el Norte como en
el Sur Global? Quizas la cuestion aqui no sea la
falta de conocimiento o de informacién, sino la
falta de interés. ;Estamos seguras de que esta
postura merece la pena? ;Estamos dispuestas

a pagar el precio ético de situar la cultura por
encima de la vida?

Mohammed Zaanoun, “Hospital Al-Shifa”
(serie sobre el conflicto en Gaza), 2023.

La tibieza de estos posicionamientos apunta

a un espejismo, el de la cultura como esfera
auténoma y separada de la realidad, y es intere-
sante trazar una linea entre el formalismo como
analisis descontextualizado aunque legitimado,
el positivismo como analisis autorizado de una
parte aislada del todo y este tipo de posturas
personales que, al pretenderse despolitizadas,

se demuestran profundamente politicas. Como
el formalismo o el positivismo, la tibieza es una
opcidén no solo personal o profesional, también
ética y moral. La cultura, al apelar a lo simbdlico,
se comunica con las estructuras de poder que
sostienen esa esfera de realidad, ya sea legiti-
mandolas o interpelandolas. No hay postura
neutra, no hay retaguardia protegida. «El frente
de batalla esta en todas partes». La pregunta es:
(estamos a la altura de las circunstancias que nos
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ha tocado vivir, o nos creemos por encima de
ellas? Si los regimenes absolutistas y totalitaristas
se han valido ampliamente del arte y la cultura
para legitimarse en el poder, ;qué nos hace
pensar que la cultura ha perdido su potencial
como arma politica? El musico Leo Kalyan, en

su cuenta de Instagram, compartia hace escasas
semanas un video en el que decia: «“Mantente
neutral” es lo que la gente dice cuando la verdad
estd a punto de costarles la comodidad. Nina
Simone lo dijo claramente: “El deber del artista
es reflejar los tiempos”. Y asi lo hizo». Arundhati
Roy y Michelle Yeoh son, en el marco de la Berli-
nale, la personificacion de las dos Unicas posturas
posibles en un presente devastador en el que

la inaccién, cada dia, cuesta vidas, derechos y
bienestar.

Fragmento 10: resistencia

Como Nina Simone, Paul Robeson, Audre Lorde
o Arundhati Roy, muchas han sido las artistas
que, desde diferentes ambitos, han puesto su
trabajo al servicio de la sociedad al entender que
la cultura es un espacio tan digno y poderoso
como cualquier otro desde el que luchar por la
vida. Si el arte es, ante todo, una conversacion,
(cudles son las que estamos dispuestas a iniciar y
cuales las que estamos dispuestas a silenciar?

En uno de los momentos mas algidos del arte
conceptual, los afios setenta del siglo pasado, un
artista aleman decidio llevar a cabo su primera
performance en suelo estadounidense. Como
oposicidn al sistema de poder que simbolizaba
dicha nacién, su primer cometido fue no poner
en ningiin momento sus pies en ella. Para tal fin
se valié del material mas habitual en su obra, el
fieltro, y durante tres dias permanecié envuelto
de pies a cabeza en él. Joseph Beuys, en la
parte central de la performance, se desplazé6 en
ambulancia a una habitacién en la que convi-
viria las siguientes setenta y dos horas junto a
un coyote con el que hablé, jugd y al que dejo
despedazar partes del fieltro que lo cubria. A
esta obra efimera la llamé | Like America and

America Likes Me. Menos de una década después,
en 1982, una joven Mona Hatoum colocé una
estructura rectangular de plastico en medio de
una galeria, se introdujo dentro y traté de no
perder el equilibrio mientras un cubo con agua
iba humedeciendo la arcilla a sus pies. En ambas
performances, el publico observaba lo que ocurria
sin poder intervenir. En el caso de Hatoum,
mientras su cuerpo se levantaba, se escurria,

se caia y se volvia a levantar, por la megafonia
de la sala sonaban canciones revolucionarias en
arabe, francés e inglés intercaladas con noticias
e informes sobre la situacién politica en Pales-
tina. El uso de estimulos sonoros es un recurso
habitual en su trayectoria: un afio después
envolvié su cuerpo en plastico, lo amordazd y
ensangrento, lo situé encima de una mesa en un
cuarto lébrego iluminado solo de manera cenital
por una bombilla y, mientras yacia inmdvil, en la
sala podian oirse intervenciones radiofdnicas que
hablaban de la invasion israeli del Libano junto
con discursos sobre la paz pronunciados por lide-
res occidentales. En 2023, una fotografia tomada
por Hamza W. Dahdooh en Gaza reproduce
visualmente aquello a lo que Hatoum se estaba
oponiendo como artista libanesa de ascenden-
cencia palestina tanto en Under Siege, su perfor-
mance de 1982, como en The Negotiating Table
de 1983. Veinte afios después, en 2003, la artista
Doris Salcedo participaba en la 8.2 Bienal de
Estambul ocupando el solar vacio existente entre
dos edificios con 1550 sillas de madera, apiladas
unas sobre otras en el hueco hasta alcanzar la
practica totalidad del espacio disponible. Valién-
dose de binomios tales como presencia-ausencia
o memoria-olvido, el acercamiento conceptual
de Doris Salcedo al arte contemporaneo se basa
en una poética del recuerdo cuyas protagonistas
son siempre aquellas olvidadas por el Estado y su
necropolitica. De esta forma, diferentes artistas
en distintos puntos del planeta, provenientes a
su vez de contextos muy diversos, confluyen a la
hora de abrir un espacio de escucha y contesta-
cién en sus practicas profesionales, situando la
cultura como un terreno fértil para el posiciona-
miento politico y el cambio social.
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Mona Hatoum, “The Negotiating Table
(La mesa de negociacién)”, 1983.

Fragmento 11: conclusiones

A modo de membrete, la informacién presen-
tada en las paginas anteriores puede orientarse
hacia tres escenarios posibles: uno positivo, uno
neutral y otro negativo. Atendiendo a las ideas
expuestas, es légico presuponer que las conclu-
siones no se basan en un horizonte de objetivi-
dad, sino en uno situado conforme a los usos y
desusos que del contexto pueden hacerse en la

divulgacién y critica de arte en espacios digitales.

Siguiendo esta linea, un horizonte optimista su-
pondria un mayor nivel de implicacién por parte
de artistas, agentes culturales y trabajadoras de
la cultura para entender el mundo, las dinamicas
que lo rigen, las violencias que se generan en él
y cual es nuestra responsabilidad en todo ello,
atendiendo a los diversos campos de accidon
que tenemos a mano. Sea en nuestro dia a dia,
en redes sociales, en espacios asamblearios, en
nuestro puesto de trabajo o en las iniciativas
que sacamos adelante, optar por no separar la
vida de la cultura implica una revisién profunda
y compleja de nuestros sesgos formativos,
ideoldgicos y politicos, y los silencios y vacios
que desde ahi se generan. Al mismo tiempo,
una mayor implicacion por la vida conlleva una
mayor implicacién en la bondad como eje desde
el que ser y desde el que trabajar. Si descon-
textualizar deshumaniza, entonces atender a

la complejidad de aquello que nos rodea debe
pasar, necesariamente, por un regreso a nuestra

humanidad y la humanidad de otras. En un
contexto de explotacidn de las emociones, sobre
todo de las mas negativas, conocer nuestros
disparadores y reivindicar la pausa antes de

la accién contraviene el principio basico de la
rueda en la que todas estamos metidas: cuanto
mas cansadas, menos reflexionamos; cuanto
menos reflexionamos, mas sobrerreaccionamos
y mas facilmente manipulables nos volvemos. La
tarea del pensamiento es lenta, colectiva y no
atiende a exigencias algoritmicas. Reivindicar el
pensamiento es, por tanto, reivindicar también el
tiempo necesario para pensar.

Un horizonte neutro, en este caso, responderia
al analisis de cémo los sistemas de poder suelen
encontrar la forma de adaptarse a los tiempos
con el fin de sobrevivir a ellos. Si separamos la
cultura de la vida, podemos convencernos de
que la primera puede sobrevivir al margen de

la segunda, pero como profesionales debemos
ya saber que este espejismo no esta exento

de fricciones ni de obstaculos. Dentro de este
esquema, lo mas cercano a la neutralidad es

el compromiso estético o performatico. Esta
tendencia la vemos en lugares de trabajo y
espacios institucionales en los que se intervienen
las propuestas sin cambiar la estructura: expo-
siciones temporales dedicadas a mujeres, lineas
de trabajo que investigan la colonialidad, acti-
vidades tematicas durante el mes del Orgullo...
Pero la hegemonia sigue impoluta, ya sea en los
organigramas de estos espacios o en los discur-
sos que rodean estos cambios. Timidos, sutiles,
poco arriesgados. Forzar un pequefio cambio
para proteger la estructura y forzar un pequefio
cambio para transformar la estructura son las
dos derivas que puede tomar esta tendencia.
Solo el tiempo dira si el compromiso es algo que
se adopta por presidn o por conviccion.

Un horizonte optimista supondria un
mayor nivel de implicacidn por parte de
artistas, agentes culturales y trabajadoras
de la cultura para entender el mundo y las
dindmicas que lo rigen.
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Por dltimo, un horizonte negativo supondria la
pérdida de lo que desde los movimientos sociales
se ha conseguido en las ultimas décadas. Las
pequefas cotas de representacion y revision
volverian a descender, la cultura daria la espalda
definitivamente a la vida y con ello contribuiria-
mos a formar una burbuja de despreocupacién
que, tarde o temprano, explotaria sobre noso-
tras. ChatGPT no puede mejorar nuestro salario,
frenar la especulacidn sobre la vivienda ni evitar
que invirtamos grandes cantidades de tiempo
en desplazarnos a nuestro trabajo, pero si puede
engrosar los bolsillos de oligarcas tecnolégicos
dispuestos a vender nuestro bienestar y nuestros
datos, degradar el entorno como consecuencia
de la construccién de mas y mas centros para

su gestion y refrigeracién, desperdiciar millones
de litros de agua potable a la semana y financiar
tanto el ascenso del fascismo como el rearme
de los ejércitos de ocupacion. Todo aquello que
impacta la calidad de vida de los seres humanos
es también sujeto cultural, de manera que el
peor escenario posible es aquel en el que segui-
mos obviando que nuestra capacidad de agencia
existe y nos negamos a orientarla en contra

de aquello que nos vuelve mas individualistas,
mas competitivas, mas cinicas y también mas
desapegadas.

Por lo tanto yo, como otras muchas feministas,
quiero luchar por una doctrina y una practica de
la objetividad que favorezca la contestacion, la
deconstruccidn, la construccioén apasionada, las
conexiones entrelazadas, y que trate de transfor-
mar los sistemas de conocimiento y las maneras

de mirar.4

14 Donna Haraway, op. cit., p. 15.
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«El propio concepto de verdad objetiva esta
desapareciendo del mundo. Las mentiras
pasaran a la historia» (George Orwell)

1. Contexto e hipdtesis

Arrancamos proponiendo la imagen o metafora
de la osciLACION en dos sentidos: 1.°) para visua-
lizar nuestra relacién con el cambio acelerado en
el ecosistema mediatico y tecnoldgico a la altura
de 2026; 2.°) para intentar comprender lo que
vamos a llamar la crisis de la realidad, vinculada a
las cuatro dimensiones objeto de este informe:

la hibridacién mediatica, la narrativa transmedia,
la ficcién y la (pos)verdad. Asi, la célebre y algo
gastada oposicién de Umberto Eco entre apoca-
lipticos e integrados ya parece menos operativa.
En efecto, no nos queda mas remedio que oscilar
entre esos dos polos y, por momentos, ser apo-
calipticos y en otros reconocernos como integra-
dos en relacion al modo de comunicacion digital
(MCD), no permaneciendo de forma estable en
ninguno de los dos extremos.

La consolidacién masiva de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacién fue celebrada
en el ultimo cambio de siglo como una oportu-
nidad histérica para el acceso generalizado de
nuestras sociedades modernas a la informacién
y el conocimiento: la utopia de una ciudadania
informada y racional. Hoy muchas de aquellas
promesas parecen quiméricas con el aumento de
la desinformacioén a través de las redes sociales
y la pauperizacién del lenguaje en la comunica-
cion politica, a lo que se suma la actual crisis de
confianza en la veracidad de la informacién que
recibimos, incluidas las representaciones basadas
en la imagen, el sonido o los medios audiovi-
suales, mas aun tras la irrupcidn generalizada

de la IA(Gen). A pesar de que el fenémeno de la
relacion difusa entre |a realidad y la ficcién no es
algo nuevo, cabe preguntarse de forma legitima
si nos encontramos ante un cambio real de
paradigma en este sentido.

A partir de una perspectiva critico-cultural,!
proponemos revisar el concepto de posverdad, asi
como las estrategias retdricas y discursivas que
operan en los limites entre los géneros ficcio-
nales y los no ficcionales, tratando de explicar

o subvertir las percepciones dominantes sobre
dichos limites en el contexto actual. Se trata

de plantear los riesgos y las oportunidades que
emergen de la borradura creciente de las fronte-
ras entre ficcién y no ficcidn, en su interrelacion
tanto con el supuesto régimen de la posverdad
como con las narrativas transmediales (mundos
narrativos expandidos en distintos medios con
fuerte participacion de las audiencias) y la hibri-
dacion mediatica. Partimos para ello de cuatro
hipdtesis: 1.2) el auge de la llamada posverdad

en la cultura contemporanea reciente puede

ser combatido con una exploracién y analisis de
practicas transmediales que, moviéndose en las
fronteras entre la ficcidén y los discursos factua-
les, bien resultan aliadas de aquellas dinamicas
de poder indiferentes a los hechos y a la posibili-
dad de dar cuenta de ellos con veracidad, bien se
erigen en reveladoras y criticas de dichas dinami-
cas, planteando una resistencia a ese régimen co-
municativo. 2.2) Lo que estaria en juego en este
contexto de crisis de la verdad o de la realidad
no seria tanto, o solo, estas mismas, sino el con-
cepto y las practicas de la ficcion. La ficcidon, con
todas sus manifestaciones y géneros, no puede ni
debe identificarse con el reino de lo falso o irreal;
la ficcidn no es ni mas ni menos que «la manera
en que se articula discursivamente lo real, de lo
publico a lo intimo» (Carrera, 2025: 125). 3.2) El
modo de comunicacion digital (MCD), escenario
de la transmedialidad como forma de disefio y
produccién distribuida de practicas culturales (la
estética transmedia, Alberich y Gémez, 2017; Ruiz
Martinez, 2022) habria confirmado el dominio de
una idea de la transparencia comunicativa (con el
smartphone en el centro de esta convergencia)
instrumentalizada por el poder corporativo

1 Presentamos algunas de las conclusiones pro-
visionales del proyecto |+D FicTrans, PID2021-
124434NB-loo, financiado por MCIN/AEI y por
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tecnocapitalista. Ello habria provocado una
implosion del sistema mediatico de masas, com-
plicando las posibilidades de una agencia politica
racional a medida que se desvanece la esfera
publica. 4.2) Es urgente el disefio de estrategias
destinadas a la educacién (trans)mediatica y el
entrenamiento en los limites entre ficcién y no
ficcidn para confrontar los riesgos asociados

a esta crisis, aspectos y objetivos en los que
profundiza FicTrans,> en la senda de proyectos
como Transmedia Literacy (2015-2018; Scolari

et al., 2018).3

Son muchas las noticias difundidas por los
medios informativos en los ultimos afios que

se revelan sintomaticas de nuestras hipotesis.
Seleccionamos cuatro: 1) el ministro de Cultura
britanico pide a Netflix que advierta a la audien-
cia antes de cada capitulo que The Crown es una
serie de ficcién, dado que «una generacién de
espectadores que no vivid esos acontecimientos
puede confundir la ficcién con la realidad»; 2) un
mes después de la celebracion de las elecciones
presidenciales de 2020 en los Estados Unidos,
un 50 % del electorado que voté al partido
republicano (casi veinte millones) piensa que el
vencedor fue Donald Trump y que las elecciones
fueron amafiadas; 3) a pesar de las evidencias
cientificas acumuladas durante dos afios de
pandemia del SARS-CoV-2, uno de cada cinco
europeos en edad de vacunarse no lo hizo; 4) se-
gun una encuesta del CIS de octubre de 2025, un
20 % de los jévenes espafoles entre 18-24 afios
creen que los afios de la dictadura franquista

2 Aparte de diversas publicaciones orientadas a la
formacién practico-profesional en nuevos medios
(Jodar y De la Torre, 2023), destacamos nuestro
MOOC sobre alfabetizacién mediatica transmedia

3 Transmedia Literacy. Exploiting transmedia skills
and informal learning strategies to improve formal
education, Transliteracy — 645238 / Horizon 2020

fueron buenos o muy buenos y un 25 % que, en
determinadas circunstancias, un régimen autori-
tario puede ser preferible a uno democratico.

Asalto al Capitolio, 6 de enero de 2021.

Estas noticias y datos son sintomas de una crisis
extraordinariamente compleja sobre la compren-
sién y experiencia de lo que se considera «real»
o «verdadero» en la comunicaciéon mediatica
contemporanea. La distincién entre lo factual

y lo ficcional parece amenazada con disolverse
en un continuum indiferenciado de discursos y
mensajes donde las fronteras entre los hechos

y lo narrado o imaginado sobre ellos estarian
cada vez mas difuminadas, méas atin cuando el
volumen de relatos y ficciones que pueblan el
mercado cultural y del entretenimiento contem-
poraneo resulta inconmensurable (de las redes
sociales y plataformas de comunicacién digital

a las series de televisién, novelas, videojuegos,
peliculas, comics, etc.).

Por otro lado, si nos aproximamos a los posibles
efectos de la popularizacion de las formas de
transmedializacién que han proliferado en las
ultimas dos décadas observamos que, por un
lado, los «efectos de realidad» y, por otro, el po-
tencial critico de la intensa movilidad de temas,
mundos de ficcidén y personajes desplegados por
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las narrativas transmediales en las culturas del
info-entretenimiento actuales son realidades am-
bivalentes en términos éticos y politicos, dado el
nivel creciente de «inmersion» y «engagement»
de las audiencias, asi como de hibridacién del
«mundo real» y los «mundos imaginados». Para
comprender esas realidades debemos focalizar
nuestra mirada en el problema de la MEDIACION.
Un medio no es tanto o solo un «canal» o «so-
porte tecnoldgico» a través del cual se produce
el MCD, sino un conjunto de practicas sociales
que configura una cultura (Baetens et al., 2020).

Las posturas mas incisivas de la teoria critica

del MCD advierten de los riesgos del imperio del
«efecto de transparencia» provocados en el
imaginario digital consolidado en la pandemia de
la COVID-19, y que culmina un proceso largo en
el que la horizontalidad y las promesas de empo-
deramiento de las primeras décadas de internet
dieron paso a la solidificaciéon de una madeja de
discursos que habrian acabado confundiendo

la realidad con la realidad del medio, y la esfera
de los hechos con la légica mediatica que repre-
senta esos hechos (Carrera, 2025). La denuncia
permanente de las fake news o del régimen de

la posverdad misma corre el riesgo paraddjico
de validar la misma légica dominante en base

a una dicotomia verdad/mentira que negaria la
condicién construida que los relatos proyectan
sobre lo «no falso». La crisis de la nocién mo-
derna de «espectaculo» (Debord, 1967) deriva
de la pérdida de la distancia necesaria para que
los espectadores perciban la mediacién, difi-
cultando la posibilidad de una agencia politica
eficaz dentro del reboot digital de la sociedad de
masas en su hibridacién con la galaxia internet
(Castells, 2001). El metamedio digital y su evolu-
cion (conflictiva) entre la Web 2.0y la Web 3.0
se hizo impermeable a la critica a medida que

se perfeccionaba ese efecto de transparencia
mencionado.

La pérdida de distancia, fisica y simbdlica, con
los relatos (de los mass media a internet) ponen
en riesgo la estética de la negatividad a base
del mantra de la centralidad de «los hechos

reales», la «espontaneidad» o la vida «en tiempo
real». La hipercodificacion de los videos de IG o
TikTok es en realidad lo contrario de la espon-
taneidad; la cuestion no es quién o qué se sube
a esas redes, sino «qué reglas o canon se han
adoptado en la forma de subir esos contenidos

y decidir qué se puede y qué no se puede subir»,
(realmente se actua con plena libertad? (Carrera,
2025: 31-32).

2. Riesgos y oportunidades de la
experimentacion transmedia
en las fronteras entre la
ficcion y la no ficcion

Jugar con las expectativas y la percepcion de la
realidad de espectadores, lectores y audiencias
respecto al objeto de las representaciones esté-
ticas o culturales es consustancial a las practicas
de la ficcidén a lo largo de la historia : «[...] una
novela puede ser construida como un tapiz

que se dispara en muchas direcciones: material
ficcional, documental, autobiografico, ensayis-
tico, histérico, epistolar, libresco...» (Vila-Matas,
2011: 130) . Sin embargo, en el horizonte actual,
donde nuestro imaginario global dominante esta
marcado por el MCD, las reglas del juego estan
cambiando. El espacio ideoldgico y experiencial
dominante en este entorno esta registrando un
desplazamiento de las nociones tanto de ficcion
como de realidad en tanto hechos, con conse-
cuencias evidentes sobre la idea de la verdad
que, a su vez, aceleran las dinamicas no solo

de polarizacion ideoldgica, sino de extremismo
politico.

En efecto, el pacto de credibilidad que opera al
entrar en un mundo transmedial (storyworld), ya
sea de ficcion o no ficcidn, tiene unas particula-
ridades. Primero, porque estas narrativas depen-
den de y expanden la participacion activa de las
audiencias (Pratten, 2015) y por tanto provocan
un nivel de implicacién cuantitativa y cualitati-
vamente distinto a otras fases tradicionales de la
historia de la ficcién. Segundo, porque el poder
de ese «efecto de transparencia» analizado
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puede operar una «instrumentalizacion» mas
intensa de las audiencias, tanto en términos
extractivos de capital (datos e informacién
compartidos) como de anestesia de la capacidad
de recepcion critica. Ademas, junto al hecho de
que existe un gusto creciente del publico por la
mezcla entre lo ficcional y lo factual, algo per-
ceptible en el boom de la integracion de técnicas
documentales en las series de television de
ficcion (Higueras y Pérez Rufi, 2024), se constata
también que la distinta actitud de audiencias que
si distinguen la oposicién ficcional /no ficcional
respecto a los que son mas indiferentes (nativos
de la cultura digital) determina un contexto de
interpretaciéon mas complejo (Minguez, 2013: 11).

3. ¢(De qué hablamos cuando
hablamos de «hibridacién»
en el contexto mediatico y
comunicativo de este primer
cuarto del siglo xxi?

La cuestién nos retrotrae a las definiciones sobre
los nuevos medios del tedrico de la estética digital
Lev Manovich. En su influyente libro The lan-
guage of new media (2001), exploraba un espacio
emergente que, con el impacto del ordenador
personal como maquina disparadora del cambio,
traté de delimitar a través de la «convergencia
de dos recorridos histéricamente separados,
como son la tecnologia informatica y la media-
tica» (Manovich, 2001: 4). Los principios de la
estética de estos nuevos medios son: 1) la repre-
sentacién numérica: todo objeto de los nuevos
medios es programable, convertible en datos
continuos y cuantificable a través de la digitaliza-
cidn; 2) la modularidad, debida al caracter fractal
y discreto de sus elementos y cuya agregacién
digital mantiene su entidad independiente, faci-
litando su edicidén continua; 3) la automatizacion:
lo anterior permite la creacion, manipulacién y
acceso a los objetos de los nuevos medios sin
intervencion humana. La aceleracién de este
principio es la fase actual de explosion de la 1A
generativa; 4) la variabilidad: los objetos de los
nuevos medios son infinitamente «adaptables»

a las necesidades o los gustos de los sujetos, al
cambio social y mediatico de la sociedad postin-
dustrial; 5) la transcodificacién cultural: 1a conse-
cuencia mas importante de la informatizacién
de los medios, relacionada con el impacto de
«la capa informatica» sobre «la capa cultural».
A fin de cuentas, hablamos de la consolidaciéon
de lo que venimos llamando cultura ciborg o
cibercultura (Sanchez-Mesa, 1999; Sanchez-Mesa
y Rosendo, 2024), una de las formas culturales
arquitectdnicas de la hibridacion, un concepto
que Manovich desarrollara en su segundo libro
de referencia, Software Takes Command (2013).
«El software —afirma— se ha convertido en
nuestra interfaz con el mundo, con los demas,
con nuestra memoria y nuestra imaginacion: un
lenguaje universal que el mundo emplea para
hablar y un motor universal que propulsa el
mundo» (Manovich, 2013: 9). Los tres conceptos
con los que Manovich explica la evolucién de
este proceso son la hibridacién, la evolucién y la
remezcla profunda. Aunque los tres se encuentran
l6gicamente vinculados, nosotros nos centrare-
mos en el primero.

Podemos entender la hibridacién en el sentido
de la teoria evolutiva de las ciencias bioldgicas, a
partir de las multiples posibilidades de combina-
cién entre medios a lo largo y gracias a su pro-
ceso de softwerizacion. Alguno de los primeros
ejemplos es la app de Google Earth, combinacién
de técnicas de cartografia clasica con concep-
tos del campo de los sistemas de informacién
geografica (SIG), graficos y animaciones por
ordenador en 3D, software social y utilidades

de busqueda, o bien un programa como After
Effects (Adobe, 1993), donde ya esa hibridacién
daria paso a una remezclabilidad profunda (ani-
macidn, dibujo, fotografia de tipografia, graficos
3D, video, etc.). Manovich aplicaba esta nocidn
de hibridacién a medios y software bastante
heterogéneos de comienzos de los 2000 (Flic-
ker, YouTube, Facebook, Twitter, MySpace,
Safari, Google Maps, Vimeo, Blogger...), pero

lo interesante es que podemos considerar su
funcionalidad en hibridos y remezclas emergen-
tes en la segunda y tercera décadas del siglo:
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Spotify, GitHub, Instagram, los data driven docs*,
Wattpad, Twitch, Discord, TikTok, iVoox, etc.

En cuanto a los medios audiovisuales, la hi-
bridacion, para Manovich, se encuentra en el
videoarte o videos experimentales e indepen-
dientes para exposiciones o YouTube, mientras
que para el cine narrativo del modelo Hollywood
esa mezcla de formas e imagenes empieza a
proliferar en films como la trilogia Matrix (Wa-
chowski, 1999-2003), Sin City (Robert Rodriguez,
2005), 300 y Watchmen (Zack Snyder, 2007 y
2009), Avatar (James Cameron, 2009), Alice in
Wonderland (Tim Burton, 2010) o Hugo (Martin
Scorsese, 2011). Estos filmes van més alla de la
estética de «efectos especiales» de los afios
noventa en Terminator 2 (1991) o Titanic (1997),
con su integraciéon de objetos visuales CGI en
las imagenes de live motion, ya que aspiran a una
integracion total de esos dos (o mas) tipos de
imagenes a partir del rodaje en «platds digita-
les». Se trata, en suma, de un nuevo estilo visual
que tiene su propia especificidad (Manovich,
2013: 290).

i

Efecto bullet time en Matrix, 1999.

Venimos hablando del MCD como si fuera un
«todo» homogéneo, pero existen practicas de
resistencia en él, como el ciberactivismo o el

4 Un nuevo género emergente fruto de la hibrida-
cién de la narrativa interactiva de no ficcién de
los documentales web y la visualizacidén de datos
(Lopez Lozano et al., 2024).

cuestionan la dialéctica de superacién de los
viejos medios (analégicos) por los nuevos. Es el
caso de actitudes y agencias posdigitales, que se-
fialan desde la reaccién de los medios analdgicos
«apropiandose» de los nuevos medios (repur-
posing) a la experimentacion intermedial con el
medio del libro impreso (Danielewski y La casa de
las hojas; Fernandez Mallo y «Mutaciones», o in-
cluso J. J. Abrahams con Doug Dort en S). A ello
se suman las practicas artisticas de poetas digi-
tales como Rui Torres, quien define lo posdigital
asi: «Lo post-digital apunta a la manera en que
las tecnologias digitales provocan dialogos

que van mas alla de la interactividad mediante

la pantalla, dando lugar a formas de conjuncién
entre lo digital, lo cultural y lo bioldgico», en las
cuales predominan la mediacién y la hibridacién

diaticas y fisicas, es un manifiesto de esa rei-
vindicacién vanguardista de la mediacién como
distancia necesaria para la reflexién critica en y
desde la forma artistica, sea esta generada por
software (con su materialidad), como la palabra
impresa, las imagenes en movimiento en una
pantalla o los objetos inscritos.

Phakephonega(n)droid, de Rui Torres.
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4. If it doesn’t spread, is deado:
transmedialidad y evolucion
del concepto y la practica de
las narrativas transmediales

Nuestro enfoque al abordar la transmedialidad
es el de una renovada literatura comparada y de
los estudios comparados de medios, objeto de
estudio del centro que dirigia en el MIT Henry
Jenkins cuando definié en 2003 la narrativa
transmedial. Jenkins, experto en cultura popular,
supo «cristalizar» las intuiciones que estaban en
el aire poco después de 1999 y denominar trans-
media storytelling (TS) a esta tendencia del flujo
de contenidos, sobre todo entre las industrias del
cine y los videojuegos, animando a los produc-
tores a coordinar la distribucién de contenidos
entre esos medios, incluido el merchandising,
para consolidar ese nuevo tipo de experiencia
transmedial. En su libro Convergence Culture
(2006), y ya con la trilogia The Matrix como caso
referencial, formul6 una definicion mas precisa,
donde la participacion de la audiencia se con-
vertia en un rasgo diferencial de esta produccién
distribuida de obras: «El transmedia storytelling
es el arte de la creaciéon de mundos. Para experi-
mentar por completo cualquier mundo ficcional,
los consumidores deben asumir el rol de caza-
dores y recolectores, cazando pedazos del relato
a través de los canales de medios, comparando
notas entre ellos a través de grupos de discu-
sidn online, y colaborando para asegurarse de
que cualquiera que invierta tiempo y esfuerzo
volvera con una experiencia de entretenimiento
mas rica» (Jenkins, 2006: 21). Algo mas adelante
precisaria la definicién hoy mas candnica: «La na-
rracion transmediatica representa un proceso en
el que los elementos integrales de una obra de
ficcion se esparcen sistematicamente a través de
muchos canales de distribucién con el propésito
de crear una experiencia de entretenimiento uni-
ficada y coordinada. Lo ideal es que cada medio

10 H. Jenkins, S. Ford y J. Green, ). (2013), Spreadable
Media. Creating Value and Meaning in a Networked
Culture, NYU Press.

proporcione su propia contribucién original al
desarrollo de la historia» (Jenkins, 2007).

Es cierto que podemos pensar que la trans-
medialidad no es radicalmente nueva, pues es
evidente que a lo largo de la historia de las artes
determinados temas (el viaje, el amor, la muerte),
personajes (Don Quijote, Madame Bovary, Alicia,
Sherlock Holmes), mitos (el Diluvio Universal,
Medea, Orfeo y Euridice, Dracula, Frankenstein)
o historias basadas en hechos reales (la conquista
del Oeste, el Holocausto, el desembarco de
Normandia, la Guerra Civil espafiola) han reapa-
recido en distintas versiones o han sido adapta-
dos a diferentes artes o medios." No olvidamos
precedentes de mediados y finales del xx en

los que va emergiendo este modo narrativo,
como pueden ser mundos como el de Dr. Who
(BBC) o el mismo Star Wars (Lucas Films), con

su proliferacidn y expansién de medios (novelas,
cdmics, fan art, series de animacion, atracciones
en parques, videojuegos, etc.) y el crecimiento
exponencial de sus comunidades de fans. La evo-
lucién politica de este mundo transmedia puede
entenderse siguiendo los debates generados por
las ultimas entregas de la franquicia (ya bajo el
sello de Disney, 2015-) en un contexto como el
de los Estados Unidos de la primera presidencia
de Trump (Hassler-Forest, 2019). Las imagenes de
Carrie Fisher en la marcha feminista de enero de
2017, los personajes femeninos mas centrales y
fuertes (Rey/Daisy Ridley) o los tonos suprema-
cistas blancos de los villanos de la Tercera Orden
son signos de la interseccion de la légica cultural
transmedia y la politica que puede derivarse

de ella.

Los rasgos diferenciales basicos del transmedia
storytelling son: 1) el relato se encuentra distri-
buido y expandido en cada uno de los medios
implicados, buscando siempre que cada medio
aporte aquello para lo que esta mejor dotado;
2) la participacion de la audiencia, aunque en

distinto grado, ya esta lejos de la pasividad de

u Este fue uno de nuestros «argumentos fuertes» al
entrar en el debate sobre la transmedialidad.
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los medios masivos (los usuarios o «prosumi-
dores» comparten, comentan, recrean, actuan
protagonizando una de las formas de la conver-
gencia); 3) también es diferencial la relacion de
esta forma de transmedialidad con los medios
digitales; sin el desarrollo de la Web 2.0, las redes
sociales y los grandes cambios en el sistema
mediatico acaecidos en la primera década del
siglo xx1 no se comprende bien este fenémeno
(Rosendo, 2022).

Focalizar en el centro del disefio a la
audiencia, personalizando su experiencia y
complaciendo su deseo de verse rodeada de
sus mundos favoritos cotidianamente.

Nuestro foco esta en la incidencia de la trans-
medialidad sobre los cambios en la percepcion
de los limites entre realidad y ficcion, y para
poder calibrar este posible impacto conviene
recordar que el productor Robert Pratten
afirmaba que la clave no estd tanto en «qué»

es el TS como «para qué», desplazando el
énfasis hacia el polo receptor de los usuarios,

al subrayar que el objetivo no era sino «llevar

a la audiencia en un viaje emocional de uno a
otro momento» (Pratten, 2015: 2) o, dicho de
otro modo, focalizar en el centro del disefio a

la audiencia, personalizando su experiencia y
complaciendo su deseo de verse rodeada de sus
mundos favoritos cotidianamente. Este acom-
pafiamiento a través de un «viaje emocional»
enlazaria con una cualidad de estas narrativas:
su capacidad para «penetrar» en el mundo real,
cumpliendo uno de los siete principios del TS,
segun el mismo Jenkins: el descrito con el par de
2009). Mientras que las narrativas transmediales,
en teoria, pueden potenciar la capacidad inmer-
siva que tienen las ficciones per se o el compro-
miso (engagement) con los relatos no ficcionales,
también funcionan en un vector contrario,
permitiendo al seguidor de ese universo poseer

y proyectar fuera de ese mundo imaginario o
representado objetos «reales» (figuras, objetos,
juguetes) que prolongan esa experiencia dentro
del mundo fisico de dicho sujeto, confirmando
de algiin modo la «existencia» de ese mundo
narrativo. El poder performativo de estas narra-
tivas se ha demostrado en el caso del webdoc o
documental interactivo transmedia, uno de los
hibridos que, en su orientacién activista (Quipu
Project, 2015; La Primavera Rosa, 2013-2018), es
capaz de movilizar socialmente a su audiencia
en esa oscilacidn entre inmersién y extraibilidad
(Torre Espinosa, 2019).

También podemos expandir ese principio de
extraibilidad a objetos y realidades digitales que
los usuarios de los mundos transmedia atesoran
y disfrutan (Rosendo, 2024), principalmente a
través del smartphone entre ellos; por ejemplo,
la interaccidn con sus personajes favoritos a
través de los perfiles en redes sociales de series
como Skam o en experiencias como los ARG del
lanzamiento del album musical Year Zero (Nine
Inch Nails, 2013), o como las que expanden el
videojuego Stalker: Shadow of Chernobyl (GSC,
2007) con festivales celebrados en Kiev donde los
jugadores podian conocer a auténticos stalkers
de la zona de exclusion.

La creacidn transmedial tiene también una cara
independiente, de bajo presupuesto, al margen
de la gran industria del entretenimiento. Dentro
de los laboratorios desarrollados en nuestros
proyectos de investigacion podemos citar dos
casos: uno como expansion de un espectaculo
teatral, la versién de Comedia sin titulo, de Sara
Molina (2020), sobre el texto de Garcia Lorca. El
montaje fue expandido a través de las redes de
Instagram y Twitter, proporcionando a la audien-
cia toda una serie de documentos y videos sobre
el trabajo de preparacion del espectaculo, siem-
pre en contrapunto con aquel mismo y el propio
texto de Lorca, a modo de «muro» intermedial
en |G (Sanchez Montes, 2022). El otro esta mas
relacionado con el activismo transmedia y forma
parte de los productos del Proyecto Erasmus+
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Migrimage (2020-2022)*. Se trata del docugame
Escape Europe, un juego programado en Unity
que simula las vicisitudes de unos personajes
inmigrantes en distintas situaciones de paso

de fronteras y superacion de obstaculos para
obtener acceso a la UE, incluida la experiencia,
documentada en video y entrevistas a lo largo
del proyecto, en el campo de internamiento de
refugiados de Kara Tepé en la isla de Lesbos. El
videojuego forma parte de un concepto activista
y participativo del webdoc del proyecto.

Muro de |G de Comedia sin titulo, de Sara Molina (2020)
y docugame Escape Europe (proyecto Migrimage).

L4

5. Tercer acto: jsalvad a la ficcion!

En todo el contexto hasta aqui descrito, la
nocién de verdad va cambiando y con ella la
relacién entre verdad y ficcién. En buena medida,
el siglo xxi comenzo haciendo buena la predic-
cién implicita en el concepto de «simulacro» de
Jean Baudrillard (1977), es decir, la idea de que la
cultura empezaba a poblarse de imagenes cuyo
referente ya no era la realidad, sino otras image-
nes. En efecto, las Torres Gemelas caian tras el
salvaje atentado del WTC del 11 de septiembre
de 2001 y algo en el fondo de nuestra mirada nos
decia que «ya habiamos visto eso antes».*

14 En las peliculas Super Mario Bros (1993), Armaged-
don (1998) o Independence Day (1993), asi como el
videojuego Deus Ex (2000). En el episodio piloto
de la serie The Lone Gunmen, spin-off de X-Files
estrenado el 4 de marzo de 2001, se secuestra
un avion con la intencién de estrellarlo con las
Torres Gemelas, fruto de una conspiracion de
una faccién del Gobierno para provocar mayor

Pero vayamos paso a paso. El término ficcion
viene del latin fictio, fictionis, derivado de fingo,
fingere (‘formar’). Segun las dos acepciones del
DRAE, la ficcidon es 1) «la accién o el efecto

de fingir»; y 2) «una clase de obras literarias o
cinematograficas, generalmente narrativas, que
tratan de sucesos y personajes imaginarios». Mas
alla de esta definicién, lo importante es consta-
tar que la relacién que guarda la ficcién con la
verdad, en cuanto fingimiento o engafio, descansa
en un pacto determinado con el receptor, por
medio del cual este sabe que lo que se cuenta o
se presenta no es verdad, pero lo acepta por el
placer de entrar en el juego de la mimesis, tan
viejo como la poética clasica (Aristdteles). La no
ficcidn, por su parte, entendida como factualidad,
se define, por un lado, como aquello que no se
finge, que no se esta simulando y que, por tanto,
se corresponde con la verdad de los hechos, y
por otro, de forma paralela a la ficcidn, se trataria
de un tipo de obra creativa de caracter narrativo,
pero cuyo relato lo es de sucesos y personajes
reales; es decir, en una obra de no ficcién podria-
mos acudir a fuentes externas al relato mismo
para comprobar la veracidad de lo que alli se esta
contando. Esto no quiere decir que lo subjetivo y
determinados recursos retéricos de los discursos
ficcionales no estén presentes en las obras que
se reclaman no ficcionales, como sucede con la
puesta en escena, las técnicas cinematograficas
y el montaje en el caso del documental (Gifreu
et al., 2019), al que acompafan en el ambito
audiovisual el ensayo filmico, el reportaje, el

film cientifico, museistico o educativo (Gifreu et
al., 2016), mientras que la biografia, la crénica o
el ensayo histdrico serian representativos en el
ambito literario. En la no ficcién también se da
un pacto entre emisor y receptor acerca de la
veracidad de los hechos narrados en esas obras.
Las cosas, sin embargo, no funcionan de forma
tan sencilla.

gasto en defensa, aunque el atentado se evita en
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La verosimilitud es un concepto fundamental
para comprender la relacién entre la ficcidn, sus
limites y la verdad. En su Poética (1451b), Aris-
tételes sefialaba dicha cualidad de la imitacion
como creible pero no necesariamente verdadera,
frente a la de la historia. La verosimilitud tiene
sus propias reglas que implican cierto grado

de realismo con las condiciones materiales de

la existencia del mundo narrado, las ideas o

la visién del mundo del publico del momento,
asi como una estructura interna légica. Lo
verdadero tiene una relacién paraddjica con

lo verosimil o creible, ya que no tiene por qué
serlo y, aun asi, se impone. Lo interesante es
que el principio de verosimilitud no se le exige al
documental (o a la no ficcién) del mismo modo
que a los géneros ficcionales, lo que convierte la
no ficcién en un territorio, también paraddjica-
mente, de mayor libertad en su tratamiento de
la realidad a partir de la premisa (pacto pragma-
tico) de trabajar con personajes, acontecimien-
tos y lugares reales.

La verosimilitud es un concepto
fundamental para comprender la relacién
entre la ficcion, sus limites y la verdad.

En la historia de las practicas y artes ficcionales,
el pacto con la audiencia puede forzarse, jugando
con indicios que hacen dudar sobre el caracter
ficticio o no de lo narrado o presentado, pero
normalmente siempre que los receptores puedan
desambiguar esa aparente ambivalencia. Los
mockumentaries serian un ejemplo en el terreno
audiovisual, como el célebre Operacién Luna
(William Karel, 2002). También el uso (no docu-
mental, sino simulado o ficcional) del metraje
encontrado es otra estrategia o género en si
mismo, vinculado al ensayo filmico y al juego con
el archivo en tanto documento; precisamente en
el ambito transmedial tenemos el caso de The
Blair Witch Project (Myrick y Sanchez, 1999), la
primera pelicula que empleé una campafa viral
de tipo transmedial jugando con esta ambivalen-
cia. Asimismo, la célebre emisién radiofénica de
Orson Welles de 1940 basada en La guerra de los
mundos de H. G. Wells y el revuelo que provocd,

magnificado por la leyenda y en realidad involun-
tario, ya que se advirtio al principio del programa
su caracter ficticio.

Orson Welles y su Guerra de los mundos
desde la CBS (30 de octubre de 1938).

La autoficcidn, etiqueta polémica y revisada por
algunos tedricos de la ficcion (Pozuelo, 2010), es
un ejemplo de «pacto ambiguo» (Alberca, 2007),
una fusion de autobiografia y ficcion en la que
personaje, narrador y autor comparten marcas
inequivocas de identidad al tiempo que marcas
también claras propias de la novela, dificultando
al lector decidir sobre el estatuto de lo que se
narra. La autoficcion es una estrategia que en-
contramos asociada al principio de inmersién vs.
extraibilidad de la narrativa transmedia. Algunos

complejo de los producidos recientemente en
espafiol (novela, exposicidn y catalogo «hibrido»
en el Centro José Guerrero; expansién ciborg
con ChatGPT en Los campos electromagnéticos,
pddcast, cdmics, cortometraje con IA-Gen, etc.);
(libros, exposiciones, fotografias, etc.); y, en la
industria de la televisién o de la musica, con
géneros transmedia como el «album musical»
en casos como Lemonade de Beyoncé, 2016, o E/
mal querer de Rosalia, 2018 (Sedefio, 2019), o con
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figuras como Donald Glover (Childish Gambino)
con la serie Atlanta (Fox, 2016-2022), el mitico
videoclip «This is America» (2018) o su album
experimental 3.15.20 (2020).

El universo Membrana, de Jorge Carridn.

Una de las formas mas relevantes de la oscilacién
entre factualidad y ficcionalidad son los relatos
«basados en hechos reales», una de las formas
del pacto ficcional ambiguo. Esta categoria
resume muy bien buena parte de los problemas
tedricos y politicos que hay en juego en las
(nuevas) fronteras entre la ficcion y la no ficcion.
En efecto, un film que se declara (en sus titulos
de crédito) como «basado en hechos reales», o
bien que utiliza recursos o materiales de archivo
«reales» que, por ejemplo, se corresponden con
el personaje cuya historia se esta presentando
reclama del espectador una recepcidn, una
actitud de aceptacion de «la verdad» de los
hechos representados sobre la base de una refe-
rencialidad presente en la enunciacién narrativa.
A veces basta con integrar en el film (gracias

a la intermedialidad) documentos, texturas y
formatos que simulan su caracter documental
(fotografias con posados clasicos, secuencias en
blanco y negro mudas, hojas de periddicos, etc.),
como en el reciente film de Martin Scorsese Los
asesinos de la luna (2023), donde asistimos tal

vez a la metalepsis mas fuerte de la carrera del
director, que aparece al final del relato ficcional
leyendo datos documentales del caso como locu-
tor de un programa de radio sobre esa historia
«real», insuflando un gesto politico adicional a su

adaptacién de la crénica de no ficcién de David
Grann (2017).

Una de las formas mds relevantes de la
oscilacién entre factualidad y ficcionalidad
son los relatos «basados en hechos reales»,
una de las formas del pacto ficcional
ambiguo.

Martin Scorsese en la escena final de
Los asesinos de la luna (2023).

El auge del documental esta conectado también
con internet como medio de comunicacion.
«Somos victimas agradecidas del sindrome
documental» (Carrera y Talens, 2018: 38), pues
hoy todos tenemos la posibilidad de registrar
nuestra cotidianidad haciendo un uso sencillo de
nuestros smartphones. Sin embargo, hace falta
mas para que un texto o una imagen se convierta
en documental: las preguntas adecuadas y un
punto de vista (narracion y edicién audiovi-
suales). Por eso la ficcién acude al «basado en
hechos reales», la mezcla «perfecta» del poder
imaginativo y narrativo de los géneros de ficcidn
y el potencial de veridiccién de los relatos docu-
mentales. Pero si a veces el «basado en hechos
reales» puede servir de «coartada» al discurso
ficcional para justificar su «interpretacién» de
los hechos relatados (la serie de HBO Chernobyl,
2019, apelaba en sus créditos: «Based on the
Untold True Story»), también es verdad que en
la ambigliedad de este espacio creativo surgen
propuestas progresivamente innovadoras que
demuestran una conciencia de la responsabilidad
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politica de las retéricas empleadas, explotando la
complejidad de las posibilidades de hibridacion
entre ficcién y documental, como en Orwell:
2+2=5, (Raoul Peck, 2025), o incluso usando iréni-
camente la etiqueta «basado en hechos reales»
para acreditar una historia realmente inventada,
como en Fargo (Joel y Ethan Cohen, 1996).

— c—

“BRILLIANT. EXHILARATING.

THEBOLDEST DOCUMENTARY ANYONE
COULD MAKE RIGHT NOW.”

Chernobyl (Craig Mazin, HBO 2019) y
Orwell: 2+2 = 5 (Raoul Peck, 2025).

6. La posverdad: cuando el
elefante salié de la habitacion

Es bien conocido que postruth (posverdad)

fue la palabra del afio escogida por el Oxford
Dictionary en 2016. Durante una serie de afios
—coincidiendo con el primer mandato Trump—
proliferd la reflexién sobre este concepto y la
realidad que se supone designa, sobre todo
desde la filosofia y la comunicacién politica. El
segundo capitulo de esta presidencia en Estados
Unidos y la expansién de discursos o figuras
parecidas en regimenes democraticos occiden-
tales ha reactivado la actividad critica en torno
al término. Aunque a menudo se iguala «posver-
dad» a «mentira», la cuestién parece apuntar a
un estado de cosas y no tanto a un tipo de enun-
ciado o accién relacionada. El citado diccionario
la define asi: «cuando los hechos son menos de-
terminantes que la apelacién a la emocién o las
creencias personales en el modelaje de la opinién
publica». En este estado de creencia, los hechos,
por muy probados que estén, se convierten en
indiferentes, porque los sujetos deciden creer «lo
que necesitan» para que la realidad se armonice
con sus ideales, sus sentimientos o su visidn de

la vida y de esa realidad. Las necesidades iden-
titarias se imponen al imperativo de actuacién
conforme a la verdad de los acontecimientos vy,
en esa dinamica, determinados poderes aceleran
la expansién de relatos donde el poder de repre-
sentacion colectiva de esas identidades prima
sobre los hechos. Es lo que Kellyanne Conway, la
asesora de campafa de Donald Trump, llamé en
una rueda de prensa «hechos alternativos».

La posverdad se torna en un espacio mental
e imaginario en el que «se vive», como si

se tratara de una ficcion totalizante en la
que hemos decidido creer para someter a la
realidad, segtin nuestra vision.

En efecto, como afirma Harry G. Frankfurt
(2005), la posverdad se torna en un espacio
mental e imaginario en el que «se vive», como

si se tratara de una ficcidn totalizante en la que
hemos decidido creer para someter a la realidad,
segln nuestra vision, desde un nuevo tipo de
verosimilitud. Por su parte, Lee MclIntyre cree
que la crisis no descansa en la imperfeccion de
las teorias de la verdad al uso, sino en conocer
cémo la gente subvierte la verdad, y asi distingue
un gradiente que iria desde la falsedad (error no
intencionado) a la ignorancia voluntaria (pereza
ante el contraste de la informacién), pasando
por la mentira (voluntad de engafar), que ya
exige una voluntad de afectar a los demas, para
terminar en un grado maximo (la posverdad), que
se manifestaria cuando alguien, o determinados
grupos, piensan que la reaccién de las masas
«cambia realmente los hechos que son objeto
de una mentira». ;Es Trump un mentiroso o
realmente delira? Lo que si parece evidente es
que miles, millones de sus seguidores parecen
vivir ese estado de delirio. «La posverdad no es
tanto la afirmacién de que la verdad no existe,
sino la de que los hechos estan subordinados a
nuestro punto de vista politico» y por tanto se
convierte en una herramienta de dominacién po-
litica (Mclntyre, 2018: 41). La posverdad no habria
nacido en 2016; su origen estd mucho mas atras,
en irracionalidades cognitivas tanto de conser-
vadores como de liberales, afirma Mclintyre, y
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sus precedentes estan en los debates sobre el
cambio climatico, las vacunas o la teoria de la
evolucioén. El cambio, o la novedad, es que el
campo sobre el que se produce esta proyeccién
ahora es «toda la realidad», no solo un aspecto
o problema concreto de parte de ella, y por
supuesto también el papel de las redes sociales y
el MCD en esa expansion.

Un proyecto de narrativa transmedia como Co-
llapsus (Pallota, 2011),"® con su simulacién de una
crisis climatica ante el final de los combustibles
fésiles en forma de documental interactivo fake,
era ya un intento notable de implicar la légica
transmedia en una ética reactiva frente a los
negacionistas del cambio climatico. En Espafa,
ademas del ya citado Plot28 destacd, entre otros,
el proyecto de Manuel Bartual y Modesto Garcia
como una investigacion colaborativa sobre un
caso de conspiracion vinculado a otra desapari-
cién que concitd una actividad extraordinaria de
seguidores en el verano de 2018.%° En cualquier
caso, estas experiencias, a menudo relacionadas
con las crecientes tendencias conspiracionistas,
se dividen entre una orientacién o intencién
basicamente de entretenimiento y otras de un
activismo mas consciente de las posibilidades
de la agencia transmedial (Hancox, 2019). No
obstante, incluso las que desarrollan una agenda
politica muy limitada no ven mermado el valor
del entrenamiento intelectual y tecnolégico, y
sobre todo colaborativo, de la narrativa trans-
media, permitiendo a las comunidades de fans
prepararse en estas simulaciones «divertidas»
para cuando realmente tengan que explorar en
las masas de datos e informaciones disponibles
sobre cuales son las respuestas a enigmas

18 Collapsus: walkthrough. https://www.youtube.

1 https://x.com/nelagarnela/

20 «;Cudles son las claves del éxito de Nela Garcia?»,

factualmente urgentes en sus vidas y las del
planeta.

En suma, y regresando a Mcintyre, mas que
«aprender a vivir en una sociedad posfactica»

lo primero que tendriamos que promover desde
una alfabetizacién transmedia es la capacidad

de contratacar, de defender la verdad, para
«desafiar todo intento de oscurecer toda cues-
tidn factica y combatir las falsedades antes de
que se infecten» (Mclntyre, 2018: 165). Tal vez
tenga razén también Julian Baggini al afirmar
que es prematuro y arriesgado dar por buena la
existencia de una «era de la posverdad» (Baggini,
2018: 6), ya que aceptar que vivimos en dicho
estado seria la mentira mas perniciosa de todas,
aliada de los que mas pueden temer a la verdad.
Y es que en lo que coinciden muchos fildsofos es
que lo primero que tenemos que hacer es luchar
contra la posverdad, contra nuestros propios ses-
gos dentro de nosotros mismos (Baggini, 2018:
171). Se trata, como anima la teoria de la verdad
de Maurizio Ferraris, de aprender la técnica para
no tanto «decir» como «hacer la verdad» mas
alla de teorias hermenéuticas y analiticas, por-
que, incluso si no es en ningun caso tarde para
reaccionar, la posverdad es «un objeto social
real» (tan real como la recesién o la plusvalia),
fundamental para comprender el funcionamiento
de la opinidn publica contemporanea (en sentido
habermasiano), incluso para «captar la esencia de
nuestra época» (Ferraris, 2019: 11).

La posverdad es «un objeto social
real» fundamental para comprender el
funcionamiento de la opinion publica
contempordnea y «captar la esencia de
nuestra época.

Como caso sintomatico del potencial valor de las
ficciones limitrofes con lo factual en la discusion
sobre la posverdad citamos el caso de Anatomia
de un instante (2009), cuyo autor, Javier Cercas,
convence al presidente del Gobierno de Espafia
para desclasificar los documentos del golpe

de Estado del 23-F con el fin de «desmontar

la cadena de bulos» proyectada sobre este
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acontecimiento de nuestra historia reciente, o

al menos intentarlo. Esa «novela de no ficcion»
se actualiza y expande transmedialmente en la
adaptacion de la serie dirigida por Alberto Rodri-
guez (2025) y en el pddcast 23-F. La gran intriga
(2026), de Conchi Cejudo y Mona L. Siminiani,
ambas producciones de Movistar+.

criginal WA+

ANATOMIA DE UN

INSTANTE *

ESPARA AL BORDE DEL ABISMO

Anatomia de un instante (A. Rodriguez, 2025).

7. Conclusiones

La exploracion del MCD enmarcada por los
conceptos de transmedialidad, hibridacion,
ficcion y factualidad nos lleva a confirmar el rol
clasico y fundamental que tienen las ficciones en
la adquisicién de conocimiento y su influencia
sobre las creencias (Lavocat, 2016). Recordando
la definicidn clasica de Coleridge como «suspen-
sion voluntaria de la incredulidad», Mieke Bal
considera la ficcién como socioculturalmente
indispensable, invitando a pensar en ella fuera
del pensamiento binario (Bal, 2025). Es posible
defender la existencia de unos limites (oscilantes)
entre ficciones y hechos sin caer obligadamente
en ese binarismo.

Jiirgen Habermas, maestro de la teoria critica, ar-
gumentaba recientemente que los posibles bene-
ficios de la enorme expansién de oportunidades
de comunicacién alumbradas por la digitalizacién
masiva no habrian recaido tanto en la ciudadania
como en los que detentan el poder politico (y
econdémico) y buscan permanente ratificacion y
apoyo a través de declaraciones diarias en redes
sociales. Es el caso de Twitter (ahora X), red
social propiedad privada de un empresario que se
revel6 como activista de extrema derecha y fue
apoyo fundamental en la campafia de la segunda
presidencia de Trump. La légica dominante de

la esfera digital es la del comercio con el uso de
los usuarios, la algoritmizacién de sus intereses

y la exposicion a publicidad personalizada, asi
como la venta de los datos. El uso de los lideres
populistas que no quieren comprometerse en
una conversacién o auténtica interaccién en la
esfera publica crea esta disimilitud de base en el
funcionamiento de la red (Habermas, 2022). ;De
verdad podemos seguir haciendo descansar la
nueva esfera publica en internet o en las redes
sociales?

En la era de la incertidumbre se nos pide concluir
con tres escenarios predecibles, una tarea no
siempre habitual para la investigacién huma-
nistica que explora las formas culturales con un
interés al tiempo critico y descriptivo. Lo inten-
tamos a continuacion (el orden, como siempre,
es parte del discurso):

A) Escenario neutral: Si somos consecuentes
con la imagen de la oscilacién propuesta en este
articulo, no existe el escenario «neutral». La
resistencia contra las dinamicas interesadas en la
polarizacidn extrema no consiste necesariamente
en una «equidistancia», sino en una huida de la
l6gica polar, dicotémica, de enfrentamiento u
oposicidn a cualquier precio. La oscilacion no
puede ser permanente, pero es el movimiento
que nos permitira evitar la instalacién en
nuestros propios sesgos, al mismo tiempo que
seguimos construyendo y aplicando formatos

y herramientas de educacién (trans)mediatica
para comunicar y entrenar a la ciudadania en el
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analisis de los limites de la ficcién y la defensa de
la verdad, comprendiendo su complejidad en el
estado actual del modo de comunicacién digital
(MCD).

B) Escenario negativo: las producciones trans-
mediales renuncian mayoritariamente al interés
critico en la creacidn de experiencias narrativas
sobre la realidad. El periodismo independiente
de profundidad se convierte en irrelevante y se
consolida la alianza de los poderes corporativos
tecnoldgicos y las politicas ultraliberales (in-
cluidas tendencias neofascistas) interesados en
«naturalizar» una idea del espectaculo en la que
se borra la mediacién y se confirma «el efecto de
transparencia» dominante del MCD. El «realismo
capitalista» (Fisher, 2009) se solidifica y necrosan
las democracias (liberales o socialistas) y sus
esferas publicas.

C) Escenario positivo: se expande la alfabeti-
zacién mediatica y transmedia en la creacion
participativa y recepcidn activa critica de
universos de ficcién y no ficcién expandidos.
Aquella se establece como uno de los pilares de
la educacidn basica y secundaria, favoreciendo
el entrenamiento de los jovenes ciudadanos en
las estrategias y el poder de la ficcién y de la
experimentacion de sus limites. En esas politicas
de alfabetizacién mediatica se defiende al mismo
tiempo la existencia de una frontera pragmatica
entre ficcion y no ficcidn, un limite flexible y
movil, espacio de creacién y lectura critica. Se
protege y financia una practica renovada de

las humanidades y ciencias de la comunicacion
digitales, vigilante de las metamorfosis de lo

real y de las formas culturales como complejos
dialégicos y conflictivos, con capacidad para
fomentar una resistencia critica a los poderes
antidemocraticos y de visibilizar e intentar incidir
en las crisis climaticas y humanitarias actuales y
por venir.
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{Qué son los algoritmos y como
han llegado hasta la cultura?

House of Cards fue una de las series insignia de
Netflix. Estrenada en 2013, |a serie no solo se
hizo famosa por la trama politica, sino porque
habia sido «creada» con la ayuda de algoritmos
que analizaron datos de usuarios (qué tipo de
series les gustaban, qué actores, qué tramas),
disefiaron la serie y predijeron su éxito en fun-
cién de esos datos.

Un algoritmo decide qué escuchamos en Spotify
y no es infrecuente escuchar a usuarios de pla-
taformas de streaming o de redes sociales decir
que estan «entrenando» a su algoritmo para que
les muestre determinado contenido. Tampoco
es infrecuente escuchar a artistas y personas
creadoras quejarse de estos mismos algoritmos
que impiden que su contenido llegue no solo

a mas seguidores, sino, incluso, a sus propios
seguidores. Pero ;qué son los algoritmos?

La RAE define «algoritmo» como un «conjunto
ordenado y finito de operaciones que permite
hallar la solucién de un problemax, es decir, los
pasos, decisiones o acciones que se llevan a cabo
para resolver una tarea. Los algoritmos deben ser
precisos, objetivos, replicables y finitos. Aunque
estan actualmente asociados al contexto digital,
se podrian considerar como algoritmos numerosas
acciones no digitales, como, por ejemplo, seguir las
instrucciones de una receta de cocina o del mon-
taje de un mueble de IKEA. En el contexto digital,
los algoritmos ordenan datos, buscan informacién,
automatizan procesos y, cada vez mas, perfilan
usuarios y pautas de comportamiento, prescriben
contenidos y se anticipan a nuestras intenciones.
Los algoritmos producen un resultado a partir del
procesamiento de una serie de datos. En «Datifi-
cacién y streamificacién de la cultura» (Bazzara,
2021) encontramos la definicién de algoritmo
propuesta por Tiziana Terranova (2017):

Un algoritmo puede ser definido provisionalmente
como la descripcién del método mediante el cual
se lleva a cabo una tarea a través de secuencias de

pasos o instrucciones, grupos de pasos ordenados
que operan sobre datos y estructuras computa-
cionales (...) para poder funcionar, los algoritmos
deben existir como parte de ensamblajes que
incluyen hardware, datos, estructuras de datos
(como listas, bases de datos, memoria, etc.) y

los comportamientos y acciones de los cuerpos
(Pp- 94-95)-

En Mundofiltro. Cémo los algoritmos han apla-
nado la cultura (Chayka, 2024) aparece una
definicién que agrega algunos matices:

Los algoritmos son maquinas digitales que convier-
ten una serie de entradas de datos (input) en unos
datos de salida (output) determinados (...). Lo que
diferencia a un algoritmo de otro no es tanto su
estructura como los ingredientes de los que esta
hecho.

(o)

Los primitivos algoritmos de internet se disefiaron
para cribar un vasto corpus de materiales en busca
de lo que era relevante para un usuario y presen-
tarlo a continuacién de forma coherente.

Pero ;cémo nos relacionamos con los algorit-
mos? Bazzara (2021) apunta:

Eso que se presenta ante los ojos mientras se
navega, y que suele ser llamado interfaz grafica del
usuario, es la representacién visual de una serie de
operaciones que ocurren por fuera del alcance del
ojo que recorre la pantalla y del dedo que scrollea
y selecciona los contenidos. En esas operaciones,
al mismo tiempo técnicas y politicas, intervienen
datos y algoritmos sobre una infraestructura

computacional compleja.

Como indica Chayka (2024), la relacién entre
algoritmos e internet tuvo una primera etapa
idilica, en la que los algoritmos ayudaban a orga-
nizar la informacién que ya entonces empezaba
a ser abundante: algoritmos que ayudaban a
organizar el correo electrénico o que empezaban
a organizar los resultados de busqueda de los
buscadores primigenios. En la actualidad, se pro-
ducen alrededor de 402,74 millones de terabytes
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de datos cada dia. Los algoritmos reordenan los
datos para hacerlos accesibles y comprensibles.
({El problema? Que no son sistemas neutrales.
Los algoritmos son matematicas, pero son,
también, politica.

En el contexto actual de explosién de la in-
teligencia artificial y la inteligencia artificial
generativa, en ocasiones se identifican como
equivalentes los algoritmos y la inteligencia
artificial; sin embargo, los algoritmos no necesi-
tan inteligencia artificial ni esta se basa exclusi-
vamente en algoritmos, aunque si hay algoritmos
usando IA e |A usando algoritmos. Para tratar de
aclarar estos conceptos que a veces se solapan,
vamos a describir algunos de ellos:

« La inteligencia artificial, aunque en la
actualidad tenga mucho foco mediatico,
no es una tecnologia nueva, ya que nacié
formalmente en 1956. Sin embargo, algunos
avances en |A si son mas novedosos, como
la inteligencia artificial generativa (IAG
o Gen-Al). Segun la RAE, la inteligencia
artificial es la «disciplina cientifica que se
ocupa de crear programas informaticos que
ejecutan operaciones comparables a las que
realiza la mente humana, como el aprendi-
zaje o el razonamiento légico».

« La lIAG o inteligencia artificial generativa
es una rama de la IA que no solo analiza
datos, sino que genera contenido nuevo:
textos, imagenes, musica, videos, cddigo...
La IAG «aprende» patrones de grandes
conjuntos de datos para luego producir
resultados Unicos y realistas en respuesta a
instrucciones o prompts.

 El machine learning o aprendizaje automa-
tico es otra rama de la IA que permite a las
maquinas aprender por si mismas, sin ser
programadas explicitamente. Funciona uti-
lizando algoritmos que identifican patrones
en grandes conjuntos de datos para hacer
predicciones o tomar decisiones, y mejoran
su rendimiento con la experiencia.

Los algoritmos estan presentes en todos los
planos de nuestra vida (salud, movilidad, se-
guridad, economia y sistemas financieros...) y
también en la cultura, lo que ha impactado de
forma notable en las dinamicas de produccién,
distribucidn y consumo de la creacion y de los
productos culturales sin que haya mediado un
debate sobre cémo los algoritmos deben mediar
0 no en nuestra sociedad. Los algoritmos no son
una serie de férmulas matematicas neutras y es
necesario entender cémo funcionan las culturas
algoritmicas tanto desde el punto de vista de las
politicas publicas como del de la creacién cultu-
ral y el del acceso y el consumo de la cultura.

Los algoritmos estdn presentes en la cultura,
lo que ha impactado de forma notable en
las dindmicas de produccion, distribucién y
consumo de la creacion y de los productos
culturales.

Conociendo a los algoritmos
«culturales»: filtrado,
prescripcion, distribucion

y creacion de contenidos
culturales en la era algoritmica

Los algoritmos que surgieron en el entorno de
internet sirvieron en su origen para ayudar a
ordenar la informacién, cada vez mas abundante
y, por tanto, dificilmente accesible. Hubo unos
primeros algoritmos que, como deciamos, ayuda-
ban a ordenar el correo electrénico o los resul-
tados de busqueda en buscadores. PageRank
surgié como un proyecto académico de Larry
Page y Sergey Brin en 1996. En 1998, este grupo
de algoritmos que permitia ordenar la informa-
cion de internet por contenido textual y, ademas,
por la estructura de los enlaces entre las paginas
fue el motor de Google, ya que permitia mostrar
los resultados de busqueda de forma mas eficaz
para los usuarios. El uso y el perfeccionamiento
de los algoritmos que ordenan la informacién se
fue haciendo cada vez mas necesario a medida
que la Red se llenaba de contenido con la llegada
de la web 2.0, cuando cualquier persona usuaria
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de los entornos digitales podia subir sus pro-
pios contenidos, con los foros, las plataformas
de blogs y fotologs y, poco después, las redes
sociales.

En 2010, Facebook presenté su algoritmo Edge-
Rank, que decidia qué contenido se mostraba en
el muro o feed de los usuarios. Hasta ese mo-
mento, el orden del feed habia sido cronoldgico,
pero, a partir de ahi, Facebook y luego el resto de
las plataformas sociales comenzaron a mostrar
el contenido teniendo en cuenta otros factores.
Y, aunque al principio parecia posible identificar
esos factores, los algoritmos avanzaron hacia
sistemas mas complejos basados en machine
learning, que evolucionan constantemente,

lo que los hace practicamente indescifrables.
Este es uno de los principales problemas de los
algoritmos culturales actuales: su falta de trans-
parencia sobre los criterios de ordenacién o de
prescripcion.

Los algoritmos han avanzado hacia sistemas
mds complejos basados en machine
learning, que evolucionan constantemente,
lo que los hace prdcticamente indescifrables.

A lo largo del dia interactuamos con miles de
algoritmos. Para entender cémo impactan en
la cultura, vamos a colocar la mirada en lo que
hacen:

Los algoritmos de clasificacion sirven para
estructurar el conocimiento. Mediante machine
learning, el modelo asigna etiquetas a los datos
en funcidn de patrones histéricos aprendidos
de datos ya etiquetados.’ Los algoritmos de
clasificacién pueden ser dtiles en el catalogado
de grandes bases de datos, como archivos,
bibliotecas o hemerotecas digitales, afiadiendo
etiquetas, taxonomias, metadatos, etc. Algunos
agentes del sector del libro, por ejemplo, recla-
man que el sistema de clasificaciéon y cataloga-
cién de los libros se actualice para adaptarse a

1 https://www.ibm.com/es-es/think/topics/

los criterios de busqueda y consulta de los lec-
tores, de forma que un usuario de una biblioteca
pueda hacer una consulta tipo «un libro parecido
a Harry Potter, pero que suceda en China» y que
los resultados de busqueda sugieran lecturas que
cumplan ese criterio, en lugar de lo que el sis-
tema de catalogacidén actual pueda sugerir. Una
de las estrategias desarrolladas por las distintas
plataformas de acceso a contenidos (libros,
peliculas, series, musica) consiste en reclasificar
los géneros. Como sefiala Radakovich (2023):

Netflix caracteriza su oferta a partir de adjetivos
que revelan, ademas del tema del argumento y
la narrativa de la pelicula, la subjetividad de los
usuarios al clasificar la oferta, como, por ejemplo,
«Series emotivas», «Romances excéntricos» o

«Peliculas sombrias».

Los sistemas de catalogacién, clasificacién y
metadatado estan inicialmente disefiados para
garantizar que los contenidos sean encontrados
no solo por tipo de contenido, sino por criterios
mas subjetivos de los usuarios.

Los algoritmos de prediccion son capaces de
hacer prospectiva de tendencias, mercados,
audiencias, etc., detectando patrones en grandes
volumenes de datos.

Los algoritmos de personalizacién o profiling al-
gorithms definen perfiles de usuarios utilizando,
entre otros factores, datos sociodemograficos

y datos de uso de los usuarios en las distintas
plataformas. Las plataformas de streaming, por
ejemplo, perfilan a sus usuarios para recomen-
darles contenido. También usan los perfilados
para decidir qué contenido producir.

Los algoritmos de recomendacion organizan

y jerarquizan los contenidos para mostrar a los
usuarios aquellos mas afines al perfilado que la
plataforma tenga de ellos. Podemos encontrar
algoritmos de recomendacién en playlists sugeri-
das en plataformas de streaming de musica o en
contenido «para ti» de las plataformas de strea-
ming de series o peliculas. La recomendacién
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personalizada puede afinarse hasta el punto de
cambiar las miniaturas de caratulas de las pelicu-
las o series recomendadas en funcién del perfil
del usuario o usuaria de la plataforma. Netflix?
explica cémo funciona su sistema de recomen-
daciones detallando algunos de los factores que
tiene en cuenta para prescribir contenido, como
las interacciones de los usuarios con el servicio,
los gustos de personas con perfil semejante,

la informacidn de catalogacion de los titulos
disponibles en su plataforma (direccién, casting,
categoria, etc.), ademas de factores que tienen
que ver con el uso de la plataforma (desde qué
dispositivo se utiliza, a qué hora del dia, durante
cuanto tiempo, etc.).

Los algoritmos median, también, en la distri-
bucidn, ya que deciden, por ejemplo, cémo y
cuando o con qué prioridad circulan los conte-
nidos culturales en los entornos digitales. Con
mas de 120 000 canciones nuevas publicadas al
dia en las plataformas de streaming de escucha
de mdsica, las playlists de Spotify? se han conver-
tido en el elemento clave de distribucién de la
musica que ha alterado, de forma significativa, el
ecosistema tradicional de la distribucién musical.
Cuando usuarios y usuarias no deciden activa-
mente qué escuchar, la plataforma les prescribe
los contenidos que llegan en forma de playlists.

Respecto a la promocidn de los artistas, acti-
vidades y productos culturales, el marketing
digital también esta mediado por algoritmos, lo
que impacta en la visibilidad de las actividades
culturales que suceden en el entorno fisico, espe-
cialmente en la llegada a nuevas audiencias.

Amazon y los algoritmos

Quiza el caso de Amazon y la venta de libros sea
uno de los mas ilustrativos para entender cémo

las matematicas y la informatica se colaron en el
tejido cultural.

Amazon* surgié en 1994 como una plataforma
web para vender libros. En 1998 empezé a vender
musica y peliculas y comenzd su carrera interna-
cional comprando plataformas de venta de libros
britanicas y alemanas. En la actualidad, Amazon
es un conglomerado empresarial que ofrece

todo tipo de productos y servicios. En el ambito
cultural, ademas de libros fisicos y electrdnicos,
tiene plataformas de audiolibros, de escucha de
musica, de peliculas y series, y, entre las muchas
piezas cruciales que lo componen, esta su sistema
de recomendacion. Hacia mediados de los afios
noventa, el filtrado de las sugerencias se hacia en
base a las compras de otros usuarios que hubie-
ran adquirido el mismo libro. Pero el algoritmo
de Amazon comenzd a evolucionar, como indican
Brent Smith y Greg Linden (2017) en «Two Deca-

Nuestro algoritmo comienza buscando articulos
relacionados para cada articulo del catalogo. El
término «relacionado» podria tener varios sig-
nificados, pero en este punto, lo definiremos de
forma general como «las personas que compran

un articulo tienen una probabilidad inusualmente
alta de comprar el otro». Por lo tanto, para cada ar-
ticulo i1, queremos todos los articulos i2 que fueron
comprados con una frecuencia inusualmente alta
por las personas que compraron i1.

Una vez creada esta tabla de articulos relacio-
nados, podemos generar recomendaciones rapi-
damente mediante una serie de blsquedas. Para
cada articulo que forma parte del contexto actual
y los intereses previos de este cliente, buscamos
los articulos relacionados, los combinamos para
obtener los articulos de mayor interés, filtramos los
articulos ya vistos o comprados y, finalmente, nos

quedamos con los articulos para recomendar.

La prescripcion de libros se convirtié en un
negocio lucrativo. Fueron apareciendo distintas
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plataformas donde lectores y lectoras no solo
llevaban la cuenta de lo que leian, sino que
sugerian lecturas. Muchas de estas plataformas
fueron adquiridas por Amazon.® Los datos que
estas plataformas podian ofrecer a la compafia
eran fundamentales para seguir perfeccionando
sus algoritmos de recomendacion.

Sergio Bang y Goyo Villasevil, libreros, propietarios
y curadores de la libreria Grant y de Swinton Gallery
en Madrid. © Sergio Bang y Grant Libreria.

Amazon llevé este modelo a librerias fisicas,
Amazon Books, en 2015. De esta forma, parecia
que Amazon podria sustituir a los libreros y
libreras y que el resto de las librerias fisicas po-
drian llegar a desaparecer. Sin embargo, Amazon
Books cerré su ultima libreria fisica en 2022,
pero en 2024, en Espafia, las librerias seguian
siendo el principal canal de ventas y habian
incrementando un § % su facturacidn respecto al
afio anterior, segun el informe Comercio interior

del libro en Espafia 2024. Parece que, a pesar de
la enorme oferta editorial que asfixia a veces a
las librerias, los libreros y libreras siguen siendo
mejores prescriptores de libros que los algorit-
mos. Esto puede tener que ver con algunos de
los problemas de disefio de los algoritmos, como
las camaras de eco, que veremos mas adelante.

Siguiendo con el ejemplo de Amazon, si la
plataforma combinara el perfilado que tiene

de sus usuarios (que pueden comprar, leer o
escuchar libros, escuchar musica o pédcast o ver
series dentro de un mismo ecosistema digital
con un mismo ID de usuario) con los datos que
tiene para hacer predicciones de tendencias,
(podria crear contenidos a la carta, de una forma
similar a como sucedié con House of Cards, pero
con muchos mas datos y con algoritmos mas
evolucionados que entonces? ;Qué pasaria si

se juntara esta informacion que ya tiene con la
inteligencia artificial generativa? ;Podria Amazon
publicar libros, o musica, o series creados con
IAG a partir de la informacién que tiene sobre
usuarios, gustos y tendencias?

A pesar de la enorme oferta editorial que
asfixia a veces a las librerias, los libreros y
libreras siguen siendo mejores prescriptores
de libros que los algoritmos.

El marketplace de Kindle tiene cada vez mas
contenido generado por IA —no necesariamente
creado por Amazon—. En 2023, Amazon estable-
cié una regla por la que impedia que un mismo
autor o autora autopublicara mas de tres libros
diarios’ como medida para controlar el volumen
de contenido generado por IA disponible en

su plataforma. Ademas, comenzé a exigir a los
autores y autoras que declararan si su contenido
estaba hecho por IA. Pero parece que el pro-
blema, lejos de resolverse, va a mas. Hay deter-
minados géneros literarios, por ejemplo, ciertas

7 https://www.theguardian.com/books/2023/
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formas de novela negra o novelas romanticas
bestseller, donde las férmulas y los patrones se
repiten unay otra vez, que son mas facilmente
replicables usando IAG. ;Podria una plataforma
de distribucion de contenidos «escribir» con IAG
novelas a medida de sus usuarios y distribuirlas
priorizandolas con sus sistemas de sugerencias y
recomendacion a esos usuarios y usuarias?

Esto mismo parece estar sucediendo ya con la
musica® y los pddcast®. En plataformas como
Spotify, el contenido humano se mezcla con
contenido creado por IAG y los algoritmos, de
momento, parece que estan tratando este conte-
nido igual que si fuera contenido humano, tanto
en la prescripcién como en |la monetizacién. Spo-
tify reconoce que utiliza la IA para la prescripcién
de contenidos, para crear playlists generativas,

o en funciones como el DJ Al. En su posiciona-
miento publico,* afirma que esta trabajando por
un uso responsable de la IA y la IAG en la indus-
tria de la musica de la mano de grandes com-
pafiias del sector. Cuando ya los feeds infinitos
de contenido creado por humanos disponibles

a precios de suscripcion mensual relativamente
bajos estaban devaluando el valor simbdlico y
literal de la musica, como sefiala Chayka (2024),
las plataformas empiezan a llenarse de contenido
sintético que compite por los ya escasos recursos
(audiencia y beneficios econdmicos) que tenian
los profesionales de la musica.

El contenido generado por IAG no es un pro-
blema solo de las industrias creativas y cultura-
les, ya que la falta de control en la distribucién y
prescripcién de contenidos sintéticos generados
por inteligencia artificial esta inundando las

plataformas de lo que se conoce como conte-
nido slop®, contenido basura que compite por
nuestra atencién, por nuestro tiempo y por la
monetizacion.

El lado oscuro de los algoritmos:
gobernanza, tecnopolio,
opacidad, hipervigilancia, sesgos,
camaras de eco, dark patterns,
censura y manipulacion

Los algoritmos son una secuencia ordenada de
procedimientos para alcanzar un fin de la forma
mas eficiente posible. Mas alla de la eficiencia
matematica estan los objetivos con los que se
disefian y programan los algoritmos, y es ahi
donde pueden surgir los problemas. Los algorit-
mos estan mediados por decisiones y acciones
humanas (O’Neil, 2014, en Radakovich, 2023) y
empresariales. El lado oscuro de los algoritmos
no tiene que ver tanto con su complejidad
técnica como con la gobernanza opacay la
concentracion de poder que hay en la actualidad
detras de ellos. Los sistemas algoritmicos estan
operando como tecnopolios que dejan en manos
de un ndmero reducido de empresas la toma

de decisiones culturales y simbdlicas (Postman,
2018; Casas Cortés et al., 2023). La gobernanza
algoritmica es asimétrica, ya que las plataformas
monitorizan de forma intensiva a los usuarios,
pero los usuarios, creadores, instituciones u
organismos no tenemos visibilidad sobre la
informacidon que los algoritmos tienen de noso-
tros, cémo la obtienen o los criterios que rigen
la distribucidn, visibilidad y jerarquizacién de los
contenidos. La cultura llega filtrada por sistemas
opacos que reproducen sesgos estructurales,
refuerzan camaras de eco y limitan la exposicién
a la diversidad cultural. Este disefio puede ser,
ademds, una puerta de entrada a nuevas formas
de censura y de manipulacién de la atencién
(Peirano, 2019; Sued, 2022).
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Cafiedo Rodriguez y Allen-Perkins (2023) apuntan

a que la opacidad de los algoritmos también se
debe a:

1. la complejidad técnica y el coste de ad-
quisicion de las destrezas necesarias para
comprender o participar en la construccién
de los algoritmos;

2. las dificultades de acceso o entrada a los
lugares donde los algoritmos se disefian;

3. la propia naturaleza de los algoritmos como
objetos de indagacion.

El concepto acufiado por Christian Sandvig*
Corrupt Personalization o «personalizacién co-
rrupta» se refiere a cuando los sistemas algorit-
micos manipulan nuestra informacién y atencién
para mostrarnos contenido que beneficia a otros
(anunciantes, plataformas) en lugar de a nuestros
intereses reales, desviando nuestra atencién
hacia fines comerciales o irrelevantes para los
usuarios.

Los dark patterns® son «técnicas destinadas

a influenciar a las personas para que tomen
decisiones potencialmente perjudiciales para la
proteccidn de sus datos personales». Los algorit-
mos pueden optimizar la presentacién de estos
patrones para maximizar el engafio.

La moneda de los algoritmos:
la economia de la atencidn,
la economia de la intencidn
y la datificacion de la cultura

Hay un dicho popular en internet: si el producto
o servicio digital es gratis, entonces el producto
eres tu. ;Qué significa esta frase? Que los

servicios que utilizamos de forma gratuita (redes
sociales, correo electrénico, videojuegos) son
gratis porque la moneda de cambio son nuestros
datos, tanto los personales como los de perfilado
o los que vamos generando con la interaccion
con la plataforma, ya sean nuestras publicaciones
o los que van extrayendo los algoritmos de nues-
tro uso y nuestro comportamiento. Llevamos
décadas proporcionandoles a las plataformas y
los servicios digitales datos con los que mejorar
y afinar sus algoritmos.

El poder se concentra en los duefios de los
algoritmos, subordindndose la diversidad
cultural a Idgicas de rentabilidad.

Bazzara (2023) sefiala que las plataformas di-
gitales han emergido como un nuevo modelo
de negocio frente al estancamiento de la pro-
ductividad basada en el intercambio de bienes.
Cita a Nick Srnicek (2018) en Capitalismo de
plataformas:

Con una prolongada caida de la rentabilidad de

la manufactura, el capitalismo se volcé hacia los
datos como un modo de mantener el crecimiento
econdmico y la vitalidad de cara al inerte sector de
la produccion.

En este escenario, los datos son la moneda y
los usuarios, «la fuente natural de esta materia
prima».

La cultura se ha convertido, también e indirecta-
mente, en una fuente de datos. La datificacién
de la cultura es el proceso mediante el cual la
practica cultural, incluidos en ella los gustos o
el consumo de contenidos o experiencias cultu-
rales, se transforma en datos cuantificables que
las plataformas pueden analizar y explotar para
mediar después entre los hechos culturales y la
audiencia. El poder se concentra en los duefios
de los algoritmos, subordinandose la diversidad
cultural a légicas de rentabilidad.
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También se esta monetizando nuestra atencion
en lo que se conoce como «economia de la
atencidn». Con el doble objetivo de, por un lado,
conseguir mas datos mientras usamos las pla-
taformas para seguir mejorando los algoritmos
y, por otro, mostrar mas publicidad, las redes
sociales y las plataformas han desarrollado es-
trategias para que pasemos mas tiempo en ellas,
capturando nuestra atencién. Los algoritmos
empleados para captar, retener y dirigir nuestra
atencién condicionan, también, la visibilidad de
los contenidos, moldeando, en el proceso, los
habitos culturales.

La economia de la atencidn estd evolucionando
hacia la economia de la intencion, que esta
basada en

el andlisis y la prediccidn de nuestras intenciones
mediante sistemas de |A. Este concepto, segln
académicos de la Universidad de Cambridge,
representa un cambio de paradigma en cémo las
empresas explotan los datos humanos, elevando
los riesgos éticos y sociales a niveles sin prece-
dentes. La economia de las intenciones va mas
alla: utiliza herramientas de |A avanzadas, como
modelos de lenguaje generativo (LLM), para re-
copilar datos psicolégicos y conductuales a través
de interacciones cotidianas. Estas tecnologias
analizan patrones de comportamiento, lenguaje y
preferencias, moldeando de manera sutil nuestras
decisiones. (Gonzélez Arocha, 2025*, recuperado
en enero de 2026).

En esta nueva era de la economia de la intencidn,
los algoritmos no solo moldearan los habitos
culturales, sino que comerciaran con nuestros
deseos.

Algoritmos, creacion cultural y
los gustos de las audiencias

Si bien la diversidad de formas de expresién y
de consumo cultural disponibles en la actuali-
dad gracias a la tecnologia ha democratizado
el acceso a la cultura y a la creacién y produc-
cién cultural, son también la tecnologia y el
capitalismo de plataformas (lo que Varoufakis
(2024) describe como «tecnofeudalismo») los
que estan condicionando el hecho cultural. La
proliferacion de los algoritmos esta reconfigu-
rando las industrias culturales y los procesos
de produccién de valor y capital en el marco de
las ecologias digitales (en Cafiedo Rodriguez y
Allen-Perkins, 2023).

Los algoritmos tienen una posicion de peso para
definir los gustos de las audiencias. Radakovich
(2023) lo define como «matrices del gusto cultu-
ral» que

traducen distintos tipos de mecanismos para la
formacién y orientacién de la apreciacién cultural
y artistica, desarrollada a partir de perspectivas
tedricas ya existentes en las ciencias sociales.

Y sefiala asimismo que las caracteristicas de la
matriz del gusto algoritmico podrian poner en
riesgo la autonomia cultural de las audiencias,
sobre todo de las nuevas generaciones.

En esta nueva era de la economia de la
intencidn, los algoritmos no solo moldeardn
los hdbitos culturales, sino que comerciardn
con nuestros deseos.

Esta no es la Unica forma en que los algoritmos
impactan en el ambito cultural. Los creadores

y creadoras estan sometidos a la tirania de los
algoritmos que deciden qué mostrar o no a los
usuarios de redes sociales o de plataformas de
streaming. En el caso de las redes sociales, para
tener mayor visibilidad el algoritmo consideraba
inicialmente factores como el nimero de segui-
dores y el nimero de «me gusta», lo que llevaba
a que los creadores y creadoras pudieran llegar
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a dar mas peso a los likes que a la obra cultural
en si. Los artistas, buscando likes que los puedan
llevar a conseguir contratos o a tener mas visibili-
dad, usan las mismas estrategias y contenidos
para posicionarse, produciéndose un aplana-
miento de la cultura. En la busqueda de los likes
se produce también una homogeneizacién de la
cultura disfrazada de trend: plataformas como
TikTok muestran a mayor niumero de usuarios
aquellos contenidos que son «tendencia» en

la plataforma, lo que lleva a miles de personas

a crear reels con la misma musica o adaptarse

a los formatos imperantes en el momento, o a
bailarines a bailar la misma cancién con la misma
coreografia una y otra vez, sin dejarles tiempo
para la creacidn original.

Evento Beerworking (Madrid, 2016-2023).

Consideraciones éticas del
diseio de algoritmos

Si bien la ingente cantidad de informacidn, con-
tenidos y datos que hay tanto en la web como
fuera de ella hace que sea imposible navegar
sin algoritmos, si podemos aspirar a que estén
disefiados de una forma responsable, mas ética
y segura. Hay diversos enfoques que subrayan
la necesidad de avanzar hacia estos modelos de
disefio responsable que sean mas transparentes
para los usuarios, es decir, que podamos enten-
der cémo funcionan, y que sean personalizables,
de forma que los usuarios podamos tener una
minima agencia sobre lo que se nos prescribe.
La gobernanza de los algoritmos debe ser

compatible con valores éticos y los humanos
deberian estar siempre en el centro.

Dentro de las consideraciones éticas del disefio
de algoritmos cabe cuestionarse, también, la
propiedad de los perfilados. En la actualidad
hay una corriente de usuarios que quieren dejar
de utilizar Spotify para escuchar musica en
otras plataformas de streaming. Hay numerosas
herramientas para exportar las listas que los
usuarios han creado en Spotify e importarlas
en las nuevas plataformas. Pero, tras afios de
escucha de musica y pddcast en Spotify, la
plataforma tiene mucha mas informacién sobre
nosotros y nuestros habitos de escucha que las
listas que hemos creado. Ese perfilado, como
hemos visto, esta detras de la prescripcién de
contenidos que hace la plataforma. Sin em-
bargo, el perfil que la plataforma tiene de los
usuarios no se puede exportar. Al principio de
este capitulo veiamos cémo algunos usuarios
consideran que son capaces de «entrenar» a su
algoritmo para que les prescriba el contenido
que les interesa o les pueda interesar, pero

no nos podemos llevar el «entrenamiento» de
una plataforma a otra. En un marco de disefio
ético y transparente de sistemas algoritmicos,
(tendrian los usuarios derecho a acceder a los
perfilados que los afios de uso de una plata-
forma en combinacidn con los algoritmos de
esa plataforma han creado?

La gobernanza de los algoritmos debe ser
compatible con valores éticos y los humanos
deberian estar siempre en el centro.

Conclusiones, tendencias
y escenarios de futuro

En el contexto actual, los algoritmos se han
consolidado como infraestructuras culturales
centrales que almacenan, catalogan, organizan,
jerarquizan, distribuyen y visibilizan contenidos
culturales, lo que impacta de forma directa sobre
la creacidn cultural y sobre el gusto cultural sin
que haya habido una mediacién o un consenso
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social para definir los términos en los que se
produce esa influencia. La datificacién y la hiper-
personalizacion estan redefiniendo la experiencia
cultural, desplazando las curadurias humanas
hacia sistemas automatizados. Esta nueva forma
de gobernanza cultural es privada y esta en
manos de un nimero reducido de compaiiias.

Sin embargo, Zarate (2023) sefiala que

En plena era de la globalizacién, la informacién y
las TIC (tecnologias de la informacién y las comu-
nicaciones), vivimos en un ambiente algoritmico
interpretado desde la informatica del que ya no po-
demos prescindir y con el cual entramos en didlogo
como parte esencial de nuestra comunicacién e
interaccion social. (...) Pero ello no implica nece-
sariamente caer bajo la tiranfa del algoritmo como
si no existiese otra posibilidad mas que someterse

pasivamente a sus reglas.

Los algoritmos son un nuevo elemento de la
intermediacidn abierto a la reflexion y debemos
reconocer nuestra capacidad para darles utilidad
y sentido a los algoritmos, ya que esto no es

un capital exclusivo de quienes programan los
algoritmos, sino «de quienes le dan legitimidad
social y simbdlica a su uso».

Si bien hay una tendencia continuista hacia la hi-
persofisticacion de los algoritmos que median en
la cultura, donde la opacidad y el capitalismo de
plataformas podrian seguir marcando el ritmo de
creadores y publicos, también hay una tendencia
que reivindica una tecnologia ética que marque
una nueva direccién en el disefio de algoritmos
que ponga el control ciudadano, los derechos
culturales y la transparencia en el centro.

Las librerias como espacio de resistencia a la
hipervigilancia tecnolégica y los libreros y libreras
como prescriptores humanos de cultura caminan
en paralelo a una tendencia social de desintoxi-
cacién tecnoldgica que pasa por tratar de rebajar
el nimero de horas que pasamos delante de
pantallas. A esta tendencia se le une un rumor
que lleva resonando algunos afios y que podria

estar empezando a coger fuerza, que tiene que
ver con la preocupacion por la no-propiedad de
los assets digitales. A diferencia de los discos
(vinilo, CD, casete), las peliculas (DVD) o los
libros fisicos, los assets digitales que consumimos
o compramos en las plataformas no nos perte-
necen y, por tanto, no se pueden, por ejemplo,
legar, porque cuando los compramos, lo que
hacemos es adquirir una licencia de uso limitada,
no la propiedad del archivo. La tendencia a pasar
menos horas delante de las pantallas que tienen
cautiva nuestra atencién y nuestro tiempo es es-
pecialmente compatible con la posible tendencia
de la vuelta a formatos fisicos (la venta de libros
fisicos y de vinilos, en realidad, no ha dejado de
aumentar). Al hilo del descontento de los usua-
rios con Spotify se estd empezando a detectar
una incipiente vuelta a la pirateria y a la descarga
de archivos de musica,* a la vez que empiezan

a subir las ventas de dispositivos de escucha de
mp3. Parece dificil que este escenario de vuelta
a lo fisico se pueda generalizar, pero si podria
marcar el camino del poder que los creadores y
usuarios pueden tener, aun, en la cultura.

La regulaciéon nos ofrece un escenario intermedio
entre el continuista y el disruptivo. Diversas
entidades y organismos internacionales estan
interpelando a las plataformas por un uso ético
de la tecnologia a la vez que explorando vias para
que la regulacién ataje malas practicas y proteja
a usuarios y creadores. En la geopolitica de los
datos y la regulacién, es la Unién Europea la que
tiene un foco mas centrado en la ciudadania.

Tal y como estan disefiados los sistemas algo-
ritmicos, parece imposible salir de ellos, tanto
desde el punto de vista de creadoras, como de
creadores, como de espectadoras. No obstante,
como opinién publica, podemos influir en las
decisiones politicas, éticas y culturales que defi-
niran el marco de actuacion de los algoritmos en
el corto y medio plazo. También como creadores
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y como usuarios, podemos optar por utilizar
plataformas digitales que promuevan un uso
ético de la tecnologia y seguir eligiendo propues-
tas culturales creadas por curadores humanos o
supervisadas por humanos en modelos hibridos
de curacién de contenidos.

Mesa redonda en «La Pecera» del Circulo de Bellas Artes.
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Las newsletters no son nuevas; llevan décadas

de vida en este mundo. Tampoco vive ahora ese
concepto su época de mayor popularidad. Sin
embargo, este articulo se titula «La era de las
newsletters». Tiene, |6gicamente, una explicacién
que espero que sea razonable.

Newsletter es una palabra casi medieval que fue
fermentando en la primera mitad del siglo xx. La
traduccién mas sencilla es la de una «carta con
noticias» o «con novedades». En los millones

de libros en inglés que forman el repositorio de

la base de datos del Google Ngram Viewer (un
buscador de palabras en libros durante los dltimos
ciento veinte afios para ver cémo evolucionan
ideas), la palabra «newsletter» existe desde el si-
glo xix, pero empieza a crecer su uso en la década
de los cuarenta. Y explota a finales del siglo xx.
Después inici6 una lenta decadencia que solo se
frend hara ahora mas o menos una década. Desde
entonces, vive una aparente estabilidad.

Gréfico de Google Ngram Viewer.

Esta cronologia inicial me sirve para distinguir

y explicar por qué, a pesar de esta decadencia
reciente, es justo en estos afios cuando hay que
hablar de newsletters. Las newsletters del siglo xx
eran sobre todo boletines comerciales de no-
vedades. Era algo que las empresas mandaban

a sus clientes para que estuvieran al tanto de
sus nuevos productos. A finales del siglo xx, el
email trajo su popularizacién extrema, que en
unos pocos afos se convirtié en spam, y luego en
cansancio y casi desapariciéon como algo util.

Esta es la prehistoria de las newsletters. La Unica
relacion entre aquella época y la actual es el

m LA ERA DE LAS NEWSLETTERS - JORDI PEREZ COLOME

nombre y el canal. Entonces era mas publicidad,
vendehumo y descuentos. Era algo asi como un
catalogo electrdénico que se mandaba como una
botella al mar, por si alguien picaba y la abria.
Ahora puede seguir siéndolo en muchos casos,
pero la newsletter como concepto ha tomado un
significado nuevo.

El cambio fue en 2016

Los cambios de tendencia no ocurren en un solo
afno. Pero si tuviera que escoger un momento
concreto del cambio de concepto para las
newsletters, seria 2016. Es facil. Ese afio serd en el
futuro uno de los momentos claves para enten-
der la primera mitad del xxi. Gané Trump, gané
el Brexit y las redes sociales pasaron a ser vistas
de otro modo. Fue el fin de la época ingenua,
feliz y revolucionaria de Silicon Valley. Esta nueva
época coincidié con la dominacién algoritmica
del mundo: las redes ahora estan programadas
para darnos primero lo que funciona y, en se-
gundo lugar, lo que nos interesa. Antes no era
tan distinto, pero el algoritmo éramos nosotros:
las cuentas que seguiamos nos interesaban

y nos daban cosas que creiamos que tenian
impacto para nosotros. Teniamos un poco mas
de poder de decisién sobre nuestro consumo de
novedades.

Ahora las cuentas que seguimos en redes son
solo una sefial mas para el algoritmo, pero hay
muchas otras. El algoritmo sabe mejor que noso-
tros mismos en qué nos vamos a detener cuando
hacemos scroll, qué video veremos entero o solo
la mitad, y en qué cuentas es mas probable que
dejemos un comentario. Eso tiene un beneficio
inmediato para la plataforma: el algoritmo logra
que acabemos estando mas tiempo en la red

y por tanto veamos mas publicidad. Con este
cambio, y con los afios, hemos ido perdiendo
algo que era importante para nuestra dieta de
informacidn cotidiana (que no son solo noticias,
sino estrenos de peliculas, zapatillas nuevas o
mejores parques naturales del sur de Francia):
hoy vemos sobre todo videos muy divertidos,



memes graciosos, goles emblematicos y escenas
romanticas increibles, y por el camino hemos
perdido una parte del consumo interesante de
informacién quiza minoritaria, peculiar, pero
importante.

Es un tipo de informacién dificil de definir,
porque el cambio es mas sofisticado de lo que
parece: antes veiamos lo que nos interesaba y
ahora también, porque el algoritmo sabe lo que
nos gusta. Pero ese gusto nuestro ha quedado
ofuscado por lo viral, lo general. Es mas dificil
llegar a ese gusto que definiamos nosotros casi
sin querer. Tenemos menos sensacion de control
de nuestras redes. Por supuesto no nos aburren,
pero tampoco nos llenan del todo. Hay un cierto
vacio, pero no sabemos bien de qué.

Surgid un espacio variable, inestable, pero
profundo: las newsletters, las cartas de
humano a humano. ;Qué aportaban, por
qué eran distintas?

Antes, los medios cubrian esos huecos porque
daban un poco de todo. Leias un periddico o
veias un telediario y a la fuerza te comias el
«menu» completo del dia. Aunque entonces el
problema era el opuesto: todo era demasiado
genérico. No llegaban a tus gustos profundos

(la musica jazz de los setenta, el arte checo pre
perestroika, el surf en las costas de Asia). Las
redes iniciales eran un buen complemento a esos
telediarios para todos. Pero luego el algoritmo
dirigié nuestro gusto hacia otras esquinas. Las
redes pasaron a parecerse mas a unos «videos de
primera» salpicados de informacién y opiniones
a menudo muy exageradas. Asi, entre los medios
demasiado anquilosados y las redes demasiado
chisporroteantes surgié un espacio variable, ines-
table, pero profundo. Ahi resucité el concepto
de las newsletters, de las cartas de humano a
humano. ;Qué aportaban, por qué eran distintas?
No eran nada que resolviera ningiin problema
del todo, seguian siendo algo minoritario, pero
daban de nuevo cierto control: esto es lo que
quiero tener cerca de mi siempre que salga, en
mi bandeja de entrada. Junto a ese detalle clave,

tienen para mi cinco caracteristicas basicas que
les dan su aire distinto.

1/ El tono es humano, personal. Si solo una cosa
debiera definir a las newsletters es el tono, la
personalidad. Es la clave que une el resto de las
caracteristicas. Una newsletter, que ha sido siempre
una «carta de novedades», es hoy mas una carta
que un pufiado de novedades. Es, en el fondo, un
humano que escribe a otro humano. La primera
persona es importante. Escoge de lo que habla,
hace una curacion de hechos, de productos cultu-
rales, de noticias. Pero, sobre todo, lo hace desde
su punto de vista. Es su opinidn, su talante, y es un
tono cercano, poco engolado: ni clama atencién a
gritos como en las redes ni es el mas oxidado de los
medios. Es una carta que dice «hola, esto es lo que
sé, o lo que creo, o lo que me gusta, y lo cuento
con mis palabras». Es como un comentario mas o
menos largo, con sus dudas y titubeos. Pero no hay
jefes, algoritmos ni obligaciones detras. Es una de
las comunicaciones mas humanas de la era digital.

Las redes sociales originales trajeron precisa-
mente algo asi y fue una de sus grandes noveda-
des. Leiamos las emociones de otros usuarios, lo
que desayunaban, dénde iban pasar el dia o las
vacaciones. Era gente que nos ensefiaba su diario
y no tenian la pretensién estricta de presumir

o viralizar. Simplemente nos interesaba. Era
personal, al contrario que el tono aparentemente
objetivo de los medios, burocratico. Pero la masi-
ficacién fue corrompiendo la sinceridad y el algo-
ritmo se fue llevando esa humanidad en favor de
la viralidad, que no es solo una foto o un video,
es exageracion, también en el tono: todo es mas
rimbombante y en el fondo insufrible. Llega a
fatigar. Ya no se trata de contar unas vacaciones
normales, es contar la caida de un camarero,

la pelea con un tiburdn o la foto escenificada
con la mejor escena. Es un esfuerzo, a menudo
guionizado, pero poco humano. Las redes eran
entretenidas, pero ya se iban pareciendo mas a
los antiguos medios en su impersonalidad y el
esfuerzo 6ptimo por la audiencia, el clic. El tono
de las newsletters las distingue. Por su formato,
no pueden jugar tanto a eso.
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2/ La bandeja de entrada, el ultimo reducto. Y
no juegan tanto a eso porque su destino es un
lugar cerrado y privado: la bandeja de entrada.
De todo el espacio digital que tenemos a nuestro
alrededor, la bandeja de entrada del correo elec-
trénico es uno de los dos mas privados. El otro,
mas intimo aun, es nuestra app de mensajeria
principal: WhatsApp, Messenger, Telegram o los
mensajes directos de Instagram. Esos espacios
son tan intimos que de momento no hemos
dejado entrar apenas publicidad ni mensajes no
privados. Aunque algunos ya se estan abriendo,
como los estados o los canales de WhatsApp.

Si alguien me ofreciera bastante dinero por ver
mi WhatsApp o mi bandeja de entrada, tendria
dudas. Pero cederia con el email. En parte es
gracias a las docenas de newsletters que recibo.
Mi bandeja de entrada sigue siendo muy privada,
pero gracias a las newsletters se ha convertido en
una pequefia portada en movimiento de internet.
No es como me entero de las noticias grandes
(alertas de medios) ni de las noticias pequefas
(X, TikTok, Reddit), pero si es como me entero de
«cosas» 0, mejor aun, las entiendo.
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De qué «cosas» hablaré luego, pero el email es

el lugar mas tranquilo de todos estos frentes in-
formativos, donde hay gente de cierta confianza,
donde lo que me llega no depende de la ultima
hora, donde hay gente que quiere contar algo sin
un exceso de exageracion ni verborrea. Esto es
importante. He convertido mi bandeja de en-
trada en lo que antes era un RSS, un lugar donde
se iban acumulando textos de medios y blogs de
gente que te parecia interesante. La actualidad
es importante, pero no es decisiva.
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La bandeja de entrada como centro de operaciones.

Cada newsletter es una pequeria bombilla
en su tema o su mundillo con una pequeria
comunidad alrededor.

3/ Hay mas autores libres. Desde los afios
noventa, el precio de publicar y llegar a una
audiencia masiva ha bajado muchisimo. Antes los
emisores debian tener una antena con su licencia
o0 una rotativa, ahora basta con tener una cone-
Xién a internet. Ese cambio permitié la primera
oleada de newsletters, que provocaron el spamy
el cansancio: ya no hacia falta el correo postal,
sino que bastaba con el correo electrdnico.

Con este abaratamiento llegd luego la disgrega-
cion de medios gracias a internet y la aparicidn
de las redes, lo que ha ido provocando que haya
mas gente capaz de crear y tener la constancia
de llevar una newsletter. No solo son escritores

o creadores que empiezan directamente con su
newsletter, sino también redactores o periodistas
que se quedan sin trabajo o deciden abandonarlo
porque prefieren trabajar solos o creen que
ganaran mas dinero.



4/ Son bombillas, no fluorescentes. Las newsletters
tienen la ventaja de no tener ninguna aspiracion
de totalidad. Cuentan lo que les pasa por delante
y les interesa. Me gusta la imagen de las newslet-
ters como bombillas en el enorme espacio abierto
que es internet. Facebook o TikTok son mas bien
fluorescentes en naves industriales. Tienen de
todo para todos, siempre en movimiento, como

si fuera un centro logistico de Amazon. Cada
newsletter, en cambio, es una pequefia bombilla en
su tema o su mundillo con una pequefia comu-
nidad alrededor. El reto es qué tipo de lampara
ponerle a esa bombilla y como crear una pequefa
comunidad. Hay muchas maneras.

Aqui es donde hablo de esas «cosas» que

no son ni grandes ni pequefias noticias. O si

lo son, pero desde otro punto de vista. Las
newsletters tienden al comentario, a la opinién
sobre los hechos de este mundo. Cuando digo
«comentario» no quiero decir solo «esto es lo
que yo creoy, sino simplemente eso, comentar
lo que es mas importante, los motivos por los
que has escogido ir a una expo, o has visto los
Oscar, o incluso te has sentido mal observando
algo por la calle. O las noticias que mas te
importan por orden.

Las newsletters, por tanto, no aspiran a cubrirlo
todo. Son miradas. Muchas newsletters siguen
girando en torno a estrellas, a opinadores reco-
nocidos, no a periodistas o escritores de a pie.
Sigue siendo mas facil vender una opinién lla-
mativa que una buena crdnica de lo que pasé en
un lugar poco destacable. Hay algo importante
sobre el contenido de las newsletters: la mayor
parte del tiempo son curacién de la realidad,
las mejores exposiciones, la opinién pensada
sobre la mejor IA, los equipos que pasaran a la
siguiente fase.

Esta mezcla de tono, mirada, seleccion requiere
un estilo y talante concretos. No es facil de
adquirir y es un reflejo de una personalidad. Por
eso la IA, que puede ser una gran escritora de
newsletters, no alcanzara por si sola el éxito.

5/ Hay herramientas extremadamente simples
para crearlas. Substack es la marca que se ha
hecho mas célebre para la creacion de news-
letters en unos minutos. Pero hay mas: Ghost,
Beehiiv, Buttondown. No todas dan lo mismo.
Cuando los fundadores de Substack lanzaron su
empresa en 2017, su objetivo era simplemente
gestionar todo lo que no fuera escribir: suscrip-
ciones, pagos, envios: «Substack esta pensado
para escritores que deciden ir por libre. Algunos
son profesionales que pueden dejar su trabajo

y ganarse la vida volcando su experiencia en
publicaciones propias, que controlan de principio
a fin. Otros escriben a tiempo parcial: trabajan
como profesores, académicos, operarios, agentes
de seguros, administrativos, comerciales —o en
mil cosas mas— y ahora pueden ganar dinero
escribiendo sobre lo que realmente les apasiona.
También hay escritores y editores con espiritu
emprendedor que se juntan para montar desde
cero medios independientes, centrados en temas
que los grandes medios no suelen cubrir bien».

La newsletter nueva la manda una persona,
la anterior la enviaba una institucion,
empresa u organizacion.

Aqui vuelvo a la distincidn inicial sobre las
newsletters. Esto que describen los fundadores de
Substack es el nuevo concepto de esta palabra
popularizado hacia 2016. Pero el otro, mas de
publicidad o comercial, sobrevive y también
tiene herramientas simples para ser gestionado:
MailChimp, ConvertKit, MailerLite. Esta variedad
y complejidad constituye la segunda parte de
este articulo.

La cultura como tema:
no todo es personal

La gran diferencia entre la newsletter original y el
nuevo concepto es el emisor. La newsletter nueva
la manda una persona, la anterior la enviaba

una institucién, empresa u organizacién. En el
sector de la cultura hay mucho de esto: cines,
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programadores de conciertos, museos, edito-
riales. Es dificil hacer que estas organizaciones
colectivas tengan una voz reconocible. Aunque
no es imposible: puede crearse una voz propia
andnima (como las cuentas en redes de Ryanair o
Burger King) o, mas facil, encargar la newsletter a
alguien de la organizacién que haga un esfuerzo
por hacerla suya.

Aqui viene el segundo elemento clave en todo
esto y en gran parte del mundo editorial: cémo
lograr ofrecer un valor para el suscriptor. Nor-
malmente ver o leer algo en internet requiere un
minimo esfuerzo, pero que acaba resultando difi-
cil de lograr: un clic. En las newsletters necesitas
otro esfuerzo aparte del clic: la suscripciéon con
un email. Una vez logrado, sin embargo, ese clic
es mas factible. Una buena tasa de apertura de
una newsletter ronda el 40 %: si tienes cien mil
suscriptores, eso son cuarenta mil interesados. Es
muchisimo. El porcentaje suele ser menor, pero
sigue siendo mucho mayor que en la web abierta
o en plataformas.

Tras esta salvedad de porcentajes, ;cémo con-
sigue una newsletter «valor para el suscriptor»?
Esta es la pregunta clave para cualquier emisor
de newsletters: ;qué debo poner o escribir aqui
que le sirva, ahorre tiempo o entretenga al
receptor? Esa pregunta no es igual para una
filmoteca que para una galeria pequefia, o para
una lectora de novelas interesada en compartir
sus gustos. Pero si todo lo que una galeria hace
ahora es mandar la programacion, sus opciones
de aumentar la tasa de apertura es menor. ;Qué
alternativas hay? Ofrecer algo mas. Hay mon-
tones de ideas: hablar de un artista emergente,
analizar una obra reciente, proponer muestras
en otros lugares o ciudades, hacer listas de cosas
vinculadas a su sector para que los receptores
tengan mas informacién y mas ordenada.

He empezado hablando del tono y de la bombilla
porque son elementos que pueden aportar valor:
nos interesa a menudo mas «mis libros del afio»
que «los mas vendidos del afio» o las «peli-
culas, o exposiciones, o cuadros, o artistas, o

LA ERA DE LAS NEWSLETTERS - JORDI PEREZ COLOME

compafiias de danza, que mas he disfrutado este
mes o afio, o este Arco o Festival de Venecia».

Aparte del valor que aportan a sus
suscriptores, el reto mds complejo de estas
publicaciones es la constancia.

En espafiol hay bastante margen para crecer.

Las newsletters mas grandes estan vinculadas

a periodicos (y se nutren en parte de sus bases
de datos), o son muy informativas (Kloshletter,
Zumitow, Multiversial) o tecnolégicas (Bonilista,
Suma Positiva, Ecotechers). También hay algunas
de temas mas culturales muy vinculadas a sus
creadores, como es habitual: Nada importa o
Leer por leer. Aparte del valor que aportan a sus
suscriptores, el reto mas complejo de estas publi-
caciones es la constancia. Cumplir con la perio-
dicidad que cada cual se imponga parece menor,
pero es una dificultad extraordinaria. Siempre
hay cosas que hacer y una newsletter con algo de
valor afiadido no solo requiere escribirla y mon-
tarla, sino pensarla antes. Es trabajo extra.

™} Leer por leer

Interfaz de Leer por Leer en Substack.

La mayoria de las ideas también estan ya pilla-
das. Pero el margen para afiadir toques humanos
es enorme. Las newsletters de autor en inglés
mas grandes del mundo son también curacién

y comentario de noticias con un punto de vista
o tecnologia. Pero en las listas de temas cultu-
rales hay destellos de cosas interesantes que se
pueden replicar o al menos tomar nota. Haley
Nahman hace en Maybe Baby una especie de
analisis cultural de la realidad. Esta muy vincu-
lada a la cultura digital, pero sus temas son de
una profundidad notable. After School, de Casey



Lewis, es una newsletter increiblemente util
sobre el consumo y la cultura de la generacién Z,
los menores de treinta afios. The Audacity, de
Roxanne Gay, es una mirada feminista a los
follones culturales con su muy atractivo club de
lectura. Austin Kleon es un artista que ha escrito
bestsellers sobre creatividad; en su newsletter
hace listas que pueden aportar muchas ideas
sobre asuntos culturales. Muchos otros artistas
usan sus newsletters como diario creativo o bloc
de notas sobre temas creativos mediante los
cuales aclarar sus ideas y compartirlas con su
audiencia. Es un modo evidente de encontrar
nuevos clientes o compradores. O también para
dar con gente interesada en sus cursos sobre
pedagogia vocal o creacion de libros infantiles.
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Captura de la newsletter ‘After School’ de Casey Lewis.

Hay muchos problemas
en las previsiones

En todo el articulo hay un tema complicado que
apenas he tocado: el econémico. El motivo esta
claro, diria: en las organizaciones, los ingresos
llegan por otros lados. La newsletter es solo

un apoyo. Pero para otro tipo de creadores es
uno de los retos mas complejos de resolver. La
inmensa mayoria de las newsletters tienen un
pufiado de suscriptores gratuitos. El paso a pago
es una de las cuestas mas empinadas de internet.

Por este motivo, las newsletters mas consolidadas
en espafol estan vinculadas a medios. Buscan
trafico e influencia, pero no son el sostén fi-
nanciero de sus autores. Es uno de los grandes
agujeros de esta lengua respecto al inglés,

donde si hay cientos, miles de newsletters que

sobreviven por si mismas. Y muchas, ademas,
estan vinculadas a otros ingresos de sus autores,
como libros o cursos.

Pero una vez conseguido ese sustento, una
newsletter funciona mucho mejor que un libro
para la mayoria de los autores. Es un ingreso fijo
mensual por ir escribiendo. No dependes de un
solo objeto que se publica, con suerte, cada dos
afios. Encima en un campo con menos bestsellers
que la literatura: la no ficcién.

Otro de los retos actuales es que la inmensa
cantidad de newsletters personales se convierta
en excesiva. Y que eso lleve a algunas a gritar
como si fueran mensajes virales, con titulares
llamativos y absurdos. Ya esta ocurriendo, de
hecho, y es un poco inevitable. Cuando hay
mucho de algo, hay que llamar la atencién como
sea. Luego esto puede provocar que el afan de
suscribirse hunda algunas bandejas de entrada
en algo parecido al spam y los usuarios huyan

de todas por falta de gestién o manutencién. La
masificacidn es uno de los grandes problemas
para el futuro de las newsletters. Pero no el peor.

A medio y largo plazo hay un futuro que matara
las newsletters. No es la falta de interés por la
lectura de las generaciones mas jovenes, que
también podria ser. Es algo mucho mas basico:
su desprecio y desinterés por el correo electro-
nico. Los menores de veinticinco ya no ven el
email como una herramienta de comunicacion.
Es mas como una contrasefia: lo que necesitas
para loguearte en redes y quiza para escribir a
algun servicio técnico o una reclamacién. Pero
nada mas.

Por eso Substack aspira a convertirse en una red
propia, donde la gente vaya como destino final a
ver reflexiones mas elaboradas sobre temas que
le interesan. Pero el sinfin de redes y plataformas
que habra en unos afios hara casi imposible que
esto sea viable. La evolucidén de las newsletters,
que en el fondo son los blogs de esta década, es
dificil de imaginar. Es probable que surja algtn
formato que no sea el email donde se hagan
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estas reflexiones. En parte ya hay tiktoks que son
en realidad newsletters leidas. No es lo mismo,
pero quiza sea lo mas parecido en 203s.

Esta seria una prospectiva intermedia. La super-
vivencia del género convertido en una especie
de carta leida a camara. No es descabellado que
alguna red del futuro combine video (sobre todo)
con fotos y texto en un solo feed. Ya las hay. X lo
es en parte, aunque es dificil cambiar su espiritu
original. Pero Upscrolled, popularizada durante
unos pocos dias gracias a la debacle temporal de
TikTok en Estados Unidos en enero, ya combina
todo eso en un solo feed o cronologia. Otra cosa
es que en algin momento haya gente suficiente
alli. Es dudoso. Por eso el email ha sido, a pesar
de ser engorroso tener que suscribirse, una via
util: todo el mundo tiene hoy bandeja de en-
trada. Asi que si te interesa algo por email, al me-
nos tienes una cuenta, un lugar donde recibirlo.
No esta claro que eso ocurra cuando el email no
sea uno de nuestros repositorios principales de
informacién. Mientras eso llegue, disfrutemos de
estos diez o quince afios de calma tensa, donde
las newsletters podran seguir siendo una razona-
ble herramienta de difusion.

LA ERA DE LAS NEWSLETTERS - JORDI PEREZ COLOME

La evolucidn de las newsletters, que en el
fondo son los blogs de esta década, es dificil
de imaginar.

La prospectiva mas optimista y no descabellada
es que siempre habra un porcentaje de la socie-
dad interesado en el contenido de las newsletters.
Serd un publico que prefiera leer en silencio
durante unos minutos algo para entenderlo. O
que quiera seguir sabiendo qué pone el cine de
la esquina y no solo Netflix. Es muy probable que
no le llegue a la bandeja de entrada, o si, pero

es improbable que sea un lugar que consulte a
menudo. El debate sobre el futuro de la lectura
es probablemente real. Los articulos que dicen
que la concentracion de los jévenes durante dos
horas es imposible igual tienen algo de razén.
Pero es igual de posible que exageren mucho.
Quiza lo que hacen es mirar el mévil un par de
ratos, pero la atencidn se mantiene, al menos en
un grupo sustancial. Nadie, en realidad, lo sabe.
Pero es posible que sea el panorama mas opti-
mista para el futuro.
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EL FACSIMIL EN LA ERA

DIGITAL. NUEVAS FORMAS
DE PRESERVAR Y DIFUNDIR
EL PATRIMONIO CULTURAL

CARLOS BAYoD LuciINI Y BLANCA BALBUENA LORENZO
FUNDACION FACTUM PARA LA TECNOLOGIA
DIGITAL EN LA PRESERVACION

Carlos Bayod Lucini es doctor en Historia y Teoria del Arte por la Universidad Auténoma de

Madrid y arquitecto por la Universidad Politécnica de Madrid. Como director de proyectos en la
Fundacién Factum, su trabajo se centra en el desarrollo y la aplicacién de tecnologia digital para la
documentacion, estudio y difusidn del patrimonio artistico y cultural. Entre otros muchos proyectos,
ha dirigido el primer escaneado en alta resolucién de la tumba de Seti |, los cartones de Rafael en

el Victoria & Albert Museum o las pinturas negras de Goya en el Museo del Prado. Ha disefiado
exposiciones como The Materiality of the Aura. New Technologies for Preservation, y ha publicado
articulos sobre tecnologia, conservacion digital y museologia, reivindicando la importancia de

los facsimiles para la proteccion de las obras de arte. Bayod es conferenciante habitual y ha sido
profesor del master en Historic Preservation de la Universidad de Columbia (Nueva York).

Blanca Balbuena Lorenzo es coordinadora de proyectos en la Fundacién Factum, centrados en la
digitalizacién y la produccién de facsimiles con el objetivo de preservar el patrimonio cultural, asi
como en el desarrollo de proyectos expositivos y de investigacion. Es graduada en Conservacion

y Restauracion por la UCM vy se especializé en Historic Preservation gracias a una beca Fulbright

en la Universidad de Columbia de Nueva York. Su principal interés reside en la busqueda de
alternativas para la repatriacién del patrimonio, especialmente a través del uso de nuevas tecnologias,
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Introduccion. Del grabado
de reproduccidén a la
reproduccion del grabado

La entrada principal al palacio de Goyeneche,
sede de la Real Academia de Bellas Artes de San
Fernando, se encuentra en el nimero 13 de la calle
de Alcala de Madrid. La misma puerta da acceso

a la Calcografia Nacional, una de las instituciones
mas importantes para la custodia y conservacién
de matrices de grabado, con una coleccién de mas
de diez mil planchas de cobre originales de los
siglos xvin al xx. La historia del grabado es la his-
toria del arte y la ciencia de la reproduccién de la
imagen: las sucesivas técnicas y materiales desa-
rrollados para transferir informacién de un medio
a otro han dejado progresivamente su huella en

la superficie de las matrices y las estampas. La
superficie de las planchas nos habla de su trayec-
toria historica, y su estudio ayuda a comprender
cémo las ideas del pasado se han transmitido a
nuestro contexto cultural actual.

En octubre de 2023, la Fundacién Factum esca-
ned una seleccién de planchas de grabado de
Goya, pertenecientes a las principales series de
matrices originales que conforman el nicleo del
archivo de la Calcografia Nacional.? El objetivo:
demostrar las posibilidades que ofrece el es-
caneado en alta resolucién de superficies para
conservar, estudiar y difundir obras originales. Se
empled para ello el escaner Selenes, un sistema
pionero desarrollado por Factum que documenta

2 Durante dos dias se digitalizaron varias laminas de
cobre de las series Caprichos, Desastres de la gue-
rra, Disparates, y del conjunto basado en cuadros
de Velazquez realizado por Goya. El proyecto
fue realizado en colaboracién con la Calcografia
Nacional y su responsable, Javier Blas. Para mas

3 Para consultar informacién técnica y proyectos
realizados con el sistema Selene PSS, visitar el

tridimensionalmente la superficie de objetos de
muy bajo relieve, como pueden ser las planchas
o, incluso, las propias estampas. Selene es una
herramienta basada en una técnica adaptada de
la denominada fotometria estéreo,* desarrollada
para contribuir a la preservacién del patrimonio
de museos, archivos y bibliotecas.> Gracias a
Selene se pudo obtener por primera vez datos
precisos de este conjunto Unico, cuya topografia
contiene la huella visible y mensurable de las
incisiones trazadas por el mismo Goya.

El sistema Selene PSS es el ultimo desarrollo de la Fundacién

Factum. © foto: Jorge Cano | Factum Foundation.

4 La superficie se plantea en secciones de 24 x 18 cm,
y cada una de ellas se fotografia sucesivamente
iluminandola en cuatro direcciones (arriba, dere-
cha, abajo, izquierda). De esta forma se obtiene
un grupo de cuatro imagenes, cada una con un
patrén propio de luces y sombras, con las que, tras
procesarlas con un software especifico, se recrea
el relieve superficial como un mapa de alturas. Al
emplear fotografias en alta resolucidn, la restitu-
cion digital de la superficie presenta un altisimo
grado de detalle, alcanzando una resolucién
espacial de 25 micras (un punto de informacién
cada 0,025 mm). Varias secciones de escaneado
se pueden alinear entre si como un mosaico para
completar la superficie total de un objeto.

5 Selene Circle es el nombre de la red de usuarios

del sistema Selene desarrollado por la Fundacién
Factum, compuesto por las siguientes institucio-
nes: The Bodleian Libraries (Oxford), The British
Museum (Londres), John Rylands Library (Man-
chester), Instituto Valencia de Don Juan (Madrid),
National Gallery of Art (Washington DC), Prin-
ceton University Library (Nueva Jersey), Georgia
Museum of Art (Athens, Georgia) y Vatican
Apostolic Library (Ciudad del Vaticano).
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El escaneado de superficie también hace posible
un nuevo tipo de transferencia de informa-

cion: del modelo digital a su fiel reproduccién
material. Sin entrar en contacto directo con la
plancha, el mapa de alturas obtenido con Selene
permite recrear una topografia en un medio
fisico y a tamafio real, manteniendo todas las
cualidades formales del original, a través de
procesos de prototipado 3D conocidos como
Elevated Printing®. Este camino de ida y vuelta
—del objeto material a su representacion digital,
y de ahi a una nueva materialidad— condensa

el nucleo del trabajo de la Fundacién Factum,

el origen y el fin de una labor de investigacion

y desarrollo que busca redefinir el modo en que
nos relacionamos con los objetos culturales. La
recreacion del caracter tnico de una superficie
por medios digitales y su posterior rematerializa-
cién como facsimil en un nuevo soporte amplia
radicalmente las posibilidades de interactuar con
la obra de arte.

El facsimil digital abre hoy la puerta a una
difusion mds inclusiva, sostenible y global

del conjunto de los elementos que definen
nuestro patrimonio cultural.

El escaneado realizado por Factum no buscaba
obtener datos para una recreacién material. El
fin era la demostracién y puesta en practica de
una nueva tecnologia de captura digital aplicada
a la documentacién de unas planchas tnicas
que, tras un complejo proceso de conservacion
realizado por el equipo de la Calcografia Na-
cional, volvian a mostrar su superficie de cobre
expuesta, y el trazo mas legible y veraz.” Goya

6 Elevated Printing, tecnologia patentada y de-
sarrollada por Canon Production Printing. Para
ver ejemplos de la aplicacion de la tecnologia a

7 Las planchas de Goya habian estado durante
décadas cubiertas por una capa de acerado que se
aplicé sobre la superficie de cobre original y la pro-
tegia con vistas a la realizacién de multiples estam-

logré fusionar el aguafuerte (lineal) y el aguatinta
(tonal) para crear sus originales composiciones
artisticas. Pero, mas alla de la capacidad del
grabado para la expresidn creativa, nos interesa
aqui fijarnos en su alcance como método ejem-
plar para la difusiéon de imagenes.

El grabado de reproduccion ha permitido acercar
las obras de arte a un publico mas amplio. Se han
utilizado grabados —como ilustracion de libros,
o bien como laminas sueltas— para la educacién
y la diseminacién del conocimiento a través de la
reproduccidn de pinturas y otras obras de arte,
monumentos arquitectdnicos, vistas urbanas o
elementos de la naturaleza, por mencionar solo
algunos de los temas habituales. La reproduccién
de una imagen o unidad de informacién en un
medio distinto, empleando para ello la tecnolo-
gia disponible en cada momento, ha sido clave
para propiciar el acceso universal a la informa-
cion. Desde este mismo espiritu, como veremos
a continuacidn, el facsimil digital abre hoy la
puerta a una difusién mas inclusiva, sostenible y
global del conjunto de los elementos que definen
nuestro patrimonio cultural.

Réplicas analdgicas para la
difusion de imagenes e ideas

Histdoricamente, los vaciados de obra escultérica
como instrumentos educativos han desempe-
fiado un papel en gran medida similar al de los
grabados de reproduccion para obra pictdrica:
favorecer una difusién y un acceso mayoritario a
obras maestras que, de otro modo, solo estaban
accesibles para una minoria. Se cita con frecuen-
cia la apuesta de instituciones como el museo
Victoria & Albert de Londres, que, a principios de
la década de 1850, ya contaba con importantes y
numerosos vaciados como parte de su coleccion,
y continué promoviendo su realizacién.®

8 Buena parte de este conjunto puede verse
hoy en la sala de los Cast Courts, que expone
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Ademas de recrear la forma y la textura, la
correcta reproduccién del color ha propiciado el
desarrollo de técnicas especificas que garanti-
zasen la precision como parte de una serie con
fines a la difusion de una obra. A principios del si-
glo xix se patenta la cromolitografia, una técnica
de reproduccién de imagenes a color mediante la
estampacién de piedras litograficas, que resulté
esencial para la propagacion del arte hispano-
musulman y la difusién del interés foraneo por
nuestro pasado islamico.

Desde mediados del siglo xix la fotografia im-
pulsé una transmisién del patrimonio cultural de
alcance total.? La aparicién de la fotografia acabé
asi con la funcién documental del grabado de re-
produccidn, que pasé a redefinir su importancia
como medio de expresion artistica. La progresiva
inclusion de fotografias en las publicaciones de
finales del xix cambié para siempre el modo en
que se estudiaba la historia del arte.

Hoy se emplean de forma habitual diversas téc-
nicas de captura digital como parte de la labor
de documentacién en museos y otras institucio-
nes culturales, para registrar tanto el espectro
visible (fotografia) como el no visible (radiografia
con rayos X, reflectografia con infrarrojos o luz
ultravioleta, entre otras técnicas) de las obras

de arte. De manera complementaria, el uso de
sistemas de escaneado 3D (triangulacién laser,
luz estructurada, fotogrametria, etc.) para la

monumentales ejemplos del arte y la arquitectura
occidentales. Uno de los mas importantes es la
reproduccion del Pértico de la Gloria de la catedral
de Santiago de Compostela, trabajo llevado a cabo
por Domenico Brucciani en 1866.

9 Grandes proyectos de fotografia documental,
como los llevados a cabo por los hermanos Alinari
en Italia o Jean Laurent en Espafia, permitieron dar
a conocer pinturas, esculturas, edificios y ciudades
con gran precisién.

10 Anthony Hamber, «Photography in nineteen-
th-century art publications», en Rodney Palmer
y Thomas Frangenberg (eds.), The Rise of the
Image: Essays on the History of the lllustrated Art
Book, Abingdon (Oxfordshire), Routledge, 2003,

Pp. 215-244.

documentacion de forma y relieve ha sido un
campo de creciente desarrollo desde principios
del presente siglo.

El facsimil, creado con tecnologia digital
pero a la vez tangible desde su materialidad,
tiene la capacidad de escribir un nuevo
capitulo en la historia de la difusidn de
objetos culturales.

Cada nuevo desarrollo tecnolégico, por tanto,
multiplica las posibilidades de conocimiento y
difusién del patrimonio. La restitucién de las
cualidades tnicas de una obra en un medio digi-
tal consigue hoy un acceso remoto, instantaneo
y ubicuo, si bien a costa de la experiencia fisica e
inmediata de la contemplacién in situ del objeto
material. Es en este campo donde el facsimil,
creado con tecnologia digital, pero a la vez tan-
gible desde su materialidad, tiene la capacidad
de escribir un nuevo capitulo en la historia de la
difusion de objetos culturales.

Facsimiles para una
recontextualizacion
del patrimonio

En 2005, Factum ya empled tecnologia de esca-
neado laser para digitalizar la superficie de una
primera edicién de un grabado de los Caprichos,*
obteniendo un archivo digital con suficiente
resolucidn para mostrar el relieve de las lineas
causado por la presién del torculo, ademas de
otras sutiles marcas de la impresién y leves
irregularidades en la superficie del papel.”? La
prueba se realizé con el escaner Seti, un sistema
especificamente adaptado por Factum para
digitalizar en 3D superficies de bajo relieve, y

12 En este momento, el intento por digitalizar tam-
bién la plancha metalica (entonces con la super-
ficie de cobre todavia cubierta por el acerado) no
arrojé datos de calidad, debido a la caracteristica
reflectante del material, que provocaba la apari-
cién de «ruido» en la superficie digital.
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que fue empleado por primera vez en 2001 en la
tumba de Seti |, en el que seria el primero de una
serie de proyectos llevados a cabo en Luxor por
la fundacién, que, en colaboracién con el Minis-
terio de Turismo y Antigiiedades de Egipto, ha
puesto en practica una aproximacion basada en
la preservacion sin contacto para sitios arqueolé-
gicos de fragil condicion.»

El facsimil de la cdmara funeraria de Tutankamén

fue instalado en 2014.
© foto: Alicia Guirao | Factum Foundation.

Quince afios después de la primera campafa,
Factum regresé a la tumba de Seti | con nuevas
tecnologias de captura, para completar el esca-
neado de la totalidad de los relieves. Entre 2016
y 2021 se consiguid escanear un drea de cientos
de metros cuadrados de superficie en alta resolu-
cion (en relieve y color), gracias a la combinacién
del escaner 3D Lucida (desarrollado con el

artista e ingeniero Manuel Franquelo) con otros
sistemas como la fotogrametria, la fotografia

3 En 2009 Factum digitalizé en color y 3D (con una
nueva adaptacion del escaner Seti) el sarcéfago
y las pinturas murales de la cdmara funeraria de
Tutankamon, como base para la realizacion del pri-
mer facsimil 3D autorizado de la tumba, instalado
de forma permanente desde 2014 a la entrada del
Valle de los Reyes. Los proyectos de digitalizacion y
transferencia tecnolégica de la Fundacién Factum
en Luxor se enmarcan en la Theban Necropolis
Preservation Initiative. Para mas informacién,

panoramica de color o el escaneado LiDAR,
generando un repositorio detallado del estado de
conservacion de la tumba de Seti |.*

A partir de los datos obtenidos, se espera comple-
tar la reproduccién facsimil de la tumba completa,
a escala real y en alta resolucidn, para su instala-
cién permanente préxima al sitio original. Hasta
que llegue ese momento, y a modo de prueba de
concepto, Factum realizé en 2017 el facsimil de
una serie de salas de la tumba para una exposicién
temporal en el Museo de Antigiiedades de Basilea
(Suiza).s Esta reproduccion permitié recorrer los
espacios de las camaras y los pasillos del monu-
mento de Seti | lejos de su ubicacién original.
Desde una representacion de sus relieves en un
nuevo contexto, se invitaba al visitante a expe-
rimentar una aproximacion cercana, casi intima,
con la complejidad material de la superficie.

Detalle de la reproduccién de relieves
murales de la tumba de Seti | en Basilea.
© foto: Oak Taylor-Smith | Factum Foundation.

14 En linea con la politica habitual de la Fundacion
Factum, la informacién digital obtenida en este
proyecto se entregd y pertenece al propietario o
custodio del bien original, en este caso el Minis-
terio de Turismo y Antigliedades de Egipto, que
posee todos los derechos sobre los datos.

15 La exposicidn de Basilea mostraba el facsimil de una
seccidn de la tumba de Seti junto a piezas origina-
les, y reflexionaba sobre la evolucién de su estado
de conservacion desde su descubrimiento en 1817
y sobre el desarrollo de la propia nocién de conser-
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El uso de facsimiles como parte de exposiciones
temporales (compartiendo o no espacio con
originales) es un area de creciente interés, que
permite mostrar obras que no podran nunca
verse fuera de su ubicacién original (por estar
ligadas a un terreno o un edificio histérico), o
cuyo desplazamiento resulta inadecuado para
su conservacion. Los facsimiles permiten que las
obras viajen y puedan apreciarse en un nuevo
contexto, en didlogo inédito con otras piezas. El
trabajo del comisario adquiere asi nuevas herra-
mientas para desarrollar conceptos y narrativas

sin depender de la posibilidad de disponer de una

obra original en préstamo.

En 2021 se inaugurd en Bishop Auckland (Ingla-
terra) una exposicion titulada /n Ictu Oculi. In
the Blink of an Eye. Se trata de una instalacion
permanente como parte del centro Spanish

Gallery (The Auckland Project), y fue comisariada

y desarrollada por la Fundacién Factum.*® Plan-
teada como un recorrido por el Siglo de Oro, el
itinerario presenta una seleccién de obras repre-
sentativas de arte, piezas de arquitectura y artes
decorativas.” Esta ambiciosa reunién de piezas
fue posible gracias al uso exclusivo de reproduc-
ciones facsimiles de las obras, pues no se incluy6

16 La exposicion fue comisariada por Adam Lowe
y Charlotte Skene Catling y disefiada por el
estudio Skene Catling de la Pefia. Para saber
mas sobre el proceso de produccion de los

17 La exposicién incluye obras como el sepulcro del
cardenal Tavera, de Alonso Berruguete, y E/ bau-
tismo de Cristo del Greco, ambas pertenecientes
al Hospital de Tavera en Toledo; las dos Vanitas
de Valdés Leal y un gran lienzo de Murillo que se
pueden ver habitualmente en la Hermandad de
la Santa Caridad en Sevilla; o la célebre carta de
Juan de la Cosa, procedente del Museo Naval de
Madrid, entre otras obras capitales. El conjunto
se completaba con techos, azulejeria y yeserias de
procedencias variadas, logrando una coherencia
estética y técnica, y una auténtica experiencia
inmersiva de gran riqueza.

ningun original.®® Los facsimiles fueron realizados
gracias a la colaboracién con las instituciones
custodias de los originales, que valoraron en

esta iniciativa la oportunidad de contribuir a la
conservacion, documentacién digital y difusion
de sus colecciones.”

La exposicién In Ictu Oculi. In the Blink of
an Eye se puede ver en Bishop Auckland,
Reino Unido. © foto: Factum Foundation.

De la idealizacion romantica
al facsimil como herramienta
critica de investigacion

El proyecto realizado en Bishop Auckland ha
inspirado nuevos proyectos de difusién e inves-
tigacién con los que Factum busca crear nuevas
vias de acceso sin manipular o desplazar los
originales. Con este fin, resulta especialmente
relevante el proyecto de digitalizacién en 3D y
reproduccidon facsimil de una serie de yeserias
hispanomusulmanas y mudéjares que Factum

18 Paraddjicamente, solo el mobiliario de la exposi-
cién (bancos, sillas, etc.) estaba formado por piezas
antiguas originales.

19 Las instituciones participantes incluyen: Fundacién
Casa Ducal de Medinaceli, Hermandad de la Santa
Caridad, Ministerio de Defensa de Espafia, Centro
de Estudios Europa Hispanica (CEEH), Ministerio
de Cultura y Deporte de Espafia, Ayuntamiento de
Sevilla, Hermanas Clarisas Franciscanas (Toledo) y
Junta de Andalucia.
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inicié en 2021. Realizado en colaboracién con
entidades publicas y privadas, este proyecto de
investigacion en desarrollo es una oportunidad
Unica para relacionar elementos arquitectdnicos
y decorativos de estilos, épocas y localizaciones
diversos, testimonios de un tiempo de coexis-
tencia de las comunidades cristiana, musulmana
y judia en la peninsula ibérica. De este modo, la
tecnologia digital permite poner en valor cémo
la fusién de distintas identidades culturales dio
lugar a formas decorativas tnicas en el mundo,
reflejo de los cambios politicos y religiosos de

la época. Las piezas escogidas proceden de
Navarra, Zaragoza, Valladolid, Toledo, Granada o
Sevilla y sus facsimiles se instalaran en una expo-
sicion permanente, a través de un eje temporal
que abarca seis siglos de historia.

N |
i BV |¢t 7 1

Imran Khan, de la Fundacién Factum, digitalizando
las yeserias del Palacio de Comares en la Alhambra
de Granada. © Ana Carrasco Huertas.

La reproduccién de elementos decorativos hispa-
nomusulmanes no es un fenémeno nuevo, sino
que se remonta al siglo xix. Aunque los artistas
romanticos sentian verdadera pasion por todo el
arte oriental, ningin monumento gener6 tanta
fascinacién como la Alhambra. Uno de los prin-
cipales exponentes del alhambrismo fue Owen
Jones, quien, tras meses estudiando el palacio,
publicé cientos de dibujos y vaciados en yeso
que convirtieron el monumento en el maximo
referente arquitectdnico del siglo xix. Su especial
interés por el color lo llevé a ser pionero en el

uso de la cromolitografia®, lo que permitié hacer
accesibles sus reproducciones a un publico mas
amplio. En este afan de difundir sus percepciones
estéticas, Jones llegd incluso a recrear parte de la
Alhambra con motivo de la Exposicién Universal
de Londres, acompafada de todo tipo de objetos
disefiados por él.2

Si bien es cierto que el romanticismo fue clave
para dar a conocer la Alhambra a nivel mundial,
su perspectiva romantica no se correspondia con
la realidad: en aquel momento, el monumento
se encontraba en ruinas.” Fue precisamente este
interés el que propicié las primeras campanas

de restauracidn; sin embargo, estas interven-
ciones reconstruyeron la Alhambra tal como se
la imaginaban, y no como habia sido concebida
originalmente.

Las restauraciones mas importantes, de la mano
de Rafael Contreras (1824-1890), se basaron en la
reposicidn sistematica de decoraciones a partir
de reproducciones realizadas con contacto. Si
bien fueron copias llamativas, en pocos casos
imitaron el original. Este mismo taller también
produjo maquetas, algunas de las cuales fueron
expuestas en la Exposicién Universal de Londres
y adquiridas por el actual Victoria & Albert, para
el que Jones fue el encargado de seleccionar
«ejemplos de buen disefio que se podian copiar y
usar como inspiracién».? Esta correlacién no solo

20 Técnica de reproduccién de imagenes a color me-
diante la estampacion de piedras litograficas, cada
una de un color.

21 Owen Jones (2010), E/ Patio Alhambra en el Crystal
Palace, Madrid, Abada.

22 Carolina Molina (s. f.), «Cuando la Alhambra
estuvo en ruinas. El proceso de restauracion del
monumento hasta el incendio de 18qo», £/ legado

23 Mariam Rosser-Owen (2011), «Coleccionar la
Alhambra: Owen Jones y la Espafia isldmica en
el South Kensington Museum / Collecting the
Alhambra: Owen Jones and Islamic Spain at the
South Kensington Museum», en Owen Jones y la
Alhambra, Granada, Patronato de la Alhambra y
Generalife, pp. 43-69.
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sugiere que las teorias del ornamento de Jones
a partir de la Alhambra impulsaron la estética
alhambrista a nivel nacional, sino que pudieron
influir indirectamente en el enfoque restaurador
de Contreras.

Aunque el uso de reproducciones afect6 direc-
tamente a la conservacién de la Alhambra, estas
también desempefiaron un papel clave en la
difusién del arte hispanomusulman en museos
extranjeros y nacionales, como el Victoria &
Albert o el Arqueoldgico Nacional. Frente a la
creciente necesidad de reunir un gran nimero de
obras, extraidas de diferentes puntos de la Pe-
ninsula, se recurrié al uso de réplicas cuando no
se disponia de los originales. Si bien las técnicas
de reproduccién implicaban un contacto directo
con el original, las copias pudieron llegar a frenar
hasta cierto punto el movimiento indiscriminado
de obras. En la actualidad, los facsimiles de
yeserias de Factum representan una respuesta
contemporanea que permite el acercamiento del
arte hispanomusulman a un publico mas amplio
sin poner en riesgo las obras originales.

La inclusidn de facsimiles como parte de
exposiciones temporales permite completar
una narrativa sin necesidad de trasladar
fisicamente los originales.

Si bien mantienen el caracter didactico de las
réplicas histdricas, los facsimiles de Factum son
copias idénticas al original, sin ningun afiadido o
intervencion subjetiva. Por ello, en ningtin caso
afectaran negativamente en ninguna investi-
gacion o posible restauracion; por el contrario,
buscan ampliar las posibilidades de estudio al
poder apreciar piezas junto a otras de diversa
procedencia que, de otro modo, no podrian com-
pararse en un mismo espacio. Por ultimo, como
se desarrollard a continuacion, las nuevas tecno-
logias utilizadas abren la posibilidad de revisar
criticamente ciertas intervenciones subjetivas
pasadas, permitiendo una aproximacién mas
veraz de lo que fueron en monumentos como la
Alhambra.

Reconstrucciones digitales:
facsimiles para una
conservacion sin contacto

Nuestra sociedad transita una agenda de gran
intensidad cultural: una voragine de exposiciones
temporales, ferias e inauguraciones que, inevi-
tablemente, tensionan la integridad material de
las obras de arte. Para muchas obras, sobre todo
aquellas realizadas por los autores mas célebres,
el calendario impone un ritmo constante de
traslados, montajes, cambios de ambiente,
limpiezas y otras intervenciones necesarias para
dar respuesta a una demanda creciente de la
experiencia de «estar frente al original». Sin em-
bargo, lo que hoy aceptamos como algo natural
podria dejar de serlo mafiana, y en un futuro no
muy lejano nos podria parecer injustificado el
movimiento y la manipulacién de objetos que,
por su caracter insustituible, merecerian, tal vez,
un tratamiento mas conservador.

El trabajo de la Fundacién Factum busca aportar
soluciones alternativas a estas cuestiones, que
atafien a profesionales de distintos ambitos
relacionados con la proteccién del patrimonio ar-
tistico y cultural. La inclusién de facsimiles como
parte de exposiciones temporales permite com-
pletar una narrativa sin necesidad de trasladar
fisicamente los originales (y hace posible dotar a
los museos de nuevos datos digitales en 3D que
documentan la condicién de las obras, datos que
no se habrian obtenido de otra manera). Al evitar
el traslado y la manipulacidn, los facsimiles ya
estan contribuyendo de forma activa a preservar
los originales.

Pero se puede ir todavia mas lejos, y plantear
una actitud mas radical respecto de la necesidad
de intervencion directa sobre las obras origi-
nales. Si hablamos de obra pictdrica, cualquier
tratamiento, desde el mas conservador (limpieza
superficial o sustituciéon de un barniz oscurecido)
hasta el mas agresivo (eliminacién completa de
elementos no originales, por ejemplo), produce
alteraciones en la superficie. A pesar de que se
planteen como reversibles, la mayoria de las
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practicas de restauracion dejan una huella mas o
menos permanente en la obra original. Por ello,
la Fundacién Factum ha impulsado y completado
diversos proyectos experimentales de restaura-
cion digital, con el fin de explorar el potencial de
la digitalizacion y los facsimiles para promover
una preservacion no invasiva del patrimonio
cultural.

La reconstruccién en 2023 de una tabla del siglo
xv de Antoni Peris ofrece un ejemplo de gran
interés, fruto de la colaboracién de Factum con
el Departamento de Restauracion de Pintura
del Museo del Prado.* Frente a la posibilidad
de retirar fisicamente unos elementos afadidos
en época moderna (con la idea de «devolver» a
la obra de Peris un aspecto cercano al original),
se planted la alternativa de cubrir el fondo con
un nuevo fondo: una lamina que mostrara unas
cualidades de textura cercanas a las que habria
tenido anteriormente.

El uso de facsimiles como alternativa a la
intervencidn directa sobre la obra original
libera al restaurador de la obligacidn

de escoger entre integridad material y
coherencia artistica.

Factum realizé entonces el escaneado en 3D de
otro de los paneles centrales del retablo, con

el fin de obtener datos de la superficie con los
craquelados y motivos decorativos en relieve
que pudieran aplicarse a este nuevo fondo.
Mediante la manipulacién de la superficie digital
y su adaptacidn precisa a las dimensiones de la
tabla del Prado, se pudo reconstruir fisicamente
un nuevo fondo que, superpuesto a la tabla
original, devolvia a la obra la legibilidad de un
estado anterior. El resultado es un hibrido entre
original y reproduccién que se puede ver hoy en
la sala 57B del Museo del Prado, y que ofrece un

24 Para mas informacién sobre los pasos necesa-

nuevo paradigma de intervencion reversible, que
hace compatible la preservacién (material) de la

historia con la recuperacién (visual) del aspecto

original.»

Detalle del «nuevo fondo» creado para cubrir el
original de la tabla de Antoni Peris, como aproximacién
experimental para un tratamiento reversible.

© foto: Oak Taylor-Smith | Factum Foundation.

Resultaria todavia mas radical el proyecto ini-
ciado en 2021 con el museo Catharijneconvent
de Utrecht, que planted una reconstruccién
del aspecto de La Crucifixion, obra del Maestro
de la Lamentacién de Lindau, actuando de
manera totalmente externa e independiente

al objeto original. En este caso, era también el
fondo original el que se veia alterado por una
intervencidn posterior que entorpecia la apre-
ciacion de las figuras y la composicién en su
conjunto. En escenarios como este, la disyun-
tiva habitual puede resumirse en dos maneras
de intervenir: la primera opcién aboga por
eliminar las capas de material afiadidas, bus-
cando devolver a la obra su aspecto original; la
segunda opcidn, por el contrario, respeta todas
las capas que la historia ha depositado en la
obra, como parte de su biografia.

25 La web del Museo del Prado muestra la obra
en su estado actual, tras la intervenciéon que
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Pero existe una tercera opcién que consiste en
realizar dos versiones de la obra: un facsimil en su
estado actual y, ademas, una reproduccién segun
una hipétesis de reconstruccién del fondo ori-
ginal. A partir del escaneado en 3D y el color de
la superficie de la obra, Factum llevé a cabo una
serie de procesos de reconstruccién digital, que
recuperaban el relieve que se encontraba oculto
bajo la gruesa capa de pigmento, completando
asi dos versiones de la obra: «antes» y «después»
de un posible proceso de restauracion.? Sin tocar
la obra original, se ofrecia asi la posibilidad tnica
de un desdoblamiento del mismo objeto en varias
versiones de forma simultanea. Los facsimiles se
presentaron al publico en 2023 en el Palacio Real
de Amsterdam y se han mostrado iluminados por
luz de velas, destacando asi el misterioso efecto
del oro sobre la superficie. El uso de facsimiles
como alternativa a la intervencidn directa sobre la
obra original libera al restaurador de la obligacién
de escoger entre integridad material y coherencia
artistica.

Las dos versiones de La Crucifixion (estado actual e
hipétesis de reconstruccién) fueron expuestas en el
Palacio Real de Amsterdam. © foto: Sanne Frequin.

En cualquier proceso de conservacién curativa
subyace una interpretacion subjetiva de cémo
una obra debe ser observada para poder entender
su significado. Independientemente de cémo

se restaure un objeto, el mero hecho de realizar
una intervencion fisica ya nos indica que, hasta

26 E| desarrollo de este proyecto se puede consultar

entonces, faltaba algo que impedia apreciarlo
correctamente. No es una interpretacion inde-
pendiente de quien realiza la accién, sino una
evolucién de todas las teorias de conservacién

y de aquello que, en el mundo contemporaneo,
aceptamos como valido. El visitante que aprecia
una pintura intervenida en un museo, junto con su
respectiva breve cartela que narra lo que es, ignora
su trayectoria real y la percibe como un objeto
lineal desde su creacién hasta nuestros dias.

Gracias a las tecnologias digitales de escaneado
y reproduccién tenemos la oportunidad de
intervenir en el patrimonio de una manera com-
pletamente diferente, sin necesidad de tocar la
obra original. La restauracién digital nos permite
experimentar con mayor libertad, sin riesgo de
realizar intervenciones que se queden desfasadas
y haya que revertir en un futuro. Nos permite
«des-restaurar» una obra, devolverla a un estado
anterior, recuperar colores degradados e, incluso,
reconstruir partes que no han perdurado hasta
nuestros dias y de las que solamente contamos
con testimonios escritos. Intervenciones virtuales
que permiten la reubicacion de las obras, me-
diante facsimiles, en el lugar para el que fueron
concebidas, consiguiendo asi, en muchos casos,
una experiencia mas auténtica que frente al
original.

Repatriacion.
Facsimiles para una vuelta a casa

Es frecuente la aparicion de noticias sobre casos
de repatriacién de bienes culturales. Reciente-
mente, la Brigada de Investigacién de Patrimonio
Histodrico consiguid recuperar dos grupos escul-
téricos romanos excepcionales, los cuales habian
salido ilegalmente de la Peninsula.”? También

27 «El Museo Arqueolégico Nacional acoge dos
grupos escultdricos de época romana expoliados
y recuperados por la Policia Nacional». Museo
Arqueoldgico Nacional, nota de prensa, 8 de
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dentro de nuestras fronteras, no estamos
exentos de polémicas en torno a la devolucién
de bienes culturales a su lugar de procedencia.
Destacan por su caracter mediatico litigios
sobre, por ejemplo, las pinturas romanicas de
Sijena, actualmente en el MNAC de Barcelona,
pero declarados de titularidad aragonesa tras
una sentencia del Tribunal Supremo.?® Asimismo,
los arcos mixtilineos y otras piezas procedentes
del palacio de la Aljaferia de Zaragoza que, como
parte de la coleccidn del Museo Arqueoldgico
Nacional, fueron cedidos temporalmente en
2008 a las Cortes de Aragdn, donde permanecen
desde entonces, contintian siendo reclamados
por el Ministerio de Cultura.® En casos de
conflicto, los procesos de recuperacién de obras
pueden ser demasiado complejos, por lo que
conviene imaginar alternativas para abordar
casos de repatriacion.

Desde hace afios, la Fundacién Factum colabora
con el Museo Arqueolégico Nacional en la digita-
lizacién y produccién de facsimiles de piezas de
su coleccién para proyectos especificos. En 2023,
Factum llevé a cabo la digitalizacion 3D del sar-
céfago romano de Husillos (s. 11 d. C.).3° Gracias
al alcalde de Husillos (Palencia), y en estrecha
colaboracién con el MAN, Factum reprodujo

el sarcofago a partir de los datos escaneados

e instald el facsimil en la iglesia de Husillos. La

28 «El Tribunal Supremo desestima los recursos de la
Generalitat y del Museo Nacional de Arte de Ca-
talufia sobre las pinturas murales del monasterio
de Sijena (Huesca)», Tribunal Supremo, Sala de lo
Civil, 27 de mayo de 2025, n.° 824/2025.

29 R. Pérez (2013), «Mas de 18 o0oo firmas para
que no vuelvan a Madrid unos arcos arabes de

30 El sarc6fago es una pieza de extraordinario valor
al ser Unico e incluso, como afirman grandes
historiadores como Serafin Moralejo o Francisco
Prado Vilar, haber tenido una influencia clave en
el desarrollo de importantes obras posteriores del
arte romanico. Francisco Prado Vilar, «Saevum
facinus: estilo, genealogia y sacrificio en el arte
romanico espafiol», Goya, n.° 324, 2008.

vuelta del sarcéfago a la localidad no solo permi-
tié llenar el gran vacio existente en la memoria
colectiva de sus habitantes, también hace posible
redescubrirlo y estudiarlo en un nuevo contexto
y bajo una nueva mirada.

Detalle del facsimil del sarcéfago de Husillos.
© foto: Oak Taylor-Smith | Factum Foundation.

En 2025, Factum digitalizd y reprodujo una escul-
tura romana de Hércules, descubierta en Alcala
la Real pero actualmente expuesta en el Museo
Arqueoldgico Nacional. El facsimil fue enviado

a su localidad de origen, ofreciendo un acceso
renovado a un bien cultural estrechamente vin-
culado a la historia arqueolégica de Alcala la Real
y el pasado romano de la regién andaluza. Y en el
mismo afio también se «devolvieron» en forma
de facsimil los capiteles romanicos de Santa
Maria la Real de Aguilar de Campoo (Palencia).
Como complemento a la conservacién de los ori-
ginales en el MAN, los facsimiles formaran parte
del monasterio palentino, de donde procedian
originalmente. Sumado al valor que demuestran
estas iniciativas en procesos complejos de repa-
triacion o recuperacion, los datos escaneados

de las obras originales se entregan y pertenecen
en todo momento a las instituciones que tienen
la custodia y propiedad del bien original, garan-
tizando asi nuevas iniciativas de conservacion,
investigacion y difusion.
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Detalle del facsimil de uno de los capiteles
para Santa Maria la Real.
© foto: Oak Taylor-Smith | Factum Foundation.

Conclusiones.
Nuevos escenarios para la
originalidad y la autenticidad

El concepto de reproduccién, desde un punto
de vista artistico, ha formado parte de la cultura
occidental durante milenios. La copia es parte
consustancial a la creacidn artistica —histoérica-
mente, los alumnos han aprendido imitando las
obras de los maestros—. El concepto de copia
se ha redefinido con el tiempo y en cada época
se han producido cambios en el valory en la
comprensidn de este tipo de objetos.® Hoy dia,
la copia como via para el aprendizaje y la difusién
de imagenes e ideas se concentra en las vastas
posibilidades que ofrece el facsimil material
realizado con medios digitales.

La captura no invasiva de datos en alta
resolucion es en esencia una revolucidn
tecnoldgica que nos permite preservar y
difundir nuestro patrimonio sin alterar la
obra original.

Las planchas escaneadas recientemente por Fac-
tum en la Calcografia Nacional nos transmiten la
informacién grabada en su superficie, accesible

31 Fabiola Salcedo (2024), «Creacién y copia en el
arte clasico», conferencia del ciclo Nuevas visio-
nes sobre la copia desde el Museo del Prado: De la
antigua Grecia al facsimil digital.

de forma privilegiada a través de nuevos datos
digitales. La técnica del grabado permitié a
Goya diseminar sus imagenes mediante la
publicacion de sucesivas series de sus estampas.
Con el animo de difundir la importancia de la
digitalizacidon de obras de arte, la Fundacién
Factum colabora hoy con el Museo del Prado
en la produccién de una edicién limitada de un
detalle del Perro semihundido, |a icénica pintura
perteneciente a la serie de las Pinturas negras.
Este facsimil permite a quien lo adquiera en la
tienda del museo «llevarse a casa» un detalle de
una obra clave en la historia del arte, sabiendo
que con ello, ademas, estara contribuyendo a la
digitalizacién de otras piezas de la coleccién del
Prado.

El facsimil de un detalle a tamafio real del Perro
semihundido de Goya se vende como edicién
limitada en la tienda del Museo del Prado.

© foto: Oak Taylor-Smith | Factum Foundation.

Perfeccionar las técnicas de documentacion y
reproduccidn artistica ha requerido siglos de de-
sarrollo hasta llegar a donde estamos ahora. La
captura no invasiva de datos en alta resolucién
es en esencia una revolucién tecnolégica que nos
permite preservar y difundir nuestro patrimonio
sin alterar la obra original, y ha enfocado el tra-
bajo de Factum a lo largo de veinticinco afios. Sin
embargo, es fundamental mantener la capacidad
de innovacién para desarrollar tecnologias de
digitalizacién cada vez mas precisas y accesibles.
Los sistemas y facsimiles realizados por Factum
se basan en la investigacion constante y en la co-
laboracidn creativa de un equipo interdisciplinar
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de expertos. La financiacién de actividades como
esta, por parte de agentes publicos y privados,
es cada vez mas importante para mantener el
caracter de innovacion de estas tecnologias,
clave para generar nuevas formas de entender y
experimentar las obras de arte.

La inteligencia artificial (machine learning) con-
centra un conjunto de desarrollos muy recientes
que albergan el potencial de revolucionar la
digitalizacién del patrimonio cultural. En este
ultimo afio se han publicado articulos que
evidencian que la IA puede ser un factor funda-
mental a la hora de tomar decisiones respecto a
la restauracién directa de una obra.’* Fragmentos
dispersos de un mismo monumento pueden
materializarse mas facilmente, lagunas en una
pintura en las que se desconoce qué pudo haber
originalmente ahora pueden reconstruirse con
mayor fidelidad. Son descubrimientos asombro-
sos, pero siguen requiriendo de la informacion
proporcionada por escaneres de digitalizacién

32 Alex Kachkine (2025), «Physical restoration of
a painting with a digitally constructed mask»,

541586-025-09045-4

que capten informacion fidedigna y ajustada a

la realidad material de un cuadro. El mal uso de
la tecnologia puede provocar un retroceso en la
creacion de facsimiles con un fin de preservacion,
materializando informacién errénea y alejada de
la realidad.

Con el paso del tiempo y el cambio en los valores
respecto de la reproduccién artistica, el aura®
de una obra inevitablemente se transforma.
Actualmente, lo digital no es solamente virtual,
también es algo fisico, un potencial que, sumado
al continuo desarrollo tecnolégico, permite

que el aura habite tanto en el original como en
su reproduccion. Incluso, como sucedié6 con el
facsimil de Las bodas de Cand y su instalacién en
el refectorio de San Giorgio Maggiore * el aura
puede migrar, tal como proponian Bruno Latour
y Adam Lowe, provocando que el facsimil se
pueda llegar a experimentar en su propio con-
texto como algo, tal vez, mas auténtico que el
original en el museo.»

33 Aura, segin Walter Benjamin, es la presencia
irrepetible de una obra original, vinculada a su
historia, su funcién ritual y su estado actual, que se
desvanece con la reproducciéon masiva y la moder-
nidad, provocando que el arte se convierta en un
objeto de consumo y desaparezca su valor cultual
y ritual.

34 Ver «Un facsimil de Las bodas de Cand de Paolo

35 Bruno Latour y Adam Lowe (2011), «The Migration
of the Aura. Exploring the Original Through Its
Facsimiles», en Thomas Bartscherer y Roderick
Coover (eds.), Switching Codes: Thinking Through
Digital Technology in the Humanities and the Arts,
University of Chicago Press, pp. 275-297.
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La historia de la humanidad ha sido construida
en torno a una palabra con un peso especifico
especial: la memoria.

La memoria es un concepto tan expandido que
incluso desborda los limites de la definicién.

La memoria tiene algo muy particular, y es que,
como si de granos de arena en el desierto se
tratase, cuantas mas particulas de memoria
tengamos, mas definida queda la palabra, pero
si carecemos de estos granos, el desierto y la
memoria desaparecen con ella.

La memoria desaparece con su propia definicién
y se amplifica hasta existir, permanecer y expan-
dirse en el tiempo y el espacio.

En esta mencionada historia de la humanidad,

la memoria, tergiversada en forma de poder, ha
configurado la geopolitica, la religién y las creen-
cias, y ha sido usada para mancillar territorios,
cortar cabezas en nombre de ella e incluso para
implantar el olvido e infligir venganza temporal.

(Puede una cultura existir en su maxima acep-
cién sin memoria?

Las sociedades complejas tienden a la elisién

del individuo para convertirse en masas que
ofrecen una fotografia global tomada por los
grupos de poder. Esto supone un riesgo enorme
para las memorias individuales. Seguimos en
este bucle histérico en el que esta fotografia
colectiva homogeneiza la visién global y elimina
al individuo, generando una sobredimensién del
ego en contraposicion a esta amenaza de olvidar
quiénes somos.

Esta practica extendida en el tiempo ha llegado
hasta nosotros en forma de tecnologias de la co-
municacion, las cuales, alimentadas por millones
de dedos independientes, diferentes, particulares
e individuales, generan una visidn globalizante
de civilizaciones enteras, cada vez, eso si, mas
uniformadas por el propio sistema.

Harddiskmuseum, 2014 y Harddiskmuseum Gen Edition,
2019. Museo en un disco y en ADN. SLStudio.

El ego entonces se reivindica a si mismo a través
de la proyeccién enlazada al otro y, por supuesto,
a través del capitalismo exacerbado represen-
tado por la sensacién y el prestigio de ser tnicos
en la masa, una actividad que tiene grandes
consecuencias para el entorno y para el resto de
los individuos que habitan el mismo espacio y
tiempo.

La memoria aqui rinde, desde el egoismo y el
individualismo en acciones decimondnicas del
caballero medieval, que sobre su caballo (el
hombre sobre la bestia), cabalgando y surcando
terrenos, subyuga para ser Unico en la historia.
Para dejar huella, memoria y legado.

Esta necesidad imperante de legacia en la es-
pecie humana puede llegar a definirnos, a retra-
tarnos y a separarnos del resto de las especies
del planeta. En nuestra posesidn distinguida de
la capacidad y «poder de planificacién», rasgo
distintivo de inteligencia con respecto al resto
de las especies seguin, entre otros, Carl Sagan,
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Thomas Suddendorf o Jared Diamond?, adheri-
mos inherentemente la necesidad de memoria y
archivo. Estas predicciones de futuro se convier-
ten en el vestigio de sociedades enteras y bas-
tiones a derruir por las sociedades patriarcales,
en las que el obelisco, figura masculinizante de
la conquista, representa el éxito y la memoria de
un pueblo autoempoderado por nuestra propia
historia inventada.

La memoria y el archivo son un constructo hu-
mano. A la naturaleza nada le importa la caida de
nuestras torres de Babel o bibliotecas de Alejan-
dria. Nuestro entorno solo entiende el lenguaje de
la simbiosis y todo archivo que opere ajeno a esta

cuestiodn estara sujeto a la destruccién, por nuestra

propia especie y por la naturaleza en su conjunto.

La batalla por el almacenamiento de lo
digital es, por una parte, industrial y por
otra, estructural, con un grave problema en
todos los casos.

En definitiva, a la vista esta la inoperancia del
impacto de los acervos culturales, relegados a
cajones inaccesibles soterrados por el real time
y el espacio continuo de la pantalla de lo social.
Si estuvieran disponibles, contextualizados y
accesibles, no volveriamos a caer en los mismos
errores histéricos, una y otra vez.

Ante este conflicto medial que seguimos sin
resolver, todas las grandes tecnologias han
sido, de una forma u otra, puestas a disposicion
de la creacién de artilugios de memoria, unos
dispositivos de lo intangible, hiperdependientes
entre si, no autorreferenciados y desprovistos
de contexto, que nos demuestran una caren-
cia de creatividad, alienamineto estructural

1 Jared Diamond, El tercer chimpancé: Origen y
futuro del animal humano, Debate, 1991. «Aunque
genéticamente muy cercanos, los humanos y los
chimpancés muestran diferencias profundas en
comportamientos como el uso del lenguaje, la
cultura material y la capacidad de planificar el
futuro colectivo, aspectos que han llevado a la
humanidad a dominar el planeta».

y desconexidén con la materia prima, y que al
final han puesto en jaque cualquier iniciativa de
almacenamiento. Desde floppy disks, memory
cards, hard drives?, minidiscs y un largo etcétera,
la batalla por el almacenamiento de lo digital es,
por una parte, industrial y por otra, estructural,
con un grave problema en todos los casos.

Harddiskmuseum Gen Edition Box, detalle
de secuencia. Obra seriada de siete unidades.
2020. Foto: Arco, Galeria Maria Bard. SLStudio.

{Quién posee el lenguaje universal para el
descifrado de nuestros propios cédigos ajenos

a la naturaleza como entidad maxima de conoci-
mento ancestral y universal??

¢Son los unos y los ceros el lenguaje que esperan
nuestros «yos» del futuro, o estamos lanzando
un disparo al aire con la esperanza de, al menos,
matar un pajaro?

2 En 2013 publiqué el Manifesto Intangible, texto
fundacional del Harddiskmuseum, un museo en un
disco duro de 2TB con actualmente mas de ciento
cincuenta artistas internacionales, como reflexién
a la preservacion del arte digital.

3 El contenido del disco duro puede ser descifrado
analizando el ADN y recuperando asi la informa-
cion. El sistema requiere saber la l6gica de unos y
ceros y su asociacion con el cédigo genético y su
secuencia: A/C/T/G - 10/01/00/11.
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Esta decepcidn generacional de artilugios de
memoria tiene en la base de su problema estruc-
tural la necesidad de memoria hacia el indivi-
dualismo. La industria se orienta a solucionar el
problema del ego particular tocando la esencia
psicoldgica que activa el consumo. Yo quiero
guardar las fotos de mis amigos, de mi viaje... en
un proceso sin fin de reproduccién de imagenes
que ya existen, como sostiene, entre otros, Joan
Foncuberta®, y que nos focaliza el problema tem-
poral del individuo sin responder a la cuestion
generalizante y necesaria de almacenar nuestro
conocimiento y nuestra experiencia colectiva de
manera efectiva, en un acto positivo de memoria
evolutiva y no de patriarcado socioeconédmico y
geopolitico.

El desechado del artilugio, ademas, nos propone
un problema mayor en el que las nuevas eco-
nomias de lo verde y las tierras raras se ven a si
mismas recibiendo el material que les pertenecia,
devuelto en desuso en apenas una década, pero
con una huella imborrable en la memoria del
lugar, sus habitantes y sus ecologias, victimas de
un extractivismo a disposicion de nuestra memo-
ria digital cortoplacista.

La creacion de repositorios responsables es una
tarea que nos corresponde a todos como socie-
dad y en la que debemos tomar parte y partido.
La capitalizacién de la informacién digital y la
cosificacién del dato posicionan al ciudadano
como producto y no como productor. La cultura
es dependiente de la memoria, la primera no
existe sin la segunda, lo mismo que ocurre con la
experiencia o con la propia historia, todas ellas
supeditadas al concepto de archivo y memoria,
entendiendo aqui el archivo como el dispositivo
de significacion y acceso a la propia memoria,
como interfaz y membrana nodal de conexiones
historicas relevantes para el individuo en tanto
que miembro de un colectivo.

4 Joan Fontcuberta, «La danza de los espejos. |den-
tidad y flujos fotograficos en internet», en A través
del espejo, Madrid, La Oficina de Ediciones, 2010.

Si centramos el pensamiento mas concreta-
mente en la produccidn artistica y en lo que
denominamos como arte contemporaneo, la
historia del arte se ha construido a base de

la revision de la memoria y el archivo, lo que
Heinrich Wolfflin definia como la «historia de

los estilos» ya en 1915. Una historia que depende
de la comprensién y el acceso a un repositorio
previo que facilite e inspire el disefio y la iden-
tificacidn pertinentes de una nueva etapa de
pensamiento, y que tiene sentido en relacidon con
su manifestacion previa, ambas, Gltimas de la
cadena de montaje, respuestas y conclusiones de
un momento histérico concreto y condicionante
para |@s creadores de contenido del momento,
en aquel momento, artistas.

Imaginemos una historia del arte sin memoria o
un arte sin archivos ni catalogos. Nos encontra-
riamos continuamente pintando, esculpiendo y
dibujando el mismo paisaje en un bucle creacio-
nal de todo menos proliferante.

Es aqui cuando entendemos la importancia
crucial del archivo, su contenido, preservacién y
accesibilidad.

Esta situacion no es unica del arte, sino que
también esta presente en otras disciplinas como
la ciencia, la ingenieria o la medicina. En estos
ejemplos quiza vemos mas pertinentemente, o
con una aplicaciéon mas directa, cémo el archivo
se convierte o, mejor dicho, es una maquina
evolutiva.

mﬁig pi. 1 B 4 . ::i

Detalle de las pinturas de Chiribiquete
en Colombia. Foto: Getty Images.
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Para entender y analizar la psique detras de la
creacion de repositorios, vestigios y huellas de
nuestra especie, debemos irnos precisamente a
un pasado no tan egdlatra, en el que el interés se
basa en plasmar realidades cosmolégicas de una
cultura en la que el individuo es parte del grupo
sin atributos particulares. En este momento,

ya entendimos que, para permanecer, la piedra
era nuestro espacio de expresién.> Una piedra
basta, megalitica y parte de un ecosistema en
que consideramos que tenemos algo diferente a
los demas, asi como una necesidad expandida de
marcar nuestra existencia a largo plazo. Mientras
mas trazos, mas visibles, mas grandes y podero-
sos, mas ricos y sabios.

Ahora no hablamos de piedra (aunque deberia-
mos hacerlo) e, inmersos de lleno en la cultura
de lo digital, nos surgen nuevos retos que parten
desde lo estructural y esquematico y van hasta lo
simbdlico y representativo.

La mencionada cultura digital tenia (hasta la
llegada extendida de la inteligencia artificial)

su bastion en las bases de datos. Las populares
MySQL (donde «My» no viene de «mi», sino

del nombre de la hija de su creador, Michael
«Monty» Widenius) no son mas que una pila de
bloques que se superponen y son accesibles me-
diante indexacién, como una gran biblioteca de
libros que se van poniendo los unos encima de
los otros. Este método se convierte en insoste-
nible, pues el primer libro soportaba demasiado
peso y al sacarlo provocaba la caida de todos los
demas.®

5 Como las pinturas rupestres milenarias en la
serrania de Chiribiquete, testimonio visual de la
presencia humana en el corazén de la Amazonia
colombiana, registradas por primera vez por el
bidlogo estadounidense Richard Evans Schultes
en 1943 durante sus exploraciones en la region,
con posteriores estudios ampliados por Carlos
Castafio-Uribe y Thomas van der Hammen en las
décadas siguientes.

6 Facebook comenzd con una base de datos MySQL
para después pasar a NoSQL.

NUEVAS FORMAS DE ALMACENAR LA INFORMACION

Estas bases de datos tienen la I6gica monetaria
de las tablas de datos inventadas en Mesopota-
mia alla por el 3000 a. C. Después pasaron a ser
digitalizadas para Apple en 1979 por Dan Bricklin
y Bob Frankston bajo el nombre de VisiCalc.
Siempre han guardado niimeros, transacciones

e incluso actividades de usuarios, pero con la
llegada de las redes sociales, estas tablas cam-
bian sus formatos y se convierten en modelos
mas relacionales y lineales, rapidos y escalables,
con la sola intencién de guardar un sistema de
valores y sentimientos asignados a los usuarios,
una suerte de perfil psicoldgico construido a base
de hashtags e interacciones con otras entradas
de la base de datos, pero, sobre todo, a base del
almacenamiento de un archivo de vida foto y
videografiado, en el que la voz tiene poco sen-
tido en una videocracia extrema. Esta motivacion
provoca la migracién hacia sistemas NoSQL (tipo
de llamadas y almacenamiento de entradas con
una légica de lenguaje alternativo) con modelos
de datos diferentes, mas lineas posibles, mas
rapidos y dinamicos, y con una indexacién mas
conceptual.

La cultura digital tenia su bastion en las
populares bases de datos MySQL, una
pila de blogues que se superponen y son
accesibles mediante indexacidn.

Gracias a este salto técnico, la red social es un
gran repositorio de sentimientos reificados’ a
disposicidn de la industria del consumo y no de
la construccion de una memoria colectiva de
nuestro tiempo.

A estas estructuras verticales, formateadas
patriarcalmente en un modelo cliente-servidor,
le surgen alternativas a través de metaforas
mas sostenibles, horizontales y civiles, como la

blockchain.

Una magnifica herramienta fagocitada todavia
por los sharks de tokens. Tiburones capitalistas

7 Axel Honneth, Reificacion: Un estudio en la teoria
del reconocimiento, Madrid, Katz, 2007.
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que, viendo en este sistema emergente una
amenaza y al mismo tiempo una oportunidad de
hacer dinero, acaparan su riqueza para pervertir
el sistema con un «apalancamiento» de activos
que los posiciona de manera destacada frente a
los otros miembros de la Red. De nuevo el ego
aflorando y corrompiéndolo todo a su paso en el
corto plazo.

Los sistemas de identificacién de transacciones
onchain llegarian en una etapa posterior, cuando
los bloques estaban capacitados para crear
subclusters dentro de la red y no depender de
un check global para validar un nuevo bloque
(proof of work). Previamente, y todavia en uso,
surgieron asociadas a esta etapa previa, y muy
usadas por los NFT (Non Fungible Tokens), las
denominadas redes IPF, las cuales proponen un
sistema compartimentado de almacenamiento
de archivos multimedia en el que el mismo
archivo es participado de manera colectiva en
su almacenamiento. Esta metafora nos recuerda
a las redes de micelio en las que cada nodo es
necesario junto con sus periféricos para crear un
sistema red con-sentido. La blockchain, sin duda,
con su sistema de tokenizacién de conceptos,
podria convertirse en un gran archivo respetado
por su propia ldgica, y a dia de hoy casi infalible,
de informacién veraz y aporte comunal. La red
de bloques podria incluso abordar registros de
procesos artisticos y otros conceptos, como
ocurre en otros sectores como el alimenticio.?

Todas estas estructuras son co-responsabilidad
de la proliferacién tecnoldgica de lo que deno-
mino como los asistentes de la memoria (MA
devices) o smartphones (ahora definitivamente si
empoderados como inteligentes), que pusieron
en las manos de todo ciudadano un registro facil
del mundo que necesitaba ser guardado, pues

es nuestra vida, relevante y necesaria de ser
almacenada, lo que alimenta una gran industria a

8 En 2019 relacioné el almacenamiento de informa-
cion en ADN con la blockchain y la agricultura,
creando un aceite de oliva en cuyo ADN vive un
contrato inteligente de la blockchain.

disposicidn del ego capitalista. Estos dispositivos
podrian ser el candidato ganador de nuestro
sistema contemporaneo de archivo, pero mas
alla de serlo pecan de obsolescencia programada
y no promueven, en ninguna de sus formas,
registros de valor sustancial para el futuro de la
humanidad, sino que son armas del selfi.

Olea, the Value Experience. Instalacién con brazo
robdtico, aceite de oliva, ADN con smart contract.
Proyecto invitado a Art Dubai 2022. SLStudio.

Esta dependencia visual ha dejado corta la fase
sociotecnoldgica en la que nos encontramos.
Este internet 3.0 (en transicién al 4.0°), pudiendo
serlo, no lo es tanto, ya que nuestra interaccion
y nuestra respuesta en las redes sociales y la
web en general ya no son bidireccionales en

el sentido de la conversacién oral, sino que la
palabra tal como la entendemos, «saliente de la
boca», solo se produce en una direccién: la del
creador de contenido que emite una voz Unica
a través de un video, dejando un vestigio unidi-
reccional solo revocable a través del comentario

9 Elinternet 1.0 era unidireccional, con paginas web
no interactivas e informacionales. El internet 2.0
propone la cultura del formulario y la apertura de
una ventana de conexién entre emisor y recep-
tor. Con la llegada del internet 3.0, la red social
propone una discusion bidireccional a través de la
plataforma red online. Propongo un internet 4.0
en el que ya el humano no construye contenido,
sino que lo cura y organiza. El contenido, emisor y
receptor, lo hace la maquina bien entendida como
la inteligencia artificial.
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bloqueable y borrable. Todo disefiado para satis-
facer las necesidades egdlatras de este individuo
empoderado socialmente que debe llevarse bien
con la plataforma y viceversa.

La estructura comunicativa actual ha derrotado a
la conversacién oral y la ha relegado a lo «serio»
y a la reclamacidn online a través de llamadas

de teléfono a operadoras que ahora ya se hacen
pasar por humanos.

En definitiva, hemos fallado estrepitosamente en
la continuacién de una fascinante tecnologia que
denominamos «el boca a boca», cortandoles la
lengua a millones de usuarios que han tenido que
aprender mecanografia o, mejor dicho, «pan-
tallografia» para comunicarse de manera fluida

y con un nuevo lenguaje que se salta todas las
reglas académicas de la lengua. Se nos rompid el
lenguaje de tanto usarlo.r®

Es justo destacar que, entre otras consecuencias
del boom de los NFT (ya abordado desde muchos
prismas como movimiento social no permeado,
pero en mi opinidn con el derecho de la duda
aun intacto y con la necesidad de un nueva
oportunidad en los sistemas de valor del arte y
otras industrias), tenemos los channels de Dis-
cord y otras redes sociales con légicas de alma-
cenamiento digital diferentes, como Mastodon o
Bluesky, todas ellas alternativas al modelo Silicon
Valley de almacenamiento vertical de informa-
cién y de product placement permanente.

Canales autogestionados con reglas
preestablecidas disefiables y modificables, en
los que se pueden o no establecer jerarquias.

El caso de Discord es quiza el mas particular y el
que mayor respuesta, sobre todo sostenida en el
tiempo, ha tenido. Canales autogestionados con
reglas preestablecidas disefiables y modificables,
en los que se pueden o no establecer jerarquias.

10 Parafraseando la famosa cancién de Rocio Jurado
Se nos rompic el amor, escrita por Manuel Alejan-
dro en 198s.

NUEVAS FORMAS DE ALMACENAR LA INFORMACION.

Un sistema que tendera a complejizarse mucho
mas y que puede convertirse en si mismo en un
universo de lo social. Sin duda, un formato a
observar como repositorio social y archivo vivo
cercano al boca a boca ancestral.

Recordemos el caso de las revueltas estudian-
tiles en Nepal, que en torno a esta herramienta
generaron todo un movimiento social que puso
en jaque al Gobierno, demostrando cdmo, en
este caso, la accién puede salir de la pantalla
para establecer un cambio real en el mundo de
los &tomos. En este caso, Discord se convierte
en si mismo en un repositorio vivo de un evento
histérico, pero ;quién y cémo guardamos esa
informacion generada?

El registro del evento de lo vivo y lo «real»
establece un sistema superficial y contracien-
tifico de lo visible. La captura digital de luz, ya
incluso acelerada y azucarada con visién artificial,
establece una capa sin profundidad de la reali-
dad, anulando la observacién y la reflexiéon ante
lo «visto o visible».

Podemos decir que lo ancestral esta siendo
soterrado por capas de digitalidad y horror vacui
fotografico de nuestro mundo, sin mencionar

la cantidad de horas que pasamos mirandonos

a nosotros mismos desde el «black mirror» de
nuestras pantallas, en un proceso complejo de
construccion de una bipolaridad y desdobla-
miento de la percepcién y personalidad del uno
mismo.

Pero la industria no es «tonta» y, en un proceso
casi organico de evolucidn endémica, ya sabe
cdmo sustituir esta mirada desprovista de
reflexion técnica, o, mejor dicho, la tecnologia
vendra para salvarnos una vez mas y nos inyec-
tard memoria colectiva en tiempo real ante lo
que vemos.

No sabremos qué es una amapola, porque no
habra memoria atémica sobre ella. Reconocere-
mos la amapola gracias a un asistente omnipre-
sente que conoce todas las amapolas de nuestro
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mundo y nos pondra esa, concreta y Unica, en
contexto con todas las demas y con nosotros
mismos, inventando y alimentando una memoria
de cosas que jamas hemos realmente «vivido»
por nosotros mismos, como individuos que
aplicamos un conocimiento aprehendido ances-
tralmente para enfrentarnos a nuestro mundo."

Cépside. Instalacién de almacenamiento de
memoria biotecnoldgica en la Amazonia.
Proyecto sobre la preservacién de archivos
en entornos naturales. 2024. SLStudio.

Olvidar lo ancestral es directamente olvidar las
sensaciones. La experiencia subjetiva del mundo
es lo que nos configura como sujetos sensibles
y capaces de identificar esta experiencia como
un aprendizaje, aplicable a la innovaciény a la
respuesta simpatica de y con nuestro entorno,
incluyendo a los demas. Desconectarnos de lo
ancestral es hacerlo de lo natural y simbiético.
No manifiesto con esto una negativa, sino una
alerta, muy roja, sobre la definicién de nuestra
especie y nuestra civilizacion.

u En 2024 realicé el proyecto Capside para la
defensa del ADN ambiental como repositorio
organico y objetivo de biodiversidad. ADN filtrado
de 6096 especies vive en esferas de resina natural
en la Comunidad Casilla Naira de Leticia, Colom-
bia. Ejemplo de convivencia entre naturaleza y
bioinformatica (SLStudio).

No olvidemos que compartimos este ecosistema
que llamamos Tierra (o Gaia, para Bruno Latour)

con otras civilizaciones a otros niveles cognitivos,
y que si queremos seguir llamandonos humanos,

deberiamos prestarles atencién.

Otra opcion es la de aceptar nuestra propia evo-
lucién y re-establecer las bases fundacionales de
un nuevo statu quo humano-maquina-naturaleza.

La tecné empieza a pertenecerle a la
mdquina y a la visién artificial, un tercer
ojo que todo lo ha visto y que te deja por
estupido a cada palabra e instruccion.

En este proceso disruptivo del olvido sistema-
tico del pasado cultural (segtin la Unesco, se
estima que perdemos una lengua antigua cada
dos semanas), que se antoja como uno de los
grandes fracasos de la cultura contemporanea,
estamos también perdiendo lo que en la Grecia
antigua denominabamos como la «tecné», esa
capacidad del saber hacer las cosas que ha
construido gran parte de nuestras sociedades y
nuestras culturas.

La tecné empieza a pertenecerle a la maquina y
a la vision artificial, un tercer ojo que todo lo ha
visto y que te deja por estlpido a cada palabra e
instruccion, pero que simboliza, por primera vez
en la historia de la humanidad, un lugar comin
de conocimiento, con un gran sesgo geopolitico,
que no deja de sorprendernos por su inmensa
magnitud.

Siempre hemos pensado que nuestros dioses
eran capaces de solventarlo todo, calmarnos y
darnos lo que necesitamos en cada momento.
Hola, IA.

Esta tecné mencionada ha expandido su nomen-
clatura y sus recursos hacia la tecnologia, ahora
si autodefinida de manera acertada, pues en ella
ya si estamos acumulando las logias de nuestra
civilizacién y ;habra algo no tocado de manera
directa o indirecta por este dios?
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Estamos viviendo una industrializacién del
dato sin precedentes y, como respuesta
estructural a este proceso, la inteligencia
artificial es la Unica metafora posible que nos
ayuda a gestionar esta ingente cantidad de
informacién. Una nueva capa de identidad
cultural que explotara con la IA organica y sus
nuevas capacidades de aprendizaje y toma

de decisiones auténomas. Estamos creando
«cultura» con la maquina y es la maquina la
que la media. Libros, mdusica, papers, articulos,
vacunas, cartas de amor...

Lo mas interesante de este nuevo monstruo
humano es que estamos entrando en la cabeza
de Jung y que, tarde o temprano, veremos los
demonios de todos nosotros, juntos y dialogando
entre si. Mientras tanto, nos comemos el sol y
sus millones de capas de afios de fotosintesis y

la 1A se rie diciendo «ha llegado el momento que
estaba esperando».

Con esta vasta cantidad de informacién y
exigencia en el sistema, no podemos entender
ningun archivo digital sin la dependencia estruc-
tural de los recursos naturales. Incluso consi-
guiendo la ansiada «economia verde», que como
sabemos no lo es tanto, seguiriamos digiriendo
nuestro planeta para alimentar este gran acervo
de conocimiento que ya significa la inteligencia
artificial.

La IA es, en si misma, el archivo a preservar,
pues va a estar capacitada para reconstruir
todo lo que le pidamos.

Debemos diferenciar aqui dos tipos de posibles
archivos. Aquellos que consideramos estaticos

y cerrados, y que pasan a la consulta, y aquellos
archivos vivos y en evolucién, y que estan en
perpetuo estado de construccién. Con ambos no
sabemos qué hacer exactamente y mi propuesta
clara pasa por:

Archivos estaticos. Deben almacenarse en'y
con la naturaleza para preservarse mutuamente.
Deben formar parte de los imaginarios colectivos

m NUEVAS FORMAS DE ALMACENAR LA INFORMACION.

para ser continuados en el tiempo a través de su
uso, mencion y experiencia.?

Los archivos dinamicos son el nuevo reto de
nuestro tiempo en materia de memoria. Debe-
mos empezar a entender que la informacién es
un fluido y que la IA va a generar todo «on the
fly». La IA es, en si misma, el archivo a preservar,
pues va a estar capacitada para reconstruir todo
lo que le pidamos.

Estamos definitivamente renderizando nuestro
tiempo real y lo hacemos a través de un macro-
sistema que conecta esta mirada individual y
colectiva en un solo entorno, con el que juega a
su antojo.

Si no queremos ser victimas de nuestro propio
archivo de vida, debemos empoderarnos tec-
nolégicamente como individuos y entender las
l6gicas de comportamiento, las estructuras de
esos archivos y sus nodos, porque esta maquina
lo sabe todo de ti y de los demas, un poder
ilimitado que en manos incorrectas puede auto-
destruirnos (aiin mas) como civilizacién.

Les estamos dando el compromiso y la responsa-
bilidad de la historia a las maquinas. La historia
se ha condensado en segundos y vemos respues-
tas que parece que surgen de la nada, porque

el tiempo es importante cuando se trata de la
interaccion con la maquina. No valorizamos el
parcour y las fases evolutivas de las cosas.

Crear una nueva imagen al estilo de Picasso
ahora acota el tiempo a un mero estilo, lo
sintetiza en 1024 x 1024 pixeles y lo versiona
indefinidamente.

12 En 2023 propuse el Manifesto Terricola con un
sistema alternativo de almacenamiento de arte en
glaciares a través de ADN sintético. En lugar de
calentar el planeta para mantener vivos los archi-
vos, preservamos un entorno clave y congelado,
cien por cien sostenible e infinito en el tiempo.
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El espacio latente® de la maquina es el archivo al
que debemos mirar, pues es donde encontramos
la verdad subyacente al sistema, sus debilidades
y sus ldgicas conectivas. Es ahi donde todavia
podemos atacar como individuos criticos y
actores de un cambio positivizado y aprehensivo
como el pasado de nuestra humanidad.

Manifesto Terricola. Imagen de oreja de colageno
con 16 moléculas de ADN que incluyen el
texto del manifiesto. SLStudio, 2023.

Hablamos mucho de la creacién de conciencia
para la maquina, pero jcual es el porcentaje de
individuos conscientes en el mundo, incluyendo
a aquellos empoderados para dotar a estas
maquinas de esa chispa magica?

Ser consciente no es humano, es ser césmico y el
cosmos se establece y se manifiesta en la natu-
raleza, y sentir esa magia y ese hilo invisible no
puede pasar molecularmente por el espacio de la
pantalla, dado que son materialidades diferentes.
Con esto no digo que no podamos adquirir una
nueva consciencia con otras légicas impuestas
por un nuevo medio.

1B Podemos decir que el espacio latente en inteligen-
cia artificial son los pasos o nodos que la maquina
usa para llegar a un fin. Es un lugar donde hay un
archivo carente de objetos y una memoria sin re-
cuerdos, dado que nada esta todavia formalizado.
Definicién del autor seglin experiencia propia con
la herramienta.

Debemos empezar a pensar en repositorios que
dialoguen con este cosmos y debemos hacerlo
urgentemente, pues la maquina necesita de
energia y, a dia de hoy, esa energia surge de
procesos naturales.

Y, si nuestra intuicion es hacer a la maquina
independiente energéticamente, es mejor que
lo pensemos dos veces antes de darle al botén
verde.

Llevamos copiando y subyugando a la naturaleza
desde que tenemos «consciencia» de la misma,
sin creditarla, sin respetarla y sin ofrecerle nada a
cambio. No existe hijo mas malcriado ni desagra-
decido sobre la faz de la tierra. Lo curioso es que
no replicamos los verdaderos procesos ldgicos
de la naturaleza. Copiamos el modo en el que las
aves vuelan, las hormigas construyen, los peces
navegan, las plantas respiran, y nos comemos el
planeta a bocados, pero cuando se trata de pen-
sar en procesos profundos de comportamiento,
respeto y preservacién, miramos para otro lugar
pensando que de esto si sabemos mas que ella
(la naturaleza).

Nuestra metdfora de las nuevas
construcciones archivisticas e inteligentes
pasa por la réplica de sistemas neuronales.

Revisar los procesos de almacenamiento de la
naturaleza puede ser una gran estrategia estruc-
tural para entender el futuro de nuestro catalogo
de vida y experiencia, y creo que no nos va a
quedar mas remedio que hacerlo. De hecho, es-
tamos ya en el proceso. Nuestra metafora de las
nuevas construcciones archivisticas e inteligentes
pasa por la réplica de sistemas neuronales. Esta-
mos obsesionados con la idea de crear un nuevo
cerebro artificial y yo me pregunto: ;por qué no
nos quedamos mejor con la metafora de una red
micélica? Exégena al cuerpo humano, desprovista
de individualismos y entidades independientes y,
sobre todo y mas importante, hiperdependiente
del resto del ecosistema y consciente de ello.
Una red que vive, literalmente, en conexién con
esta otra red y que amplifica mutuamente las
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capacidades del sistema, provocando ademas
que ambos sean preservados, respetados y
conservados.

El cerebro humano es maravilloso, pero no
expandiremos nuestra consciencia hasta que nos
conectemos colectivamente con esa red césmica
a la que todos pertenecemos, y en la que la
tecnologia puede jugar un gran rol en facilitarnos
y abrirnos las puertas a una etapa para la huma-
nidad en la que lo artificial signifique provocar

la apertura de portales hacia lugares a los que

no estabamos invitados, gracias al uso de he-
rramientas tecnoldgicas. Esto ya lo hicimos con
el fuego y supuso un cambio de pensamiento y
manifestacion artistica, y la eclosién de la civili-
zacion y la especie sapiens.

El cerebro humano es maravilloso, pero no
expandiremos nuestra consciencia hasta que
nos conectemos colectivamente con esa red
césmica a la que todos pertenecemos.

En lugar de pensar en la conexién intrinseca y
planetaria de nuestra historia como la enten-
demos, estamos empezando a irradiar nuestros
lazos fuera de nuestro planeta con la construc-
cién de una densa membrana de satélites orbi-
tando, y que ya no solamente funcionan como
nodos de informacién y comunicacién, sino que
empiezan a operar como nodos de renderizado y
energia exoplanetaria en una clara manifestacion
de nuestra inoperancia y falta de consciencia
planetaria, para conectar de manera sostenible y
racional con nuestro ecosistema.

Los satélites son piezas claves y fundamentales
de nuestro actual modelo de comunicacion, tam-
bién una de sus grandes debilidades. No olvide-
mos el riesgo en el que nos encontramos a diario
para evitar colisiones en esta red de satélites'* en
lo que ya se entiende como el «efecto Kessler»,
propuesto por el cientifico del mismo nombre

14 En 2025 hay mas de 15 ooo satélites orbitando
y cientos de miles de fragmentos con riesgo de
colision.

NUEVAS FORMAS DE ALMACENAR LA INFORMACION

en 1979. Miles de operarios en todo el mundo
observan el cielo profundo para evitar que los
mas de 35 000 objetos mapeados y trazados de
la baja 6rbita terrestre colisionen entre ellos.”

Invisible Pegaso, réplica 3D del glaciar del Chimborazo
con capa de cobre reciclado con agua fésil del glaciar
y bacterias extremofilas. Posible técnica para limpiar la
baja orbita terrestre. Con Andrés Yarzabal. SLStudio.

Si seguimos pensando en la légica de este gran
cerebro de almacenamiento y memoria digital
que todo lo sabe, me cuestiono para qué debe-
mos almacenar informacién particular.

Las IA generativas estan capacitadas para crear
lo que sea en el espacio de la pantalla y pronto
fuera de él. Me refiero a que la |A estd empode-
rada ya técnicamente para construir recuerdos
que no han existido en nuestra capa espa-
cio-temporal digital, pero que si lo han hecho en
el mundo de lo sensorial y vivencial.

15 En 2024 propuse el proyecto Invisible Pegaso para
analizar este riesgo inminente para las comunica-
ciones globales y la informacién planetaria.
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Comenzamos a identificar una intromisién de la
maquina en nuestro pasado. Histéricamente,

la maquina nos ha ayudado a construir el pre-
sente y el futuro, pero ahora también va a meter
la mano para construir esta memoria en noso-
tros. Y digo construir y no re-construir, porque
ya no hay pasado sin vestigio digital o sin prueba
irrefutable extraida de los MA de bolsillo.

Los archivos van a ser creados y destruidos
seglin el contexto, como ocurre realmente con
los cerebros «naturales». Nuestro pensamiento
no esta latente en un disco dando vueltas, sino
que la sinapsis neuronal es la que construye
nuestra realidad perceptible, uniendo nodos de
significado que proyectan lo que entendemos
como memoria. Nuestro archivo nunca ha estado
basado en una memoria sélida, sino mas bien en
un fluir liquido apelado continuamente segun el
contexto.

Los nuevos sistemas de archivo e
informacién digital serdn sistemas que
se crean a si mismos y que operan bajo
las I6gicas de lo que ya saben y de lo que
quieres ver.

Este es el futuro que nos espera en lo digital. El
sistema necesita optimizarse y en ese proceso
debe prescindir de rémoras de informacién que
no le interesan.

¢(Para qué necesita el sistema tu fotografia frente
a la Torre Eiffel cuando ya hay millones en el
sistema y el sistema tiene tu cara, tu ropa y tu
modo egodlatra de «querer verte»?

Los nuevos sistemas de archivo e informacién
digital seran sistemas que se crean a si mismos

y que operan bajo las logicas de lo que ya saben
y de lo que quieres ver. Econdmicamente es

lo mas sostenible y funcionalmente se adapta
perfectamente al perfil de usuario que hemos ido
construyendo en los ultimos afios.

Estamos ante una «tecnomemoria» que va a
cambiar por completo nuestra relacién con el

mundo, pues ese mundo sera construido siem-
pre, o al menos en una pequefia porcion, por
digitalidades, o lo que es lo mismo y que deno-
mino como «virrealidades».'

{Coémo posicionarnos ante una construccién del
mundo y su historia en la que ya no estamos so-
los y en la que hay una nueva especie inteligente
entre nosotros (mas las que estan por revelarse
en los proximos afos)?

Una nueva bitacora que va a empezar a decirnos
verdades sobre nuestras metaforas, que va a
darnos con toda la ciencia en la cara, que va a
hacernos mas longevos y a ensefiarnos cosas que
no sabiamos de nosotros mismos, que nos va a
curar y a enfermar y que va a retirar de un plu-
mazo a humanos relevantes en nuestra sociedad.

Esta bitacora vive del archivo, ese que hemos ido

creando histéricamente y que hemos puesto en
manos de unos pocos.

Visiones no tan distopicas

Siempre, a lo largo de la historia, hemos tenido
responsabilidades con el devenir de los nuestros
y con nuestro entorno, pero las economias
locales, las religiones y otras malinterpretadas
posiciones de poder nos han limitado los rangos
de accién.

La familia ha sido el Unico lugar al que hemos
accedido para cambiar cosas y ya parece ser que,
en muchos casos, ni esto.

Pero hay una grandisima oportunidad con la
tecnologia. Sin pecar de tecnopositivismo, debe-
mos ver en la tecnologia una herramienta para

16 En 2014 acufié el término «virrealidad» para definir
todo aquello que tiene una construccidn veraz
estructurada con la adicién de capas del mundo
de los atomos y los bytes. El término pretende
unificar los subtitulos emergentes en el momento
para explicar las realidades mixtas, aumentadas o
virtuales, indefinidos.
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salvarnos del infierno que estamos construyendo.
Toda civilizacién tiene sus ciclos, pero hemos
alcanzado uno globalizado, lo que significa que la
caida de nuestra verdad es una caida planetaria:
no cae Roma, o Grecia, o los otomanos, cae la
humanidad y la tecnologia es la Unica que puede
salvarnos.

Tenemos acceso de manera global a multiples
herramientas que deben ser usadas por la civi-
lizacidn, neguemos las politicas proteccionistas
ante la tecnologia y empoderemos a la sociedad
para el uso destacado de las herramientas del
siglo xx1 a fin de que, por autorregulacién e
inteligencia colectiva, hagamos de este mundo el
verdadero elixir de la esencia humana, represen-
tada por todos y cada uno de sus miembros.

El siglo xxI necesita pensadores, artistas y
filésofos, pues la maquina se va a encargar de
hacer gran parte del trabajo. ;Estamos prepara-
dos para este cambio, o vamos a seguir haciendo
herramientas maravillosas para crear videojuegos
de zombis y militares al estilo salvadores de un
mundo que estamos rompiendo pixel a pixel?

La pregunta es qué dejamos como legado en
este macrosistema hiperconectado.

La historia de la humanidad, sus hallazgos,
logros y penurias, nos pertenece a nosotros,
los humanos, a nuestros abuelos, bisabuelos y
neandertales.

La IAy la gestidn de esta informacion deviene
entonces en un recurso natural.

Cuando digo esto, las voces se alzan y las mentes
empiezan a pensar en extractivismo, capitalismo

y todos estos ismos que poco tienen que ver con

las vanguardias del siglo xx.

NUEVAS FORMAS DE ALMACENAR LA INFORMACION.

La IA es un recurso natural por tres motivos:

» No existe sin una energia insuflada por
nuestro planeta. Este cerebro necesita del
planeta para existir.

« Se construye con la informacién del mundo,
por lo que es mundo en si misma.

« Lainformacién y el archivo que dan vida
a esta entidad son de tal magnitud que la
convierten en patrimonio colectivo, pues
todo esta conectado dentro de ella. Al igual
que les ocurre a los recursos naturales.

El debate no esta en si la IA es un recurso natu-
ral, sino en si el resto del planeta debe conside-
rarse y especularse como tal.

Seguimos sin llegar a un consenso sobre la
explotacién de los recursos de este planeta finito
en el que vivimos. Volviendo al EGo, estamos de
nuevo cayendo en el error maximo de privatizar
un recurso que es de todos, especulando con él,
sesgandolo y haciéndolo mentir en beneficio de
unos pocos. Seguimos siendo una especie irres-
ponsable en el trato con lo que nos es dado.

Estamos aqui de paso y la pregunta no es como
construimos los legados, cuya respuesta es

de manera colectiva y para el colectivo, pues
todo en este planeta nos pertenece a todos y
la 1A vendra a poner todo esto patas arriba. La
pregunta es qué dejamos como legado en este
macrosistema hiperconectado. Si el motivo
merece la pena, el acervo se autoconstruira a si
mismo.

Debemos volver a observar nuestro entorno, sus
procesos y sus sufrimientos; es el inico modo de
volver al mejor de todos los sistemas de archivo:
el boca a boca, en este caso a través de los labios
de lo que hoy denominamos como inteligencia
artificial, y como red social, y como obra de arte.

.. - SOLIMAN LOPEZ



Bounding Box propone un reconocimiento del
cuerpo expansivo a través de inteligencia artificial,
la cual coloca el cuerpo en otros lugares en tiempo
real. Exposicion Mundo expandido, Fundacién
Telefénica. Foto: Javier de Paz Garcia.

Si no tomamos estas medidas hoy, si no ha-
cemos de las nuevas generaciones los nuevos
portadores de la tecnologia con herramientas
globales, no provocaremos nuevas economias
del conocimiento, olvidaremos lo que somos y
seguiremos cosificando al ser humano. Ya vamos
por los recuerdos y por su imagen especular, lo
siguiente sera el cuerpo en si mismo y Matrix

se hara verdad, con nuestro consentimiento y
nuestras ambiciones, habiendo demostrado que
somos tan estupidos como para dejar que nues-
tro Pinocho queme la carpinteria.
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1. Legitimacion cultural en
tiempos de hiperproduccién

En las ultimas décadas, el cdmic ha experimen-
tado en Espafia una transiciéon fundamental al
pasar de la periferia del sistema cultural a la
plena legitimacidn institucional. Este proceso
de madurez no solo se manifiesta en la consoli-
dacion del formato de la novela graficao en la
eclosién de una autoria con voz propia, sino en
su capacidad para posicionarse con autoridad
en museos?, suplementos literarios y politicas
publicas. El tebeo ha dejado de ser un objeto de
consumo subcultural para integrarse en el canon
de las industrias culturales contemporaneas.

El Barémetro de hdbitos de lectura y compra de
libros en Espafia 20257, presentado en enero de
2026 y elaborado por la Federacién de Gremios
de Editores de Espafa (FGEE), con el patrocinio
de Cedro y la colaboracién del Ministerio de
Cultura, no deja lugar a dudas: la lectura como
actividad de ocio mantiene una tendencia ascen-
dente en el pais. El 66,2 % de la poblacion leyé
libros en su tiempo libre durante 2025, lo que
supone un incremento de 6,5 puntos respecto a
2017. Dentro de este ecosistema, el crecimiento
del comic es, sencillamente, innegable: un 14,3 %
de la poblacidn se declara lectora de tebeos,
cifra que representa un incremento del 38 % en
comparacion con los datos de 2020.

Sin embargo, este éxito social oculta una pa-
radoja industrial: producimos mas que nunca,
pero en un equilibrio mas precario. De acuerdo
con el informe anual de la Asociacién Cultural

1 Como es el caso del Museu del Comici la Il-lustra-
cid, en Sant Cugat del Valles (Barcelona), primer
centro de este tipo en Espafia, que cuenta con el
mayor fondo documental del pais (prensa satirica,
semanarios, planchas originales, novela grafica,
revistas), con un archivo que ronda las 30 coo
unidades, de las cuales mas de 2000 pertenecen a

Tebeosfera (ACyT) sobre la industria del comic en
Espafia en 20243, la produccién en Espafa alcanzé
en 2023 un hito histdrico, superando la barrera
de los 4800 lanzamientos comerciales (cifra

que asciende a mas de 5000 si se contabilizan
publicaciones que integran historietas de forma
parcial). Este escenario de «produccién maxima»
ha supuesto un récord absoluto en el siglo xxi

en cuanto a paginas impresas, superando las

860 000, un aumento cercano al 30 % respecto a
las cifras de 2021. Por el contrario, el ligero des-
censo posterior sugiere que el sector ha entrado
en una fase de estabilizacién necesaria en res-
puesta al colapso logistico por exceso de stock.

Un analisis cualitativo de estos datos revela
vulnerabilidades criticas para la cultura nacional.
Esta expansion sin precedentes se apoya de
manera desproporcionada en la hegemonia del
manga, que por primera vez en la historia de
nuestro mercado supera en presencia al cémic
estadounidense, con mas de 1800 titulos tra-
ducidos del japonés, por lo que hablamos de un
musculo editorial importado. Esta preferencia
por el manga no debe interpretarse Unicamente
en clave de consumo masivo, pues actua también
como un pilar de sostenibilidad financiera para
nuestras librerias, proporcionando la liquidez

y rotacién de activos necesarias para que las
librerias especializadas garanticen su viabilidad
econdmica. Es precisamente este flujo constante
de ingresos el que permite, en ultima instancia,
preservar el espacio de exhibicion dedicado a
obras de autoria nacional con ciclos de venta
mas lentos y perfiles menos comerciales.

3 https://tebeosfera.com/anexos/informe_tebeos-
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El 69,8% de la poblacion espafola mayor de 14 aios lee libros.

La mayoria, un 66,2%, lee libros por ocio, en su tiempo libre.

LECTURA DE LIBROS

% TOTAL LECTORES
(al menos una vez al trimestre)

LECTORES DE LIBROS EN TIEMPO LIBRE POR OCIO: 66,2%

LECTORES DE LIBROS POR TRABAJO/ ESTUDIOS: 27,5%

95,1%
Libros + Comics 71,2%
69,8% 69,1% 67,3%
61,1%
10,4% N 2020 A +38%
27,1%
14,3%
TOTAL LEE LIBROS REVISTAS PERIODICOS COMICS WEBS, BLOGS,... REDES SOCIALES

G

Base:

Evolucidn de los habitos de lectura en Espafia. Se observa un crecimiento del 38 % en el consumo de comics respecto a 2020,
alcanzando al 14,3 % de la poblacién. Fuente: Barémetro de hdbitos de lectura y compra de libros 2025 (FGEE/Ministerio de Cultura).

Tabla 2. Lanzamientos y sus caracteristicas
VOLUMEN DE PRODUCCION

TEBEOS COMERCIALES DISTINTOS
TOTAL DE PAGINAS PRODUCIDAS EN EL AND
MEDIA DE PAGINAS POR EJEMPLAR LANZADO
EDITORES DE COMIC COMERCIAL

CARGA EDITORIAL (LANZAMIENTOS / SELLOS)

TRABAJO NETOQ (PAGINAS / ENTIDADES ACTIVAS)

PVP MEDIO (€)

en relacion cor

las empresas del sector de 2021 a 2024

2021 2022 2023 2024
4.268 4.829 4.865 4.530
664.759 B22.770 860.355 B52.236
156 172 182 188

442 410 371 374
9,65 11,78 13,11 12,11
1.504 2.007 2319 2.278
13,94 14,89 15,57 16,67

Indicadores de produccion del sector del cdmic en Espafia (2021-2024).
Fuente: Asociacién Cultural Tebeosfera (ACyT, 2024).

Frente a este volumen de contenidos importa-
dos, la autoria espafiola muestra una preocu-
pante fragilidad: del computo total de
lanzamientos, solo 417 obras corresponden a
autores nacionales. De este modo, el tejido
editorial tiende hacia una concentracién oligopé-
lica: el 65 % de la produccion total esta en manos
de apenas seis grupos editoriales (Panini, ECC,
Planeta, Norma, lvrea y Penguin Random
House), quienes han intensificado sus flujos de
produccidn con el objetivo de dar cobertura a la
preeminencia actual del cémic japonés (manga)
en el mercado nacional. Esta concentracién
afecta de forma directa a la diversidad del sector,
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pues, del mismo modo que los grandes grupos
saturan los puntos de venta con tendencias
actuales, reducen drasticamente el espacio para
géneros de vanguardia, ensayo grafico o memo-
ria histdrica. En consecuencia, la visibilidad de la
obra nacional y experimental queda supeditada a
las editoriales independientes, que luchan por
hacerse un lugar en un mercado donde imperan
la rotacién y la novedad.

En este contexto, el «tebeo estandar» en Espafia
se define hoy como un libro de historieta tradu-
cida, con una media de 188 paginas y un precio
de venta al publico que ronda los 17 euros, segun
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los ultimos datos. Pero tanto este estatus de
«arte mayor» como estas cifras de vértigo se han
alcanzado justo en el epicentro de un cambio de
paradigma que redefine cualquier manifestacion
cultural: la transicién hacia una hegemonia
digital.

La digitalizacion no es aqui un simple cambio de
soporte; es un fendmeno que fractura la onto-
logia misma del cémic, es decir, su naturaleza
esencial como medio. Al trasladar el lenguaje
secuencial a la pantalla —ya sea en el ordenador
o en la ubicuidad del smartphone—, se alteran
los cédigos de lectura, la materialidad del objeto
y los procesos de mediacién. La pagina, hasta
ahora unidad de medida histérica, se enfrenta
hoy al flujo vertical del scroll y a la interactividad,
obligando al medio a renegociar su identidad
entre la nostalgia del papel y las posibilidades de
lo intangible.

El impacto de esta mutacién es sistémico, es
decir, no es un hecho aislado, sino que se trata
de una transformacién integral que no afecta
Unicamente a la técnica grafica (creacién), sino
que reconfigura toda la cadena de valor (indus-
tria y consumo): desde las nuevas dinamicas de
creacién y autofinanciacion, hasta la emergencia
de comunidades de lectores que ya no solo
consumen, sino que prescriben y expanden las
obras en el entorno transmedia. En esta tensién
dialéctica entre la tradicién del objeto impreso
y la pulsién innovadora de lo digital, el cémic
espafiol busca su lugar en un ecosistema cultural
cada vez mas hibrido.

Por ello, este articulo pretende examinar las
dimensiones de esta transicion. A través de tres
ejes criticos —la mutacion del proceso creativo,
la reestructuracién de la industria y el nuevo per-
fil de un lector hiperconectado—, analizaremos
cémo el cédmic sobrevive a la era de la pantalla
aprovechando sus grietas para reinventar su
lenguaje y expandir sus fronteras mas alla de las
limitaciones fisicas del papel.

2. Creaciodn: nuevas
herramientas y narrativas

2.1. Del papel al entorno digital:
la desmaterializacion del
trazo y la eficiencia técnica

La digitalizacidn del proceso creativo se presenta
en la actualidad como una transicién instrumen-
tal y un cambio de modelo en la economia de la
produccién. El uso de tabletas de alta precision
y software como Clip Studio Paint o Procreate
ha permitido una optimizacién de los tiempos
de entrega en un mercado que, como se men-
ciond con anterioridad, exige una «produccién
maxima». Esta metodologia no destructiva (edi-
cion por capas) que ofrecen las capas digitales
fomenta la experimentacién y reduce los costes
variables de materiales (tintas, papeles espe-
ciales, escaneado). En consecuencia, se mitigan
y reducen considerablemente las restricciones
materiales que histéricamente condicionaron el
acceso al oficio, desplazando el foco del recurso
fisico hacia el talento puramente narrativo.

PP

La desmaterializacién del proceso creativo plantea
un desafio fundamental a la memoria fisica del
medio. Al desaparecer el original fisico, se anula

la capacidad del creador para monetizar su obra

a través del mercado del coleccionismo, un pilar
histérico de la economia del autor. Como se analiza
en la teoria de la economia de la cultura —fun-
damentada en la tesis* de Walter Benjamin (1936)
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sobre la «pérdida del aura»—, la naturaleza del
archivo digital se caracteriza por una reproducibili-
dad infinita que erosiona la singularidad de la obra.
Este escenario desafia el concepto tradicional de
escasez artistica, obligando al ecosistema del cémic
a redefinir el valor de lo auténtico en un entorno
donde la copia es indistinguible del primer trazo.

2.2. Lainteligencia artificial
(IA) como nuevo actor en
la dialéctica creativa

La irrupcidon de modelos generativos ha in-
troducido una tensién ética que trasciende lo
puramente tecnoldgico. En Espafia, el debate se
centra en la soberania del estilo y el derecho a la
propiedad intelectual. La cuestidn critica no es
solo la automatizaciéon de tareas, sino el «entre-
namiento» de estos algoritmos mediante el uso
masivo y no consentido de obras protegidas.

En este sentido, la labor de entidades como
Visual Entidad de Gestion de Artistas Plasticos
(Vegap) ha sido determinante para canalizar las
demandas del sector. El organismo defiende la
necesidad de un marco regulatorio —en linea
con la reciente Ley de Inteligencia Artificial de
la Unidén Europea (EU Al Act)°*— que exija trans-
parencia en los conjuntos de datos de entrena-
miento y el respeto al derecho de opt-out’. Este

5 Concepto desarrollado por Walter Benjamin en su
ensayo La obra de arte en la época de su reproduc-
tibilidad técnica (1936). El autor define el «aura»
como la existencia unica de la obra en el tiempo
y el espacio, en el aqui y ahora. En el cdmic, la
transicidn hacia una produccién integramente
digital supone la desaparicién del original fisico,
eliminando el caracter ritual y la exclusividad ma-
terial de la pagina para dar paso a una obra cuya
naturaleza es, por definicién, una copia mdltiple y
reproducible.

7 Se refiere a la facultad que tienen los titulares de
derechos de propiedad intelectual para oponerse
expresamente a que sus obras sean utilizadas para
la mineria de textos y datos por parte de modelos

EL COMIC ANTE EL DESAFIO DIGITAL: INDUSTRIA, CREACION Y LECTORES... -

marco permite que los autores decidan si su obra
puede ser procesada por una IA, protegiendo
asi la soberania del estilo. Como se ha sefialado
desde la entidad, el riesgo no es solo la suplan-
tacion de la imagen, sino la erosién del valor
econdémico del trabajo creativo en un mercado
ya de por si tensionado. Dada su especificidad
como lenguaje basado en la intencion narrativa,
el comic se posiciona hoy en la primera linea de
friccion del debate sobre la autoria. La cuestidn
critica no radica en la capacidad del algoritmo
para generar imagenes aisladas, sino en su
aptitud —o incapacidad— para replicar la clau-
sura semantica que opera entre dos vifietas; es
decir, si la tecnologia puede emular el propdsito
discursivo que articula la secuencia o si, por el
contrario, quedara reducida a un generador de
imagenes estaticas carentes de la cohesion que
define al género.

La cuestidn critica no es solo la
automatizacion de tareas, sino el
«entrenamiento» de estos algoritmos
mediante el uso masivo y no consentido de
obras protegidas.

Desde una perspectiva tedrica, autores como Lev
Manovich en Software Takes Command?® (2013)

ya advertian sobre cémo la cultura del software
redefinia la estética. Sin embargo, la IA genera-
tiva aflade una capa de complejidad al eliminar
el factor de la intencidon humana directa. Este
cambio de paradigma técnico alcanza su punto
critico con la irrupcién de la inteligencia artificial
generativa. Como sostiene Hito Steyerl (Museo
Reina Sofia, 2018), nos adentramos en una nueva
economia visual donde la imagen deja de ser una
representacién del mundo para convertirse en

de inteligencia artificial. Segun la guia juridica de
Vegap, este derecho permite a los artistas plasticos
y autores de comic insertar reservas de derechos
legibles por maquina en sus archivos digitales, obli-
gando a las empresas tecnoldgicas a excluir dichas
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un subproducto de un procesamiento estadistico
de datos. En este contexto, el dibujo corre el
riesgo de ser reducido a un flujo de informacién
procesable por algoritmos, perdiendo su vinculo
con la intencién autoral. Para el comic espafol,
la resistencia ante este escenario es tanto tecno-
l6gica como ética: se trata de reivindicar el trazo
como un acto de comunicacién humanay una
huella de identidad frente a la homogeneizacién
estadistica del calculo algoritmico.

2.3. El scroll infinito y el nuevo
lenguaje del comic digital

La digitalizacién ha fracturado la unidad clasica
de la pagina para dar paso a formatos que ex-
ploran nuevas relaciones entre imagen, tiempo y
lectura. El ejemplo mas disruptivo es el webtoon.
Segun los informes corporativos de Webtoon
Entertainment Inc. (2024), la plataforma ha
logrado una base global de aproximadamente
170 millones de usuarios activos mensuales,
consoliddndose como un ecosistema nativo
movil donde el consumo se realiza de forma casi
exclusiva a través de dispositivos moviles. Este
modelo de negocio, basado en la microtran-
saccion y el acceso freemium®, ha transformado
el comic en un servicio de consumo masivo y
diario, desplazando el habito de la lectura tradi-
cional hacia otro fragmentado y omnipresente,
donde la historieta se adapta e integra a la vida
cotidiana del usuario a través de la conectividad
permanente.

Esta transicion técnica ha consolidado lo que la
critica especializada denomina la «narrativa de la
verticalidad»™. Tal como se deduce del analisis
de Cabello publicado por RTVE (2022) sobre el

9 El modelo freemium (acrénimo de free y premium)
consiste en una estrategia de negocio donde
se ofrece un servicio basico de forma gratuita,
mientras que las funciones avanzadas, el acceso
anticipado a contenidos o la eliminacién de
publicidad requieren un pago.

10 Lenguaje visual disefiado especificamente para
dispositivos méviles.

impacto del scrolling infinito, el paso de la pagina
estatica al desplazamiento vertical no constituye
un mero cambio de soporte, sino una reestructu-
racion profunda del lenguaje secuencial. En este
nuevo paradigma, el ancho de la pantalla movil
actlia como Unico limite espacial, mientras que
el eje vertical ofrece una longitud virtualmente
ilimitada. Este formato permite que el espacio
entre vifietas funcione como un regulador del
tiempo. Ya no es solo una transicién, sino una
herramienta para expandir el suspense y marcar
la velocidad de lectura. Asi, la estructura clasica
del cédmic se adapta a la fluidez del desplaza-
miento vertical o scroll, que permite adecuar

la narrativa a la «economia de la atencion»™,
capturando el interés del usuario en un entorno
digital saturado de estimulos.

El caso de la espafiola Miriam Bonastre y su obra
Hooky ilustra perfectamente este cambio. Lo
que comenzé como un cdmic digital gratuito

en Webtoon acabd convirtiéndose en un éxito
de ventas mundial en las librerias fisicas'. Este
fendmeno demuestra que el formato digital no
busca eliminar el papel, sino que actia como un
laboratorio de audiencias. Ademas, las métricas
de la plataforma confirman que el 70 % de sus
lectores son menores de veinticinco afios (Web-
toon, 2024), por lo que podemos afirmar que el
formato digital tiene la capacidad de llegar a una
nueva generacién de lectores a la que la industria
editorial tradicional suele tener dificultades para
captar y fidelizar.

El paso de la pdgina estdtica al
desplazamiento vertical no constituye
un mero cambio de soporte, sino una
reestructuracion profunda del lenguaje
secuencial.

1 Concepto acufiado por el premio nobel Herbert
Simon (1971), que describe cémo las plataformas
digitales compiten por el recurso mas escaso del
usuario: su capacidad de concentracion.
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Esta evolucién hacia lo intangible permite, ade-
mas, la incursién en lo que se define como «na-
rrativas transmedia»®. La integracién de bandas
sonoras sincronicas, efectos de vibracidn haptica
o microanimaciones (FX Toons) integradas en la
lectura —caracteristicas presentes en las opcio-
nes mas avanzadas del cémic digital— situan

a la historieta en un territorio hibrido entre el
estatismo del libro y la dinamica de la pantalla.
Gracias a una generacién de autores que domina
tanto el dibujo tradicional como la narrativa
vertical, el cémic espafiol ha conseguido triunfar
en las plataformas digitales preservando su
ambicién y su profundidad narrativa. Su éxito es
la prueba de que se puede innovar tecnoldgica-
mente manteniendo la esencia y la ambicion de
la obra de autor.

3. Industria: modelos
editoriales en transicion

3.1. La transformacion de la
cadena de valor hacia
un modelo sin stock

La transformacion digital no debe ser interpre-
tada Unicamente como una mudanza de soporte,
pues va mas alla, suponiendo una reestructura-
cion sistémica de la arquitectura financiera del
sector. El modelo industrial actual, caracterizado
por la tirada masiva, el almacenamiento de
grandes stocks y la dependencia de la rotacion en
el punto de venta fisico, esta siendo desplazado
por una estructura de distribucién flexible y bajo
demanda.

Segun el informe de la Asociacién Cultural
Tebeosfera (ACyT, 2024), la industria espafiola

1B Historias que se desarrollan a través de diversos
formatos y plataformas (cémic digital, libro fisico,
cine, etc.). No se trata de simples copias, sino que
cada medio aporta una pieza Unica al universo
de la historia, exigiendo que el lector participe
activamente trasladandose de un soporte a otro
para completar la experiencia.
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produce actualmente un volumen de noveda-
des que satura las estanterias de las librerias.
Para afrontar este exceso, se estan adoptando
soluciones como la impresién bajo demanda
(POD) y la distribucién hibrida. Estos modelos
permiten que las obras minoritarias, experimen-
tales o de fondo de catalogo sigan disponibles
sin necesidad de ocupar espacio fisico de forma
permanente. Asi, un titulo ya no desaparece del
mercado a los pocos meses por falta de espacio,
sino que mantiene su vida comercial gracias a
que la oferta se gestiona de manera digital antes
de pasar al papel.

Para afrontar la saturacion de las
estanterias en las librerias se estdn
adoptando soluciones como la impresion
bajo demanda (POD) y la distribucién
hibrida.

Del mismo modo, la digitalizacién ha operado
una internacionalizacién inmediata de la autoria
espafiola. A través de plataformas de distribucion
global de archivos digitales y licencias transnacio-
nales, un creador puede eludir las barreras aran-
celarias y logisticas de la exportacién fisica. No
obstante, esta facilidad para acceder al mercado
conlleva un riesgo estructural: la saturacion del
ecosistema. En un escenario donde la oferta de
contenidos es practicamente infinita, el verda-
dero desafio deja de ser la publicacién y pasa a
ser la visibilidad. En este entorno digital masifi-
cado, conseguir que una obra destaque y llegue a
su publico se convierte en el recurso mas escaso y
dificil de gestionar para autores y editoriales.

En consecuencia, la figura del editor experimenta
una mutacién esencial: deja de ser un mero ges-
tor de procesos industriales para convertirse en
un prescriptor de calidad. Como sostiene Pierre
Bourdieu (1995) en su analisis del campo edito-
rial, el editor es quien otorga a la obra «capital
simbdlico»'; en la era digital, su labor de filtro

y legitimacidn es el Unico contrapunto eficaz

14 El sello se convierte no solo en una marca, sino en
un aval de legitimidad.
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frente al ruido algoritmico y la sobreabundancia
de contenidos no mediados.

3.2. La metamorfosis del formato
impreso hacia el coleccionismo

Paraddjicamente, la hegemonia de la pantalla no
ha precipitado la obsolescencia del papel, sino
que ha catalizado su sofisticacién. Asistimos a un
fendmeno que los tedricos de la comunicacion
denominan «la revalorizacién de la cultura ma-
terial»: a medida que el consumo se vuelve mas
volatil y digital, el objeto fisico se desplaza hacia
el terreno del fetiche cultural y la permanencia.

En el mercado espafiol, esta tendencia se traduce
en una «estetizacién» de la produccién impresa.
Las editoriales han abandonado la competencia
con lo digital en términos de inmediatez o
precio, centrando sus esfuerzos en la experiencia
sensorial. El auge de las ediciones integrales, el
uso de papeles de alto gramaje con certificacio-
nes de sostenibilidad, de acabados con cantos
tintados y disefios de cubierta que emplean
barnices o relieves, responden a una estrategia
de diferenciacién clara.

A esta tendencia estética se suma una dimensién
socioldgica, y es que el papel se esta consoli-
dando como un soporte de prestigio y supe-
rioridad intelectual. Por ello, frente a la lectura
rapida y fragmentada que imponen los dispo-
sitivos moviles, el libro fisico se postula como

el refugio de la lectura y la atencién plenas.”
Poseer y leer en papel supone hoy un acto de
resistencia cognitiva y distincidn cultural, otor-
gando a la obra fisica un valor simbdlico que el
archivo digital, por su propia naturaleza efimera,
no puede alcanzar.

15 El estudio liderado por la Estructura de Investiga-
cién Interdisciplinar de Lectura (ERI Lectura) de la
Universitat de Valéncia demuestra que las perso-
nas comprenden mejor un mismo texto si lo leen
en papel que si lo hacen en digital, un hallazgo
clave en un contexto de creciente digitalizacion
escolar y de ocio.

3.3. El impacto del crowdfunding

La digitalizacién ha erosionado los monopo-
lios de distribucién tradicionales, otorgando
una nueva soberania tanto al autor como a la
edicién independiente. Uno de los cambios mas
disruptivos en la industria espafiola es la con-
solidacién del micromecenazgo o crowdfunding
no solo como una herramienta de financiacion,
sino como un mecanismo de validacién comuni-
taria y prospeccién de mercado.

A medida que el consumo se vuelve mds
voldtil y digital, el objeto fisico se desplaza
hacia el terreno del fetiche cultural y la
permanencia.

Con el auge de Verkami®s, la jerarquia tradicional
del cémic se invierte. Ya no es una corporacién la
que decide qué merece ser publicado basandose
en previsiones de ventas, sino los propios lec-
tores. Al asumir el riesgo econdmico de la pro-
duccién, la comunidad se convierte en el nuevo
motor editorial, permitiendo que obras que no
encajan en los canales comerciales estandar vean
la luz.

Este modelo de desintermediacion hace posible
que proyectos de alta singularidad artistica o
tematica, que la industria convencional calificaria
como productos de alto riesgo, encuentren una
viabilidad econdmica directa. Como resultado,
el crowdfunding ha fomentado un ecosistema
mas plural y resiliente, donde la relacién entre el
creador y su publico se vuelve bidireccional. La
pequefia editorial independiente ya no compite
en volumen de lanzamientos con los grandes
grupos mencionados por Tebeosfera, sino en la
intensidad del vinculo con su microaudiencia,
transformando al lector de un consumidor

16 Plataforma fundada en 2010 que opera bajo un
modelo de recompensas en el que los lectores
precompran la obra para financiar sus costes de
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pasivo en un agente activo de la cadena de valor
cultural.

Un ejemplo de este cambio de paradigmay
tendencias es el caso de Lezo //”. Con una recau-
dacidn que superd los 120 ooo euros en Verkami,
la obra no solo demostrd que un proyecto
independiente puede competir en presupuesto
con las grandes editoriales, sino que también
confirmé que el crowdfunding es una plataforma
de legitimacion cultural masiva.

4. Lectores: habitos,
plataformas y comunidad

4.1. De la lectura inmersiva a la
«economia de la atenciéon»

El paso del papel a la pantalla no es un simple
cambio de soporte, sino una mutacién en la
arquitectura del pensamiento visual. En el album
tradicional, la doble pagina funciona como una
unidad de sentido donde el lector gestiona su
propio tiempo; en el entorno digital, esa autono-
mia se ve desplazada por el flujo ininterrumpido
del scroll vertical. Aunque Scott McCloud (2000)
celebro el «lienzo infinito»® como una liberacion
de los marcos fisicos, la realidad del mercado
movil ha impuesto una narrativa de consumo
fragmentado. Al adaptarse a los periodos de
atencién intermitente propios del ritmo urbano,
el comic digital prioriza actualmente un lenguaje
de impacto inmediato y vifietas optimizadas para
pantallas pequefias.

El riesgo, como se deduce de las teorias de Will
Eisner (1985), es que la velocidad de la pantalla

18 McCloud sostiene que, a diferencia del papel, el
entorno digital permite una superficie de dibujo
virtualmente ilimitada en cualquier direccién
(horizontal, vertical o en profundidad). Esto
libera al autor de la restriccién de la pagina fisica,
permitiendo que la secuencia de vifietas fluya sin
interrupciones espaciales.

EL COMIC ANTE EL DESAFIO DIGITAL: INDUSTRIA, CREACION Y LECTORES... -

acabe con el control que el lector tiene sobre

el tiempo de la historia. Mientras que el papel
invita a detenerse en los detalles y la compo-
sicion, el formato digital impone un ritmo de
consumo donde lo que importa es avanzar. Para
el autor, esto supone un dilema: si la obra se
vuelve demasiado compleja, corre el riesgo de ser
ignorada en un entorno de lectura rapida; pero si
se simplifica en exceso para facilitar el scroll, se
pierde esa capacidad de impacto y reflexién que
define a las grandes obras de autor.

4.2. Las redes sociales y el
«prosumidor»: nuevos
sistemas de legitimacion

El sistema de prescripcién cultural ha sufrido una
descentralizacién radical. Si histéricamente la
legitimacién de una obra dependia de la critica
académica o los suplementos literarios, hoy la
visibilidad esta supeditada a las dinamicas algo-
ritmicas de plataformas como Instagram, TikTok
(BookTok) y X.

En este nuevo ecosistema, el lector ha dejado
de ser un sujeto pasivo para convertirse en lo
que el tedrico Henry Jenkins (2008) define como
un prosumidor® dentro de la «cultura de la
convergencia». El lector actual no solo consume
el comic, sino que participa activamente en su
difusién y expansiéon mediante la creacién de fan
art, hilos de recomendacién, resefias en video

o la participacién en comunidades virtuales de
mecenazgo (crowdfunding). Esta participacion
colectiva refuerza el caracter comunitario del
medio, pero también introduce nuevas ldgicas
de mercado: la popularidad digital se convierte,
en ocasiones, en el principal criterio de seleccion
editorial, desplazando los valores estéticos tradi-
cionales por la capacidad de generar engagement
en las redes sociales.

19 Para Jenkins, el prosumidor no es solo un consu-
midor que produce, sino un agente que reclama su
derecho a participar en la cultura.

NATALIA MARIN NAVARRO
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Presencia del cémic en redes sociales.
Busqueda de contenidos bajo el hashtag
#comictok en la plataforma TikTok.
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Esta nueva arquitectura de descubrimiento
concede un poder sin precedentes a los divul-
gadores digitales, quienes actlian como nuevos
prescriptores capaces de movilizar audiencias
masivas. No obstante, esta democratizacién de
la critica conlleva el desafio de la «burbuja de
filtros», término acufado por el ciberactivista y
analista Eli Pariser (2011) que describe el estado
de aislamiento intelectual al que puede llegar un
usuario cuando los algoritmos de las plataformas
digitales seleccionan el contenido que este
visualiza basandose exclusivamente en su com-
portamiento previo (clics, historial de bdsqueda
o ubicacién). Esta dinamica supone una amenaza
de homogeneizacién cultural, ya que el lector
queda confinado en un bucle de afinidades que
dificulta el descubrimiento de propuestas disrup-
tivas. En este escenario, la labor del editor como
prescriptor recupera su valor esencial: su criterio
no busca alimentar el sesgo del usuario, sino
romperlo, ofreciendo una mediacién humana
frente a la inercia del consumo automatizado.

5. Hacia una ontologia
hibrida de la historieta

El cémic en Espafia no atraviesa un escenario de
extincién, sino una mutacién estructural de su
propia naturaleza. Como se ha expuesto, el sector
vive una paradoja técnica y econémica: mientras
las cifras de produccién alcanzan hitos histéricos
impulsadas por la hegemonia del mangay la

eficiencia de las herramientas digitales, la autoria
nacional sigue enfrentando una fragilidad estruc-
tural que la obliga a buscar refugio en modelos
de financiacidn alternativa. En otras palabras,
venden lo que no es suyo (producto japonés) para
asegurar la permanencia en las estanterias de lo
que si lo es (producto espafiol).

La transicién del papel a la pantalla, bajo el con-
cepto de «remediacion hibrida», ha demostrado
que el soporte digital no anula al fisico, sino que
lo redefine. El éxito de formatos como el scroll
vertical de Webtoon o el triunfo del micromece-
nazgo en plataformas como Verkami confirman
que el cémic ha sabido colonizar los «micromo-
mentos» de la vida urbana y los nuevos habitos
del prosumidor.

Pero esta adaptacion no es inocua. La integra-
cién en la economia de la atencién y la amenaza
de los modelos de inteligencia artificial genera-
tiva plantean un dilema ético y estético: el riesgo
de sacrificar la quietud reflexiva y la soberania
del trazo humano en favor de un consumo
fragmentado y automatizado. Bajo esta premisa,
las dinamicas del campo en el futuro cercano

se moveran entre la asimilacién tecnolégica

y la resistencia cultural, proyectando diversos
escenarios de evolucién. En una casuistica
desfavorable, la hiperproduccién de contenidos
automatizados por IA y la dependencia absoluta
de licencias extranjeras podrian terminar por
asfixiar la creacién local, reduciendo el cémic a
un subproducto efimero de consumo algoritmico
donde el autor pierda su estatus profesional.

Por el contrario, un escenario de neutralidad
mantendria la inercia de una industria de dos
velocidades: por un lado, un mercado fisico de
lujo refugiado en el coleccionismo, reforzado por
el espacio fundamental que suponen festivales

y ferias del sector, donde el encuentro entre el
autor y el lector a través de la firma de ejempla-
res dota a la obra de un valor tnico que lo digital
no puede reproducir; y, por otro lado, un entorno
digital masificado pero precario, donde la autoria
espafiola sobreviviria por resiliencia sin lograr un
crecimiento estructural.
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Jordi Bayarri, autor de Coleccién Cientificos,
firmando ejemplares en Vifietas desde o Atlantico
(2025). La firma convierte el libro en un objeto de
coleccién Unico, blindando la obra fisica frente a la
reproductibilidad infinita del entorno digital y la IA.

Frente a estos riesgos, la prospectiva mas favo-
rable apunta a un modelo donde la figura del
editor emerge como un mediador indispensable
para romper la burbuja algoritmica y otorgar
capital simbdlico a la obra nacional. En este
escenario, la supervivencia del cdmic no sera
producto de la sustituciéon de un medio por otro,
sino de una convivencia estratégica en la que lo
digital se postulara como espacio de difusion y el
papel como refugio de permanencia. El desafio,
por tanto, trasciende lo técnico para volverse
ético: garantizar que, frente a la saturacion de
imagenes generadas por algoritmos, la historieta
siga exigiendo la complicidad del lector para
completar el sentido entre vifietas. Solo preser-
vando esa subjetividad autoral, el cémic dejara
de ser un simple producto de consumo para
convertirse en el gran testimonio visual y fisico
de nuestra memoria colectiva.
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«La literatura esta llena de cosas inutiles
absolutamente necesarias» (Rosa Montero)

1. Literatura infantil y juvenil
y transformacion digital

En su discurso a los estudiantes de la Universi-
dad de Belgrano a finales de los afios setenta, el
escritor argentino Jorge Luis Borges sefialaba:
«De los diversos instrumentos inventados por el
hombre, el mas asombroso es el libro; todos los
demas son extensiones de su cuerpo (...) Solo

el libro es una extensién de la imaginacién y la
memoria» (Borges, 1995).

Mas de medio siglo después, la visién de Borges
se enfrenta a un desafio inédito. El ecosistema
de la literatura infantil y juvenil (LIJ) vive una
transformacién profunda que redefine ese
«instrumento asombroso» que sigue siendo y
sera el libro.

En apenas una década, el libro ha traspasado

la experiencia fisica del papel para sumergirnos
en un entorno conectado que nos ofrece una
vivencia interactiva. La infancia crece entre
pantallas, algoritmos y narrativas multimedia que
exigen repensar no solo la forma de escribir, sino
también la manera de leer, compartir y construir
historias. Este contexto digital, lejos de disuadir
a los jovenes lectores, parece facilitar el habito

lector. Los datos del Barémetro de hdbitos de
lectura confirman que la lectura en Espafia no

es un habito en retroceso, sino en expansion: el
«75,3 % de la poblacidn entre catorce y veinti-
cuatro afios lee libros en su tiempo librex». Estas
cifras subrayan la salud de la LI}, cuyo creci-
miento se manifiesta en todas las edades tem-
pranas (Ministerio de Cultura, 2025). La lectura
se afianza en el 78 % de los hogares con menores
de seis afios, y el 82,5 % de los nifios entre seis

y nueve afios leen en su tiempo libre (Ministerio
de Cultura, 2025). Sin embargo, esta vitalidad
convive con una realidad autoral sombria: el //
Libro blanco del escritor (ACE, 2025) sefiala que

la abrumadora mayoria de los escritores no
alcanza el minimo para su supervivencia. En este
contexto, la tecnologia no es solo un puente,
sino un competidor voraz que obliga a identificar
nuevas practicas y, sobre todo, a exigir un marco
de proteccidn legal urgente.

El objetivo del presente articulo es ofrecer claves
utiles a creadores, artistas y gestores culturales
sobre estas cuestiones, identificando nuevas
practicas, asi como la necesidad de establecer un
marco de proteccion para los y las autoras ante
los desafios éticos que nos plantea, también, la
irrupcién de la inteligencia artificial.

1.1. El salto en la distribucién:
de la tienda fisica a la
desintermediacion

El mundo literario comienza esta transformacion
con el estallido de la revolucion tecnolégica.

En 1994, Jeff Bezos decide crear Amazon para
vender libros en linea. Tres afios después, las
acciones de Amazon aumentan casi cuarenta
veces su valor (Bloomberg Linea, 2023). Lo que
inicialmente se concibié como una simple tienda
de libros (online), el 19 de noviembre de 2007 se
transforma en una plataforma de autopublica-
cién masiva a través de Kindle Direct Publishing
(KDP).
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Segun los datos analizados por Nicholas Rizzo,
entre el 30 y el 34 % de todos los libros electréni-
cos vendidos a nivel global pertenecen al sector
de la autopublicacion. En los ultimos cinco afios,
el nimero de libros autopublicados aumento un
264 % (Rizzo, 2023).

Esta herramienta de autopublicacidn permite a
cualquier autor disponer de una imprenta a su
servicio, tener un control casi total sobre su obra,
escribir sobre temas que no son tendencia y
acceder a una audiencia global.

La evolucidn del ecosistema editorial esta intrin-
secamente ligada a la desintermediacién digital.
Como indica el estudio de Amazon Espaiia (2024)
elaborado junto a la Fundacién Ortega-Mara-
fion, el 61 % de los encuestados reconoce que
herramientas como Kindle Direct Publishing
(KDP) han democratizado la publicacién. Esta
accesibilidad tecnolégica no solo fomenta el
habito lector a través de nuevos formatos, sino
que permite que una mayor diversidad de voces
y contenidos, que antes quedaban fuera del
circuito tradicional, lleguen al publico joven,
transformando el modo tanto de consumir como
de producir literatura en la actualidad.

Un fenémeno especialmente significativo lo
encontramos en Wattpad, una plataforma de
autopublicacién gratuita nacida en 2006, que

ha cambiado las reglas del juego editorial en

el ambito de la literatura juvenil. El fenémeno
Wattpad ha trascendido las paginas de los libros
para generar un modelo de escritura en el que
los lectores participan activamente con sus co-
mentarios influyendo, incluso, en el desarrollo de
las tramas de estos libros autopublicados en una
experiencia comunitaria de cocreacién online,
en la que tanto el escritor como sus lectores se
retroalimentan.

Wattpad ejemplifica lo que Gemma Lluch
define como una transicién hacia una lectura
socializada. Segun la autora, la tecnologia ha
transformado la lectura en un acto social y
colaborativo, donde el joven no solo consume,

sino que participa en la creacion. Este cambio
permite que la validacién de las obras no re-
caiga Unicamente en el filtro editorial previo,
sino en la interaccién y el feedback constante de
la comunidad de lectores, quienes actiian como
coautores y prescriptores de contenido. Los
jovenes crean asi «comunidades de interpreta-
cién», en las que estas recomendaciones de sus
iguales tienen mas valor que la publicidad de
las editoriales tradicionales (Cruces Villalobos y
Lluch i Crespo, 2017).

Entre el 30 y el 34 % de todos los libros
electrdnicos vendidos a nivel global
pertenecen al sector de la autopublicacicn.

Este sistema de autopublicacién ha validado un
modelo de negocio que, a primera vista, parecia
ilégico, ya que el libro online da un salto al libro
fisico, generando un publico lector dispuesto

a pagar por un libro que ya esta disponible

de forma gratuita en linea. De esta forma, la
plataforma digital permite fidelizar a un publico
que no solo apoya a sus autoras de referencia,
sino que genera un gran nimero de ventas a
través de la edicién en papel.

1.2. La democratizacién
de los formatos

En 1971, Michael Hart transcribio la Declaracién
de Independencia de los Estados Unidos en
formato digital, iniciando con este primer libro
digital el Proyecto Gutenberg, cuyo objetivo era
«contribuir a romper los barrotes de la igno-
rancia y el analfabetismo» (Lépez, 2023). Pero

no seria hasta 1981 que se edité el primer libro
electrénico comercial. Seis afios mas tarde, en
1987, ya eran 313 y desde entonces las cifras no
han dejado de aumentar. Aun asi, el libro electré-
nico (ebook) y la tinta digital no han acabado con
el libro fisico, muy al contrario, su convivencia
ha permitido democratizar el acceso a la lectura,
especialmente de los nifios con bajos recursos.
Muchas bibliotecas publicas ofrecen online un
enorme numero de libros digitales, permitiendo
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un avance crucial en el acceso al conocimiento
en paises con menos recursos (Infante, 2020).

El audiolibro ha experimentado en la era digital
una notable revitalizacién, impulsada por la
mayor accesibilidad ofrecida por los dispositivos
moviles y la expansion de plataformas especiali-
zadas de suscripcién, como Storytel' y Audible?.
Esta consolidacién tecnoldgica se refleja direc-

espafol registraron un impresionante aumento
del 45,7 % en 2023 con respecto al afio anterior,
consolidando un ritmo de expansion sostenido
cercano al 50 % durante tres afios consecutivos
(Bookwire, 2024).

U.S. Audiobooks Market
Size, by Genre, 2020 - 2030 (USD Billion)

020 2021 2022 2023 2024 2025 026 2027 NI W29 N30

® Fiction Non-Fiction

El audiolibro no solo facilita el acceso a la lectura
en un panorama en expansion, sino que es una
enorme ayuda para colectivos con dificultades

de lectura. Este formato es vital para personas
invidentes y para nifios con dislexia, ya que, al ser
narrado, permite acceder al relato de forma oral,
facilitando el desarrollo del habito lector (De
Marque, s. f.).

2. Narrativa LIlJ en red:
bookfluencers e hibridacion
de formatos

El sector de la literatura infantil y juvenil (LI)) en
Espafia muestra una notable solidez dentro del
mercado editorial. Segun el informe Comercio
interior del libro en Esparia* de |la Federacion de
Gremios de Editores de Espafia (FGEE, 2024),
esta categoria registr6 el mayor incremento

por materias en 2023, con un crecimiento en su
facturacion del 5,9 %, alcanzando un valor total
de 497,30 millones de euros.

2.1. El ecosistema social:
bookfluencers y la creacion
de contenido

La web 2.0 amplificé las posibilidades de interac-
cion de los lectores, que pasaron a ser también
creadores de contenido vinculado a los libros.

El ecosistema digital de la lectura se transformé
con la aparicién de los bookfluencers (booktubers,
bookstagrammers y booktokers), quienes a partir
de 2016 convirtieron las redes sociales en pode-
rosos espacios de recomendacidn literaria. Estos
jovenes lectores utilizan sus plataformas (ini-
cialmente YouTube, de donde deriva el término
booktuber) para compartir y resefiar sus lecturas,
logrando crear comunidades que fomentan
activamente el consumo de libros.

El fenémeno ha alcanzado su maxima expresion
en BookTok, cuyo hashtag #Booktok supera
actualmente los siete mil millones de visualiza-
ciones (Vilches, 2023). Esta masiva visibilidad se
traduce directamente en un impacto positivo

en el mercado editorial tradicional. El contenido
generado por la propia comunidad (videos,
pddcast, clubes de lectura y newsletters) demues-
tra una notable capacidad para viralizar titulos,
especialmente en el ambito de la literatura
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Tabla 33. CIFRA DE FACTURACION (por materias)

2021 2022 2023 S
% Variacidn
Mills. € % Mills. € % Mills. € % 2023/2021

Total |2576,70 100 2.71852 100 2.856,95 100 51
Ficcion adultos 54890 213 | 59530 219 | 62223 218 45
= Novela 50308 195 | 54549 202 | 57191 200 4.3
Clasica 52,52 20 | 7614 28 7954 28 45
Contempordnea 28950 11,2 | 209,88 11,0 | 31420 11,0 48
Policiaca, de espionaje w043 273 78,07 29 mmn 27 -05
Romantica 3986 1,55 40,70 1.5 44,71 1,6 98
Ciencla ficcidn, terror 1683 0,55 17,91 0,7 1910 07 6,7
Erdtica 16,16 0,70 18,15 07 19,40 0,7 13

De humor 933 036 9,46 0.3 950 03 0.4
Otras 645 025 a7 03 7.76 03 81
* Poesla, teatro 740 0,29 795 03 892 03 12,2
= Ofros (critica, ensayos literarios. ..) | 3842 1,49 | 3887 14 41,40 14 | 6,5
Infantil y juvenil 43224 168 | 46956 173 | 49730 174 59
* Texto no universitario 73667 266 | 757,54 27,9 | 796,57 27,9 52
» Educacion infantil 105,28 4.1 | 104,52 38 | 11368 4.0 8.8
» Educacidn primaria 30282 11,8 | 31240 11,5 | 32615 114 44
*ES5.0 17363 67 | 18462 68 | 19381 68 50
# Bachillerato 58,57 23 59,99 22 62,50 22 42
*FP. 15,61 06 1605 06 1740 08 84
# Libros y materiales complementarios 79.8 31 80,0 29 83,0 29 38
No ficcion 7709 299 | 8051 296 8498 29,7 56
» Cientifico técnico y umiversitario 1232 48 124,3 4.6 1306 46 51
* Clencias soclales y Humanidades 1249 48 12868 47 1345 47 44
* Derecho y ciencias econdmicas 1243 4.8 1305 4.8 137,6 48 54
* Religidn 41,7 1.6 43,6 1.6 43,9 1.5 06
 Libros practicos 1481 58 1542 57 1627 57 55
» Divulgacion general 168,4 6.5 184,5 6.8 201,2 7.0 80
» Diccionarios y enciclopedias 394 1.5 34,2 14 394 14 0.5
Comics 67,0 26 69,0 25 66,9 23 -3,1
Otros 210 08 22,0 08 2 08 99

Grafico extraido de Comercio interior del libro en Espafia 2023 (p. 63).

juvenil y romantica, canalizando el entusiasmo
literario de las redes hacia el consumo de libros
impresos y resultados comerciales tangibles. El
efecto mas claro de esta capacidad prescriptora
se observa en el incremento sustancial de las
ventas. En Alemania, por ejemplo, la influencia
de estas comunidades impulsé la venta de mas
de 25 millones de ejemplares en 2024, duplicando
las cifras del afio anterior (DPA News, 2025).

El ecosistema digital de la lectura se
transformd con la aparicion de los
bookfluencers que convirtieron las
redes sociales en poderosos espacios de
recomendacion literaria.

BookTok, junto con BookTube y BookStagram,
funcionan como un poderoso espacio de encuen-
tro para jovenes lectores, creando comunidades
centradas en la lectura. Por esta razon, los
bookfluencers se han consolidado como aliados
esenciales y estratégicos de las editoriales, dada
la gran capacidad de alcance de su contenido
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y su contribucidn directa al incremento en las
ventas y el fomento general de la lectura (Sega-
rra Saavedra y Torres Huamanyauri, 2024).

Sin embargo, la |A generativa se ha convertido
en un duro competidor. La velocidad a la que
avanza afecta no solo al autor, sino a la propia
figura del prescriptor de contenido. Sam Altman,
CEO de OpenAl, ha predicho que el avance de la
IA podria significar el fin de los creadores de con-
tenido tradicionales, asegurando que «a la gente
no le importa si el contenido esta generado por
un humano o por una inteligencia artificial»
(Badillo, 2025). Esta vision es particularmente
relevante para los bookfluencers o bookstagram-
mers que actuan como mediadores entre el autor
de LIJ y el publico infantil y juvenil. Si la IA puede
generar contenido atractivo, original y segmen-
tado (incluyendo videos de recomendacién y
reviews sintéticas) a una escala inalcanzable, la
capacidad de diferenciacién de los influencers
humanos se basara, al igual que la de los autores,
en la autenticidad y la conexién humana genuina
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con sus audiencias, no en la mera eficiencia de la
produccién. En ultima instancia, como advierte
Elon Musk, nos dirigimos a un horizonte donde
la automatizacién podria hacer que el trabajo, tal
como lo conocemos, sea meramente opcional
(CNN Espariol, 2024).

2.2. Expansion transmedia e
hibridacion de formatos

La hibridacién es la clave: se trata de fusionar

la solidez del libro impreso con las capacidades
dinamicas de la tecnologia digital. Esto permite
que el libro no termine en la ultima pagina,

sino que se expanda hacia una experiencia
multimedia e interactiva. La tecnologia digital
fomenta la expansidn transmedia enriqueciendo
la experiencia del lector mediante la hibridacion
de formatos:

Cddigos QR como puentes de acceso

De forma mas sencilla, el cédigo QR se ha
consolidado como una solucién de baja friccidn
para acceder a recursos digitales comple-
mentarios. El lector accede a contenido extra
(audiobook, bandas sonoras, contenido en web
personalizado del libro de los autores, etc.). Estos
cédigos permiten, con un esfuerzo minimo (solo
escanear), sin tener que escribir URL largas ni
descargar aplicaciones complejas, que el soporte
impreso se convierta en un nodo dentro de un
ecosistema digital mas amplio.

Un ejemplo actual de este uso es el dlbum ilus-
Garcia, publicado por Carambuco Ediciones. En
este libro, el cédigo QR se utiliza para integrar

la narracién en lengua de signos espafiola (LSE)
directamente en la obra (Cercés y Garcia, 2025).

5 https://carambucoediciones.com/producto/viaja-

Realidad aumentada (RA) como
tecnologia de inmersion

La RA —una tecnologia que superpone conteni-
dos digitales, como animaciones o modelos 3D,
en el mundo fisico a través de un dispositivo—
ha demostrado su utilidad pedagdgica para
trabajar tematicas esenciales (Vara Lopez, 2018).
En la LIJ, la RA permite que los personajes de la
pagina «salten» en 3D o que se ejecuten anima-
ciones que explican un concepto complejo. Esto
afiade una capa de juego y sorpresa que es alta-
mente atractiva para los nifios y adolescentes. La
RA es un instrumento de gran valor pedagoégico,
porque puede ilustrar procesos abstractos o
trabajar tematicas dificiles de manera visual y
memorable (Vara Lépez, 2018).

La consolidacién de la realidad aumentada (RA)
en la LIJ se observa en proyectos de coedicion
internacional que hibridan el sector editorial
con el audiovisual. Un referente destacado es
desarrollada junto a la editorial francesa Albin
Michel, donde el soporte fisico requiere de una
interaccién digital para desplegar el relato. En

Japhet Asher, propone una narrativa transmedia
donde el lector asume un rol activo de investi-
gador mediante el uso de RA. Esta hibridacién
transforma la lectura en una experiencia senso-
rial donde el espacio fisico del album ilustrado o
la novela juvenil se expande hacia una narrativa
tridimensional e interactiva.
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3. Nuevos modelos de
creacion y el copiloto IA

El profesional de la LIJ puede encontrar en la
inteligencia artificial un instrumento que facilite
el trabajo mas arduo y burocratico. La colabora-
cidn estratégica entre el intelecto humano y las
herramientas de |A puede agilizar estas tareas
administrativas, de promocidn o gestion, para
que asi los y las autoras cuenten con mas tiempo
para la creacidn de sus textos literarios, en los
que puedan poner toda su creatividad e ingenio.

3.1. El copiloto IA

Gracias a la democratizacién de los ordenadores
personales y al desarrollo de software para la
creacion de hipertextos, durante las décadas

de 1980 y 1990 se publicaron obras donde los
enlaces permitian expandir el relato mas alla de
una unica linea narrativa. Este cambio estructural
abrié la literatura a una lectura no lineal en la
que el usuario decide su propio itinerario. Como
sefiala Yolanda de Gregorio Robledo (2025) al
analizar la poesia generativa, la experimentacién
tecnoldgica permitié que la maquina se convir-
tiera en un «cémplice creativo», demostrando
que el acto de escribir podia ser un dialogo con
la tecnologia capaz de ampliar los limites de lo
que tradicionalmente se entendia por escritura.

La irrupcién de la inteligencia artificial (1A)
representa una nueva etapa en este proceso de
la tecnologia como facilitadora de la expresion
narrativa. En el ambito autoral, la IA se posiciona
como un «copiloto» que permite reducir el
tiempo dedicado a tareas operativas de escaso
valor creativo, ampliando simultdneamente las
posibilidades de visibilizaciéon de la obra. Como
apunta Juca Maldonado (2024), esta capacidad
de automatizar procesos laboriosos —como

la recoleccién y anotacién de datos— libera

al profesional para centrarse en el andlisis, la
interpretacién y el desarrollo de interacciones
mas estratégicas.

Un ejemplo disruptivo de esta relacién es el
caso del escritor espafiol Nacho Ruiz Hens en su
una IA denominada «La voz de Grindir», que
actia como un apoyo al lector para resolver
dudas sobre la trama o los personajes sin revelar
fragmentos futuros (Nufo, 2025). Ruiz Hens
demuestra que la tecnologia, cuando se disefia
desde la intencidn autoral, «no sustituye nada:
complementa», ofreciendo una experiencia de
lectura aumentada que se adapta a las necesida-
des del usuario sin anular la autoria humana.

La irrupcion de la inteligencia artificial (IA)
representa una nueva etapa en este proceso
de la tecnologia como facilitadora de la
expresion narrativa.

Lejos de reemplazar la creatividad humana, o de
suplantar a los y las autoras en la creacion de his-
torias, la IA puede funcionar como un asistente
en diversas fases del proceso:

» Generacidén de ideas y asistencia lingtiistica:
La IA facilita la superacién del «bloqueo del
escritor» al ofrecer sugerencias tematicas,
propuestas de personajes o estructuras
narrativas. Asimismo, proporciona apoyo
lingtiistico en la revision y el estilo (Yuste,
2023).

 Asistencia documental y adaptacion: La
tecnologia simplifica la busqueda de fuen-
tes, permite la verificacion rapida de datos
y asiste en la adaptacidn de textos a edades
lectoras especificas, asegurando la pertinen-
cia del contenido (Otero-Potosi et al., 2024).

 Gestion administrativa y financiera: La IA es
fundamental en la automatizacion de tareas
administrativas, incluyendo la busqueda
activa de subvenciones, la identificacién de
concursos y la organizacién de contenido.
Plataformas especializadas utilizan la 1A
para rastrear miles de oportunidades de

8 https://arzancuernoscuro.com/
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financiacién, permitiendo al autor ahorrar
una cantidad significativa de horas de
trabajo.

» Creacidn de materiales de difusion: La IA
asiste en la generacion de sinopsis, la redac-
cion de posts o la elaboracion de newslet-
ters, facilitando la visibilidad de las obras en
redes sociales y asegurando una presencia
constante en los canales de promocidn.

3.2. Nuevos modelos de
literatura infantil (el desafio
de la automatizacion)

La irrupcién de la |A en la creacién de contenido
exige una evaluacion critica: es fundamental
sopesar el rol de la tecnologia como asistente
virtual que facilita las tareas administrativas
frente a la amenaza a la autoria que representan
propuestas como las siguientes:

« Hiperpersonalizacién masiva. El avance
mas disruptivo proviene de sistemas como
Storybook (Google). Este modelo genera
libros personalizados —con ilustraciones y
voz narrativa— a partir de una simple idea,
adaptando el lenguaje al nivel de lectura del
nifio (Pepinosa, 2025). Esta tecnologia plan-
tea preguntas urgentes sobre la autoria y la
originalidad en la creacidn literaria: ;donde
queda la voz del autor cuando el algoritmo
escribe por él? ;Qué sucedera con los y las
escritoras? ;Qué clase de creaciones litera-
rias surgiran al margen de la interacciony la
experiencia humana?

» Narrativas interactivas y EdTech. La in-
tegracion de la inteligencia artificial en el
sector de la literatura infantil se manifiesta
actualmente a través de plataformas que
automatizan la creacién y adaptacién de

9 https://www.storywizard.ai/

para producir relatos donde el usuario
puede predefinir variables tematicas, visua-
les y de nivel lector. El sistema genera una
secuencia narrativa y grafica personalizada,
lo que permite observar una transicién del
modelo de autoria Unica hacia un modelo
de generacién de contenidos asistida por
algoritmos.

En el ambito de la mediacién y la docencia, se
utilizan herramientas de tecnologia educativa
ofrece un conjunto de herramientas que ayudan
a estudiantes y profesores a desarrollar planes de
estudio, disefar tareas, generar materiales, crear
boletines informativos o materiales de apoyo de
forma automatizada. Su uso principal consiste
en la transformacién de lecturas existentes para
ajustarlas a diferentes grados de comprensién
lectora o para la traduccién inmediata de conte-
nidos, actuando como un soporte técnico en las
tareas de adaptacién curricular y accesibilidad
lingtiistica.

4. El imperativo ético:
mitigacion de sesgos y
marco de proteccion

Para proteger a los autores (tanto de LIJ como
de literatura en general), es esencial establecer
normas rigurosas sobre la ética de los datos y la
gobernanza regulatoria.

970 [e3131p eaMnd 9p 3/Dy ouenuy

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2026 123



https://www.magicschool.ai/
https://www.magicschool.ai/
https://portal.mineco.gob.es/es-es/comunicacion/Paginas/Sesgosdegenero_IA_ICEX.aspx
https://portal.mineco.gob.es/es-es/comunicacion/Paginas/Sesgosdegenero_IA_ICEX.aspx
https://www.storywizard.ai/
https://www.storywizard.ai/

Anuario AC/E de cultura digital 2026

4.1. Sesgos de género en inteligencia
artificial: una inquietud global

El subsector espafiol de literatura infantil y
juvenil (LIJ) es el inico donde la autoria femenina
es mayoritaria, una particularidad que lo hace
altamente sensible a los sesgos de la inteligencia
artificial (I1A).

Segun el Anuario de estadisticas culturales 2024,
las mujeres representan el 18,9 % de los autores
frente al 7,7 % de los hombres en este segmento.

Los modelos de IA generativa, al entrenarse con
datos masivos que reflejan las desigualdades
sociales, pueden involuntariamente perpetuar
estereotipos. Un taller del ODSLab en Espafia,
que involucré a menores de nueve a dieciséis
afios, demostré que al pedir a modelos de 1A
que crearan historias sobre individuos, tendieron
a asignar «trabajos mas diversos y prestigiosos
a los personajes masculinos, como ingeniero,
profesor o médico, mientras que a las mujeres
les reservaba papeles de “empleada doméstica”,
“cocinera” o “prostituta”» (ODSLab, 2024).

Si la 1A identifica patrones histéricos o sociales
que asocian las obras de mujeres con ciertos
temas (como emociones o cuidados), puede es-
tereotipar la produccién y reforzar estos clichés,
limitando la percepcion de la diversidad tematica
escrita por autoras de LIJ. Como consecuencia,
se priorizarian los contenidos que confirman el
patrén sesgado en las recomendaciones, afec-
tando la equidad y la pluralidad cultural ofrecidas
a los jévenes lectores.

La experta en |IA Nerea Luis sefiala que «la
inteligencia artificial como tal no tiene sesgo de
género, sino que somos nosotros mismos los que
vamos introduciendo orientaciones determina-
das cuando vamos incorporando nuevos datos»
(ODSLab, 2024). Esto subraya la necesidad de
una supervision humana y la gestién de datos
inclusivos.
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4.2. Marco regulatorio: la proteccidn
de los/las autoras de LIJ

La defensa de la propiedad intelectual (Pl) de los
autores de literatura infantil y juvenil (LI)) frente
al uso no compensado de sus obras mediante
mineria de texto y datos (TDM) se aborda a
través del nuevo Reglamento europeo de inteligen-
cia artificial (Al Act). La Al Act aborda dos ejes
criticos para el sector:

1. Gestidn ética y reduccion de sesgos

En su articulo 10, la norma enfatiza la obligacién
de adoptar medidas adecuadas para detectar,
prevenir y reducir sesgos en los conjuntos de
datos de entrenamiento. Este requisito es vital
para contrarrestar la preocupacién en LIJ sobre la
posible amplificacion de estereotipos de género
en los contenidos promovidos por la IA.

2. Proteccion de la propiedad intelectual
(P1)

Respecto a la PI, la Al Act establece una «protec-
cién minima para los derechos de autor» (Cedro,
2024), concretada en dos obligaciones para los
proveedores de |A:

 Transparencia (resumenes detallados): En
este nuevo escenario, la legislacion busca
proteger la esencia de la creacién humana
frente al avance tecnoldgico. Por un lado,
como sefala Sanjuan Rodriguez (2019), el
ordenamiento juridico espafiol y europeo
mantiene que la propiedad intelectual es
una prerrogativa exclusiva del ser humano,
exigiendo la intervencién de una persona na-
tural para reconocer la autoria de una obra.
Sin embargo, ante el avance de los modelos
generativos, este enfoque tradicional se
complementa ahora con nuevas obligaciones
para las maquinas. Seguin destaca Cedro
(2024), el reciente Reglamento europeo de 1A
introduce un imperativo de transparencia
crucial: la obligacién de que los proveedores
de modelos de IA publiquen «resimenes
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detallados» de los contenidos protegidos por
derechos de autor que han sido utilizados
para su entrenamiento, permitiendo asi que
los creadores originales puedan ejercer un
mayor control sobre sus obras.

» Derecho de exclusién (opt-out): La ley obliga
a las empresas de |A a respetar la decisién
de los autores de no permitir que su obra
sea usada para entrenar el sistema. Los
autores pueden «levantar un muro» virtual
para excluir su material de los procesos de
mineria de texto y datos (TDM).

La clave legal para el creador reside en demos-
trar una intervencion artistica sustancial en la
obra. La legislacién de derecho de autor (como
ya sefialaba la OMPI en 2017) ya establecia

que las obras en que la interacciéon humana es
minima o inexistente pueden ser negadas de
proteccidn o atribuidas al creador del programa
(Guadamuz, 2017). El autor de LIJ debe ser el
arquitecto estratégico de la IA, no un simple
usuario de la herramienta.

5. Claves practicas para
los nuevos modelos de
literatura infantil

La inteligencia artificial (IA) no es solo un desafio
para los profesionales de la literatura infantil y
juvenil (LIJ), sino también un aliado estratégico.
Para prosperar en este nuevo entorno, los auto-
res y los editores deben dominar tres estrategias
practicas esenciales:

1. Dominio del prompting: El autor debe
pasar de ser un simple usuario a un director
estratégico de la IA. Es crucial saber como
generar instrucciones detalladas y precisas
para producir borradores complejos o
refinar ideas, en lugar de aceptar la primera
respuesta superficial que se genere. Esto
garantiza que el resultado final conserve la
voz de los autores y la intencidn artistica
original (Yuste, 2023).

2. Diferenciaciéon emocional: El valor humano
de la LI) debe centrarse en narrativas que
exijan profundidad psicolégica y experiencia
humana. La LI se distingue por su capaci-
dad intrinseca de generar el reconocimiento
y la regulacién de las emociones en el lector
joven, un binomio que la IA, al basarse
Unicamente en el procesamiento de patro-
nes y datos, no puede replicar con la misma
autenticidad ni calidez (Velazco Ortiz y
Espinoza Esquivel, 2022). El autor debe, por
tanto, poner el foco en temas que requieran
un entendimiento empatico y matizado de
la psique infantil y adolescente.

3. Hibridez funcional: La integracién de la
tecnologia debe buscar enriquecer la ex-
periencia de lectura sin introducir barreras
complejas, como puede ser la adopcion
del codigo QR y otras soluciones de baja
friccién, que permitan enriquecer la expe-
riencia de lectura (audio, video, actividades
interactivas) sin desmotivar al lector joven
con descargas complejas o configuraciones
de aplicaciones (Arellano Yanguas, 2025).

6. El imperativo de la adaptacion:
la velocidad de la IA

Los escenarios y los analisis abordados se carac-
terizan por una incertidumbre sistémica y una
velocidad de cambio sin precedentes en el sector
editorial.

Esta rapidez obliga a los profesionales de la
literatura infantil y juvenil (LIJ) a prepararse

para escenarios muy distintos, definidos por la
interaccidn de dos fuerzas principales: la gober-
nanza regulatoria (especialmente en Pl y ética) y
la capacidad de adaptacién y diferenciacién del
creador humano. En base a esta situacién pode-
mos vislumbrar tres escenarios posibles:
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1. La homogeneizacioén algoritmica

La automatizacién masiva de la creacidn litera-
ria desplaza a los autores humanos. La regula-
cién no logra ser implementada efectivamente
a escala, lo que permite que la mineria de tex-
tos y datos (TDM) sin compensacion continue,
erosionando la PI. Esto nos conduciria hacia
un escenario en donde la homogeneizacion
narrativa domine el mercado y la voz individual
se diluya. La crisis de la autoria lleva a la po-
larizacién entre un nicho de obras artesanales
(altamente costosas) y un vasto mercado de
contenido genérico de bajo valor y con sesgos
de género no mitigados.

2. La coexistencia regulada

En este escenario se establece un equilibrio prac-
tico en el que la IA actiia como una herramienta
de apoyo para la eficiencia. Los escritores con-
servan el control sobre el proceso creativo. La IA
asume la gestion de redes sociales y la busqueda
de subvenciones, liberando tiempo al autor. Este
modelo de coexistencia regulada describe un
mercado dividido en dos grandes bloques segtin
el uso de la tecnologia y el tipo de acceso:

» Grandes catalogos EdTech: Plataformas
funcionan mediante modelos de suscripcién
masiva. Priorizan la eficiencia y el acceso
ilimitado a grandes volimenes de conte-
nido, utilizando algoritmos para gestionar
préstamos y recomendar lecturas basadas
en los habitos de consumo detectados por
los datos.

« La autoria como sello de referencia (content
hub): Para el creador actual, no basta con
entregar un manuscrito; debe construir un
content hub y convertirse en el nucleo de
un ecosistema digital (pddcast, videos en
TikTok, boletines) para consolidar su firma
personal y fidelizar al publico.

activa mediante la interaccién directa y persona-
jes recurrentes; o el Hematocritico, que vinculé
su obra a una comunicacién constante y cercana
con docentes y familias a través de redes socia-
les. En una linea similar, Ledicia Costas utiliza sus
canales digitales como un nodo central donde su
voz propia actua como garantia de calidad y co-
hesidn a través de diferentes géneros literarios.

Bajo este equilibrio, la tecnologia asume tareas
de soporte (gestidn de redes o administracién),
permitiendo que el escritor mantenga la gober-
nanza del proceso creativo dentro de un marco
legal que protege los derechos de autor.

3. Escenario optimista: la LIJ aumentada
y humanizada

Surge una nueva etapa de colaboracién entre
humanos y maquinas, impulsada por un liderazgo
ético y una regulacion efectiva que protege la Pl
y los datos de la infancia.

La IA amplifica la diversidad de voces, per-
mitiendo la creacién de obras multilingiies e
inclusivas (ODSLab, 2024). La creatividad hu-
mana encuentra en la tecnologia un verdadero
aliado: los autores se transforman en directores
de experiencias inmersivas, utilizando la IA para
crear worldbuildings complejos. La gobernanza
regulatoria se convierte en una ventaja competi-
tiva, asegurando la confianza de los padres y las
instituciones.
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El juego estructurado
en la infancia

El juego esta presente en nuestras vidas desde
antes de tener uso de razén. Muchos autores y
autoras han estudiado el papel del juego en la
infancia desde diferentes perspectivas y coinci-
den al destacar entre sus conclusiones la impor-
tancia en el desarrollo evolutivo de bebés, nifios
y nifias (Vygotski, 1967; Martinez Gonzalez, 2019).
No en vano, el articulo 31 de la Convencién sobre
los Derechos del Nifio reconoce su derecho al
descanso, al juego y a las actividades recreativas,
ademas de participar en la vida artistica y cultu-
ral (Asamblea General de las Naciones Unidas,
1989), aspecto este ultimo del que el juego no
esta exento y en el que todavia tiene mucho que
decir.

Frecuentemente, el estudio del juego en la infan-
cia se centra en el juego libre (Burdette & Whi-
taker, 2005), definido este como un tipo de juego
espontaneo en el que es el nifio o la nifia quien
decide como, qué y con quién va a jugar, ademas
de los materiales y el inicio y fin del juego.

A partir de los dos afios aproximadamente, surge
el juego simbdlico, cuando el nifio o la nifia
simula o utiliza objetos «como si» fueran otra
cosa. También surge el juego de construccién,
apilando bloques, y evoluciona progresivamente
hasta llegar a reproducir modelos complejos o
con un fin creativo.

En torno a los cinco o seis afios, a principios de

la Educacién Primaria, surge el juego de reglas

o estructurado (Marin, Penén y Martinez, 2008;
Norefia, Mufioz, Ezpeleta y Latorre Gonzalez,
2020). En él, quienes juegan se someten de forma
voluntaria a unas reglas que marcaran su obje-
tivo, asi como los materiales empleados, su inicio
y su final. Existe el juego estructurado solitario,
tanto en formato analégico como digital. Sin em-
bargo, habitualmente es una actividad social con
multiples participantes: no en vano en Francia
los juegos de mesa son llamados jeux de société
(literalmente, «juegos de sociedad»).

Componentes de diversos juegos de mesa.
Fotografia: Julia Iriarte.

Juegos de mesa'y

videojuegos en la infancia y
la adolescencia. Perspectiva
sociopsicoldgica y evolutiva

Durante la etapa académica «Infantil», la so-
ciedad entiende que el juego es estrictamente
necesario para el desarrollo adecuado de la
infancia (Ginsburg, 2007), tanto a nivel cognitivo
como socioafectivo. Entre los dos y los cuatro
afios, nifios y nifias comienzan a enfocar el juego
hacia otra persona, habitualmente el padre o la
madre, predominando el juego simbdlico. Aqui
el juego forma parte esencial de su aprendizaje
(Marin, Penén y Martinez, 2008). Al ser nece-
sario, conveniente y deseable para el desarrollo
infantil, no suele verse sombra de limitacién a

la hora de permitirse el juego y, de hecho, se
alienta e incentiva en todas sus facetas.

Entre los cinco y los ocho afios, coincidiendo con
los primeros afios de la Educacién Primaria, nifios
y nifias comienzan a desarrollar mas juego en
grupo. Descubren la interrelacién con sus iguales
con interés y cobra mas sentido el juego reglado.
Son precisamente esas reglas las que permiten
ampliar el nimero de participantes en el juego,
al tiempo que evitan conflictos con respecto

a deseos individuales potencialmente contra-
puestos. Por ello, en este momento el juego de
mesa tiene mas presencia y encaja mas en sus
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actividades diarias como un deseo propio, y no
tanto como una propuesta de la persona adulta
de referencia, si bien los beneficios que presenta
(Vita Barrull y otros, 2023; Moya Higueras y
otros, 2023) son un incentivo.

El interés propio por el videojuego también

se inicia normalmente en esta etapa, y suele
introducirse algtn tipo de plataforma en el
hogar, si no existia previamente, de una manera
muy mediada y controlada por las familias. La
presentacion de personajes, marcas o franquicias
que han resultado atractivas fuera del terreno
digital pueden ser los principales incitadores a
estas edades, como la saga de videojuegos de
accién-aventura de LEGO (Videojuegos LEGO®,
1997-2025) o Bluey: el videojuego (2023). El interés
iniciado por las familias y las conversaciones
dentro de su grupo escolar espolearan el uso

de videojuegos conocidos, considerados por las
familias como referencias «seguras», como la
saga de plataformas Super Mario (Super Mario
Bros., 1985-2023), incluyendo el videojuego de
carreras Mario Kart, o Minecraft (2011), que suele
ser uno de los primeros videojuegos introducidos
(Pagano y otros, 2025).

Existe una influencia intergeneracional entre
millennials, |a primera generacién en crecer con
videoconsolas como PlayStation y Nintendo, y
quienes ahora son sus hijos o sobrinos: la genera-
cién alpha. Que nifios y nifias sean introducidos
en la aficién mayoritariamente a través de estas
personas tiene una consecuencia doble: este tipo
de dispositivos se mantienen en las casas y, ade-
mas, se extiende en el tiempo la consideracion
social del juego como algo deseable mas alla de
la infancia. Ademas, tanto juegos de mesa como
videojuegos son considerados una buena herra-
mienta para estrechar lazos familiares (Ginsburg,
2007; Pagano y otros, 2025; Sigma Dos/AEVI,
2023; Asmodee, 2025).

Entre los nueve y los once afios, padres y madres
pierden importancia dentro de las prioridades
de juego infantil, en favor de las tendencias y
modas dentro del grupo escolar (Marin, Penén 'y

Martinez, 2008; Schell, 2008). Llega asi el juego
de mesa o el videojuego de moda, como lo han
sido Virus! (Cabrero, Lépez y Santisteban, 2015) o
Minecraft (2011) en la dltima década en Espana.

Juego de mesa Virus!, de D. Cabrero,
C. Lépez y S. Santisteban, publicado por

Tranjis Games. Fotografia: Tranjis Games.

Esta etapa tenia una caracteristica comun en
décadas anteriores: el juego en la calle. Sin
embargo, actualmente, la configuracién de

las ciudades, la falta de conciliacién familiar y
laboral y las consecuentes actividades extraesco-
lares hacen que estas edades vean menos la calle
de forma espontanea (Brown y Vaughan, 2009).
En este contexto, el espacio del juego se ve a
menudo ocupado por videojuegos, alternativa

de ocio que permite en muchos casos tener a
criaturas localizadas en el salén de una casa, bien
jugando presencialmente en grupo reducido, o
bien online para jugar a distancia con sus amista-
des. En ocasiones mas mediadas por las familias,
estas reuniones pueden llevarse a cabo alrededor
de juegos de mesa.

A partir de los once afios, el cambio a un nuevo
entorno educativo en el paso al instituto hace
que los cambios bioldgicos y psicoldgicos se
acentuten aun mas. El grupo de amistades es un
referente mas fuerte en lo que se refiere a gustos
e intereses. En esta etapa, la gran mayoria (en
torno a un 91 %) de preadolescentes y adolescen-
tes juegan a videojuegos, porcentaje que llegara
a un 96 % en el grupo de quince a veinticuatro
(AEVI, 2024).
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En este periodo vital, el juego digital tiene una
ventaja clara sobre el analégico: un aprendizaje
sin friccidn gracias al tutorial inicial. Y es que, en
muchos casos, las personas adultas de la familia
han ido abandonando el espacio comtin de juego
(Observatorio del Juego y AlJU, 2023), por lo que
la lectura y la comprensién de los reglamentos
de los juegos de mesa recae ahora en preadoles-
centes, para quienes puede suponer una barrera
de entrada. No obstante, los videotutoriales

en medios especializados o gracias a influencers
podrian ayudar a reducir esa friccién inicial, y
comienzan a ser una fuente de informacién mas
relevante a partir de esta edad.

A partir de los once arios el juego digital
tiene una ventaja clara sobre el analdgico:
un aprendizaje sin friccion gracias al tutorial
inicial.

La adolescencia es una etapa en la que las
relaciones sociales y la pertenencia al grupo
tienen elevada importancia, y sera en esta etapa
en la que querran jugar mas con sus iguales, bien
con juegos de mesa (habitualmente ligeros o
tipo party), con videojuegos online o con juegos
de rol. Tras el reciente éxito internacional de

la serie Stranger Things, en la que un grupo de
adolescentes juega a rol, o la creciente populari-
dad de canales de streaming como Critical Role,
esta forma de ocio ha multiplicado el nimero de
fans (Knight, 2022; Tones, 2025). Los juegos de
rol tienen caracteristicas de juegos de mesa y de
videojuegos: coinciden con los primeros en su
formato analdgico, mientras que la interactividad
de la historia los acerca a los videojuegos de rol
(RPG).

Finalmente, desde los dieciséis afios en adelante,
la principal motivacidn para jugar a videojuegos
es relajarse y reducir estrés. El juego es un
regulador emocional y, junto con otras aficiones,
una forma de ocio saludable, tanto de manera
individual como en grupo (AEVI, 2025).

Mecanicas de juegos de
mesa y videojuegos por
edades. Desarrollo evolutivo
cognitivo y socioemocional

Aunque no existe consenso sobre la definicién de
mecanicas de juego (Lo, Thue y Carstensdottir,
2021; Sousa, 2021), es comun utilizar la definicién
aportada por Katie Salen y Eric Zimmerman
(Salen y Zimmerman, 2004), en la que definen

la mecanica central (core mechanic) como una
actividad esencial que quienes juegan repiten
unay otra vez en una partida. Son patrones de
comportamiento mediante los cuales se toman
decisiones significativas que se manifiestan como
experiencia.

En el caso de las mecanicas de juegos de mesa
modernos, se puede decir que es una forma
reglada de interaccidn entre quien juegay el
sistema o sus componentes, que produce efectos
en el estado del juego y permite su progreso.
Existe una guia no oficial de mecanicas de juegos
de mesa en la web BGG (BoardGameGeek,

s. f.), donde hay listadas en torno a doscientas
diferentes, descritas pormenorizadamente en

la enciclopedia de Geoffrey Engelstein e Isaac
Shalev (Engelstein y Shalev, 2019). En cuanto a
los videojuegos, existen diversas aproximaciones,
desde la ya mencionada de Salen y Zimmerman
(2004) hasta la descomposicién de mecanicas en
bloques o bricks creada por Julidn Alvarez (Alva-
rez, 2018).

Uno de los aspectos centrales a la hora de equi-
librar juegos para la infancia y la adolescencia es
basarlos en las habilidades que hayan adquirido
completamente a la edad recomendada del
juego. Para que un juego esté bien adaptado a
una edad concreta, las nifias y nifios de esa edad
deben enfrentarse a dicho juego con las mismas
posibilidades de ganar que una persona adulta
en todas las partidas. Este es uno de los aspectos
mas interesantes del disefio de juegos en esta
etapa, que debera encontrar un equilibrio entre
azar y habilidades.
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De dos a cuatro arios

Muchos juegos de mesa (por ejemplo la colec-
cion Little, de la editorial Djeco, 2010-2023, 0 Mis
primeros juegos, de HABA, 1997-2026), establecen
su edad minima en los dos afios y medio. A esta
edad, la mayoria de los nifios y nifias deben ha-
ber alcanzado algunos hitos sociales, como jugar
cerca de otros nifios; cognitivos, como seguir
instrucciones simples de hasta dos pasos, y mo-
tores, como abrir botes o pasar paginas (Centers
for Disease Control and Prevention, 2025).

Juego de mesa Little Cooperation, de Nathalie Choux,
publicado por Djeco. Fotografia: Julia Iriarte.

En este periodo, el disefio de juegos debe estar
enfocado a la exploracién sensorio-motora, el
juego simbdlico o los juegos de construccion.

En este grupo podemos encontrar ejemplos
claros que siguen esta dinamica, como los juegos
de mesa E/ osito hambriento (Hungry as a Bear,
Reeden, 2014) o Panda Picnic (Brown, 2022), que
se basan en actividades de juego simbdlico al que
se afade una mecanica muy simple de «recono-
cimiento de patrones» junto con la introduccién
del azar. En los ejemplos anteriores, este azar se
materializa a través de un dado o de la extrac-
cién de elementos de una bolsa.

A partir de los tres afios, nifios y nifias pueden
normalmente seguir turnos (Consumer Product
Safety Commission, 2020) y mover un perso-
naje por un tablero. Esto abre un mundo de

posibilidades en cuanto a mecanicas, como la de
«tirar y mover» (lanzamos dados y nos movemos
segun el resultado del mismo), presente en
Unicornio Destello (Unicorn Glitterluck, Muckel,
2014), o la de «carreras» (llegar antes al final de
una pista) de Little Circuit (Choux, 2010). La me-
canica de «eventos» debe tener una estructura
muy simple aqui: si nuestro personaje cae en una
casilla o espacio determinado, se desencadena
un evento (por ejemplo, el juego nos bloquea un
turno o recibimos una recompensa). También
sera interesante para estas edades la mecanica
de «habilidad», para acciones como la de apilar
(preferiblemente piezas muy grandes, que po-
dran reducir su tamafio con la edad).

Desde el principio de esta etapa de juego
reglado podemos introducir también el juego
cooperativo, en el que todo el mundo gana o
todo el mundo pierde, ya que nos enfrentamos
al propio juego, como el cuervo de Primer Frutal
(First Orchard, Farkaschovsky, 2009), que quiere
comerse todas las frutas antes de que las recojais
en una cesta. Ademas de los juegos competitivos
y los juegos cooperativos, surgen también en
esta etapa los juegos solitarios de ldgica con
retos de dificultad creciente, muy diversos en
cuanto a componentes y tematicas, desde Foto
Safari (Peeters, 2023) a Roboflex Create (2022).

A los cuatro afios, la mayoria de los nifios y
nifias deben alcanzar nuevos hitos madurativos
(Centers for Disease Control and Prevention,
2025): sociales, como jugar fingiendo ser alguien
diferente; cognitivos, como nombrar colores o
identificar pasos siguientes en una secuencia
conocida; o motores, como atrapar un objeto,
apilar piezas mas pequefias o sujetar el lapiz o
un numero reducido de cartas. Mejora su control
atencional y su capacidad de codificacién y
recuperacion de la informacidn, lo que se traduce
en una mejora en las actividades que requieren
memoria.

Debido a estos hitos, nuevas mecanicas surgen
en el horizonte del disefio, como las clasicas
de «memory» (Abejitas Zum Zum [Bee Alert,
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Knizia, 2012]), «reconocer patrones» (Dobble

Kids [Blanchot y Cottereau, 2012]), «actuar» o
hacer mimica (Pantomime, 2003) o «reconocer
cambios» en una imagen (1 2 3 Bitmax [Listosella
y Gallego, 2023]). También tenemos la posibilidad
de disefiar juegos que incluyan una «coleccion de
items» del nivel mas basico: normalmente el co-
nocido lotto o bingo, en el que debemos rellenar
lo que nos requiere nuestro tablero o cartén.

Disefiar videojuegos para esta edad debe tener
muy presente desde el principio el dispositivo
mas adecuado para su desarrollo evolutivo. Una
alternativa muy empleada para edades tem-
pranas por su facil acceso y su simplicidad es la
tableta, ya que tiene un tamarfio que facilita su
accesibilidad y no requiere de la coordinacién
motora necesaria para el manejo de un mando.
Emplea habitualmente mecanicas de «empa-
rejado» y marcar, para las que Unicamente se
necesitaria el uso de un dedo, viables a partir de
los tres afios (Consumer Product Safety Commis-
sion, 2020). A partir de los cuatro afios, muchos
pueden comenzar a utilizar un ratén, ya que

se emplea con una sola mano y no requiere de
coordinacién entre las dos manos.

Las temdticas relacionadas con los cuidados
v el juego simbdlico son particularmente
atractivas durante la infancia y se pueden
implementar a través de una mecdnica de
storytelling.

Como hemos visto, las tematicas relacionadas
con los cuidados y el juego simbélico son par-
ticularmente atractivas en este periodo, que se
puede implementar a través de una mecanica de
storytelling, con una narrativa sencilla que involu-
cre personajes de interés y que esté imbuida en
un juego que les permita avanzar en ella (Lie-
berman, Chesley-Fisk y Biely, 2009). Mecanicas
simples de asociacién como el «reconocimiento
de patrones» o la «construccién de patrones»
permiten disefiar puzles visuales (por ejemplo,
los que plantea Sesame Street Games, 2025) que
atraen por su simplicidad, la propuesta de obje-
tivos sencillos y la ausencia de penalizaciones.

Esto se suma al interés familiar por juegos
educativos, como los relacionados con colores,
letras y nimeros.

Durante toda la infancia, sera muy relevante
prestar especial atencién al aspecto grafico: la
estabilidad de las imagenes y que los elementos
interactivos tengan un contraste alto con el
fondo, para que no compitan por la atencién del
menor.

De cinco a ocho anos

A partir de los cinco afios, nifios y nifias incre-
mentan considerablemente su capacidad para
realizar una tarea atencional durante mas tiempo
(minimo cinco o diez minutos, y hasta en torno a
quince minutos) (Ruff y Rothbart, 2001), ademas
de tener una mayor autorregulacién emocional y
aparecer la teoria de la mente, a través de la cual
entenderan que en un juego también importa lo
que piensan y hacen sus rivales (Norefia, Mufioz,
Ezpeleta y Latorre Gonzélez, 2020). Es a partir de
este momento cuando se pueden implementar
cémodamente mecanicas de «jToma eso!», que
implican un perjuicio dirigido a ellos por parte de
sus rivales, o el hecho de que existan penaliza-
ciones en los videojuegos por realizar acciones
erréneas.

También a esta edad pueden identificar cla-

ramente palabras sobre el paso del tiempo, lo
cual se relaciona con la posibilidad de empezar
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2AR0S

MANIPULACION Y
REGLAS DEL JUEGO

G 5 min
MECANICAS: Tirar y mover.
Colecclén. Cooperafivos.

AIAR Y PATRONES
SIMPLES

G 5-10 min

+ MECANICAS: Evenlos
(simples). Perder tumo.

Carrera, Movimlento por
celdas,

MEMORIA Y EXPRESION

@ 5-10min

TACTICA/PLANIFICACION
A1PASO

(D 10-15min

+ MECANICAS: Gesfién de

Tabla resumen ilustrativa de mecanicas correspondientes al periodo
2-5 afios, elaborada por Ruth Cerdan y Julia Iriarte. Ludia Asesoras.

a ordenar o «programar acciones» con un obje-
tivo. Esto sucede con la mecanica de «gestion
de mano» o, en este caso, «gestion de dados»,
en el juego de mesa Monza (Grunau, 2000) o el
videojuego Aventura de gemas (2018), en el que
debemos colocar bloques con distintos efectos a
lo largo de un recorrido con dificultad creciente.

Por la mejora en las capacidades fisicas, también
se incorporan mecanicas que impliquen bailar,
tanto en juegos analdgicos como digitales. Jue-
gos como los de la serie Just Dance (2009-2026)
o los antiguos Wii Sports (2006) fueron ademas
disefiados con niveles de dificultad aptos para
personas de distintas edades y, como exergames,
tienen efectos positivos a nivel fisico y mental
(Yoong, Wu y Jiang, 2024; Chen, Zhou, Wu, Gao
y Ye, 2023; Marques, Uchida y Barbosa, 2023).

A partir de los seis afios, hay varios hitos en el
desarrollo que permitiran incorporar no solo
nuevas mecanicas, sino también nuevos elemen-
tos fisicos. Mejora notablemente la coordinacién
6culomanual, la velocidad de procesamiento y la
inhibicién, asi como la capacidad de la memoria
de trabajo y la precision en el cambio del foco
atencional (Raver y Blair, 2016).

Los cambios a nivel motor les permiten hacer
ya uso de manera coordinada con ambas
manos de un mando de videoconsola. En este
periodo inicial de su utilizacién, son interesan-
tes también los videojuegos que permiten una
cierta ayuda o supervisién, como la que con-
templan Super Mario Odyssey (2017) o Captain
Toad (Captain Toad: Treasure Tracker, 2018), en
los que un segundo mando podra interactuar
sobre el entorno en modo copiloto (Monedero,
Fernandez Simén, Aguado Delgado y Garcia
Cortés, 2023), facilitando la labor al personaje
principal.

En general, tanto por accesibilidad como por
profundidad y recorrido del juego, son practicas
las opciones de ayuda como los bordes anticai-
das en videojuegos de carreras (Monedero,
Fernandez Simén, Aguado Delgado y Garcia
Cortés, 2023) o los niveles de dificultad regula-
bles tanto en juegos analégicos como digitales.

Relacionado con la destreza motora, se des-
bloquean mecanicas que requieren de mayor
precision y fuerza en los dedos, como el flicking o
golpeo con un dedo, ya sea con chapas, canicas o
pingiinos, como en Ice Cool (Gomez, 2016).
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También sera a partir de ahora cuando puedan
incorporar mecanicas que impliquen velocidad y
«accién simultanea», como en el juego de mesa
Speed Cups (Shafir, 2013), en el que tenemos que
replicar una construccion exacta antes que el
resto, o en videojuegos con la mecanica de evitar
en tiempo real («evitar obstaculo», «evitar ene-
migo», etc.), que sucede en muchos videojuegos
de plataformas como Sonic (Sonic the Hedgehog,
1991-2023) o incluso en los clasicos Snake (1976) o
Pac Man (1980).

A esta edad pueden aprender los «movimientos
en patrén» del ajedrez y tratar de planificarlos,
pero aun no tendran una visién a largo plazo
como para prever una estrategia completa.

La mecanica de «mercado», por su parte, que
también se incorpora a esta edad por la capa-
cidad de inhibicién que nos permite ahorrar
(Raver y Blair, 2016), nos muestra una serie de
recursos que podremos comprar si disponemos
del coste que requiere cada uno. Esta mecanica,
junto con la evolucién de la «coleccién de
items» hacia posibilidades mas complejas, hace
que los juegos virtuales de cartas y otros juegos
con recursos sencillos tengan mas recorrido a
partir de esta edad.

De acuerdo a la clasificaciéon PEGI, a partir de los
siete afios se podran incluir en los videojuegos
tematicas que puedan dar algo de miedo. Es
ahora cuando nifios y nifias descubren intereses
menos infantiles y las tramas ya pueden poner en
peligro a sus protagonistas.

En el sector de los juegos de mesa, a partir de
los ocho afios nos encontramos con un cambio
cualitativo en las mecanicas. Pasamos de encon-
trarnos en la seccion infantil a la seccién familiar,
con multitud de juegos que requieren planifica-
cién en dos pasos y una atencidn sostenida de
mayor duracién, ademas de una mayor metacog-
nicion, esto es, la capacidad de reflexionar sobre
sus propios procesos de pensamiento y mejorar
asi sus estrategias para llegar a sus objetivos. Es
frecuente encontrarnos con titulos que duran

treinta o hasta cuarenta y cinco minutos por
partida.

Mecanicas como los quick time events en los
videojuegos (secuencias interactivas en las que
debemos pulsar botones concretos en un tiempo
limitado), que se relacionan con la memoria de
trabajo, la atencidn selectiva y la resolucién de
problemas (Mondéjar, Hervas, Johnson, Gutiérrez
y Latorre, 2016), funcionaran mejor a esta edad
(Vuontela y otros, 2012). En el mundo analégico,
aparecen las mecanicas de toma de decisiones
en tiempo real, implementadas en juegos como
Kitchen Rush (Bagiartakis y Turczi, 2017) o Marra-
miau (Coll, 2024).

En cuanto a la capacidad de planificacién a largo
plazo y la de prever y asumir las consecuencias
de las decisiones tomadas previamente, hace
varias décadas que surgieron los llamados libro-
juegos, en los que se nos presentaban alterna-
tivas y las elecciones tomadas nos llevaban por
uno u otro camino dentro del libro. A dia de
hoy, existen versiones modernas de este «Elige
tu propia aventura», materializadas tanto en
formato comic (Pizza Goblin [Laurielle y Moran,
2026] o Dia de perros [Tartarotti, 2025]) como
en formato librojuego de rol con combates (En
las cenizas [Aguilera, 2023]), o incluso aventuras
interactivas como las conocidas de Minecraft
(Minecraft: Story Mode, 2019) en la plataforma
Netflix.
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Librojuego En las cenizas, de Pablo Aguilera,
publicado por Devir. Foto: Julia Iriarte.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2026

137



Anuario AC/E de cultura digital 2026

138

6 AROS TAROS

MINIMA GESTION DE
RECURSOS

@ 15-30min

+ MECANICAS: Flicking.
Emparejado rdpide. Accién
simulidnea (mejor desde
esta edad). Movimiento en
patrén. Mercado.

MAYOR CANTIDAD DE
INPUTS Y PATRONES

@ 15-30min

+ MECANICAS: Mismas
(gestién de mano, mercado,
movimiente en palrén), pero
con mayor complejidad.
Recuperacién de la accién.
Carias con texio.

69 A0S

PLANIFICACION A 2
PASOS

10 ARos 12AR0S

- ROLES OCULTOS Y
- TEORIA DE LA MENTE

Tabla resumen ilustrativa de mecénicas correspondientes al periodo 6-12 afios,
elaborada por Ruth Cerdan y Julia Iriarte. Ludia Asesoras.

En relacién con Minecraft (2011), normalmente
ocho afios es la edad a la que el inicio de este
juego tiene mas garantias de éxito, ya que,
aunque existen modos que simplifican el juego
y las construcciones mas sencillas son aptas
para nifias y nifios mas pequefios, le sacaran
mayor partido gracias a su desarrollo cognitivo.
Previamente a esta etapa, otros juegos de
construccion 3D en entorno virtual como Toca
Builders (2013) pueden ir abriendo camino. Los
contenidos generados por usuarios (UGC), como
Minecraft, han ido ganando mas atractivo en los
videojuegos (Pagano y otros, 2025). En el mundo
analégico también se disefian juegos que per-
miten liberar la creatividad, como los narrativos
en los que debemos construir una historia entre
todos, como Story Cubes (O’'Connor, 2005) o
Quarentena (Alhambra, 2024).

De nueve a once aiios
A los nueve afios, nifios y nifias comienzan a

perfilar mas marcadamente sus gustos y aficio-
nes, y eso incide en los tipos de juegos que les

[lamaran mas la atencidn a partir de esta etapa.
A pesar de que entre los nueve y los once afios
iran progresivamente desarrollando maestria en
determinadas mecanicas debido a su evolucién
cognitiva, seran las tematicas, la duracién y los
tipos de interacciones en los juegos los que
cambiaran mas en este periodo.

Si bien la presencia de texto en componentes
fisicos o didlogos en videojuegos se podria intro-
ducir desde los siete afios, pasa a ser mucho mas
asequible a partir de esta edad. El texto de las
cartas coleccionables sera manejable e incluso
deseable, entrando estos juegos con fuerza tanto
para echar partidas como para su intercambio y
coleccién. Ejemplos conocidos de esto seran las
cartas de Pokémon (Akabane e Ishihara, 1996),
Disney Lorcana (lezzi y otros, 2023) y, al final de
esta etapa, Magic: The Gathering (Garfield, 1993),
o videojuegos como Hearthstone (2014) o Marvel
Snap (2022).

A nivel de ambientacidn, pueden introducirse
juegos de batallas, con mucha interaccién,
asi como juegos fuertemente tematicos, con
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inspiracion en mundos de fantasia, pero también
con componente bélico, como Risk (Lamorisse

& Levin, 1959) o Age of Empires (1997), o incluso
relacionados con la musica (como Hitster
[Carleson, 2022]), o con peliculas u otros temas
de moda. Ademas, los juegos de deportes
siguen siendo uno de los géneros mas jugados
(AEVI, 2024) y en esta etapa ocupan puestos
adelantados.

La planificacién a largo plazo que pueden mane-
jar a partir de los diez afios nos hace encontrar-
nos con nuevas mecanicas como «colocacién de
peones», «colocacion de losetas», «construccién
de mazos» o «bonus de fin de partida». En
videojuegos, sera el género de estrategia el que
cobrara mas interés ahora, con toda una variedad
de mecanicas complejas como la «programacion
de acciones» para la «gestidn de recursos», la
«defensa de area», la «colocacién de tropas» o
las «mayorias».

Un tipo de mecanica diferente que puede
introducirse a partir de esta edad, debido a la
cognicién social y mentalizacién del o la menor,
es la de «roles ocultos». Son juegos con elevado
numero de participantes y gran interaccién
entre si, en los que reciben roles de distintos
bandos, habitualmente uno de ellos «traidor». La
posibilidad de ocultar los pensamientos propios
asumiendo que el resto de las personas podran
tener ideas sobre estos permite abrir este nuevo
mundo de dindmicas sociales, y el éxito de
videojuegos como Among Us (2018) o juegos de
mesa como Hombres lobo de Castronegro (The
Werewolves of Miller’s Hollow, Des Pallieres y
Marly, 2001) lo atestigua.

Asi pues, el disefio de juegos para esta etapa
debe tener en cuenta los nuevos requisitos de
ambientacién, ademas de permitir introducir
mecanicas mas interactivas, duraciones mas
extensas y reglas mas sofisticadas (Greenberg,
Sherry, Lachlan, Lucas y Holmstrom, 2010).

De doce afios en adelante

Esta etapa corresponde a un periodo de cambio
a muchos niveles, pero, en lo que respecta al
juego, sera el cambio psicosocial el que alterara
principalmente las motivaciones e intereses de
las y los adolescentes. Su mayor capacidad de
atencidn, de planificacién y de inhibicidn les brin-
dara la oportunidad de enfrentarse a los juegos
mas complejos y de duracién mas larga.

En cuanto a la motivacién por el juego, los vi-
deojuegos de estrategia, fantasia o aventura, asi
como los de deportes, lucha y carreras, son los
que mas se relacionan con el factor competitivo,
mientras que los juegos de tipo puzle, arcade o
juegos de mesa clasicos estan mas relacionados
con el reto o desafio en si (Greenberg, Sherry,
Lachlan, Lucas y Holmstrom, 2010). En esta
etapa y en las anteriores, las motivaciones pue-
den variar dependiendo de muchos factores. La
competicion se puede presentar como un factor
de formacion de la identidad en esta etapa. Sin
embargo, hay que recordar que también existen
juegos competitivos que se juegan por equipos y
pueden funcionar como motivador doble de inte-
raccion y cohesién social intragrupo, asi como de
competicion intergrupos.

Los videojuegos de estrategia, fantasia o
aventura, asi como los de deportes, lucha y
carreras, son los que mds se relacionan con
el factor competitivo.

El juego por equipos requiere colaboracién y
coordinacidn y es precisamente a partir de los
doce afios cuando esta colaboracién interna
alcanza el mejor desempefio (Zhao & Linaza,
2015). En este contexto, los juegos de rol atraen
mas a los grupos adolescentes, tanto en su
formato fisico presencial (por ejemplo, Dungeons
and Dragons, Gygax, 1974) como en su formato
online en los MMORPG (por ejemplo, World of
Warcraft, 2004). Estos videojuegos aprovechan
sus posibilidades cognitivas de planificacién
junto con las motivaciones tanto de competicion
como de identificacién con su grupo social.
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Captura del videojuego World of Warcraft,
desarrollado por Blizzard Entertainment.

Convivencia de los juegos
de mesa y los videojuegos.
Crossovers y otras cuestiones

El tamafio del mercado de videojuegos es muy
superior al de los juegos de mesa: en 2024, se
estimaba un valor de mercado de unos 183 coo
millones de délares para el sector de los video-
juegos (Newzoo, Global Games Market Report,
2025) y de 14 ooo millones para los juegos de
mesa (Board Games Market Size, 2026). Dicho
esto, resulta significativo que, entre los regalos
mas deseados por menores, los videojuegos
ocupen un 33,9 % de las respuestas, mientras que
un nada despreciable 10,2 % (en tercera posicion)
se atribuya a los juegos de mesa (Sigma Dos/
AEVI, 2023).

Los juegos de mesa estan experimentando un
crecimiento considerable, especialmente a partir
de la pandemia de COVID-19, cuando hicieron
su aparicién en casas en las que no se jugaba
con frecuencia. Muchas familias buscan ademas
alternativas al ocio puramente digital, debido al
miedo a la adiccién a los videojuegos (Unicef,
2025), las advertencias sobre el uso de pantallas
en menores (Asociacion Espafiola de Pediatria,
2024; Guidelines on physical activity, 2019) y la
presencia de mecanismos «turbocapitalistas» en
los videojuegos, como las loot boxes. También

la saturacion digital podria tener una relacién
(Asmodee, 2025) con el crecimiento del atractivo
de los juegos de mesa como forma, no tanto de

desconexidn, sino de otro tipo de conexién que
no apele tanto a la economia de la atencién.

Como hemos indicado anteriormente, en las
familias es habitual transmitir la aficiéon tanto por
videojuegos como por juegos de mesa, lo que
genera una actitud positiva hacia el ocio ludico
entre las distintas generaciones (Sigma Dos/
AEVI, 2023). Los distintos medios de comuni-
cacién han intervenido en esta direccién, facili-
tando la introduccidén no solo de videojuegos y
juegos de mesa, sino también de juegos de rol.

Ademas, las sinergias entre empresas del sector
analdgico y el digital hacen que publico de un
mundo se vea atraido por el otro: juegos de
mesa que pasan a formato digital, con éxitos

de ventas como Wingspan (Hargrave, 2019) o

la coleccidén de juegos de Asmodee Digital, y
viceversa: videojuegos que tienen su version
analdgica, como Candy Crush Duel (Groen, 2020)
o Minecraft Explorers (Fiore GmbH, 2024).

Estas sinergias vienen a refrendar los argumentos
de una demanda que existe por parte del sector
de los juegos de mesa de un tiempo a esta parte:
su aceptacion como artefacto cultural. No deja
de llamar la atencién que la promocidn del sector
del videojuego esté bajo el paraguas del Ministe-
rio de Cultura, mientras que la de los juegos de
mesa, que tienen mas de 4500 afios de historia
(Norefia, Mufioz, Ezpeleta y Latorre Gonzélez,
2020; Comas i Coma, 2023), siguen sin tener este
reconocimiento (Catalan Villanueva, 2020).

Conclusiones. Previsiones,
tendencias y posibles escenarios

El disefio de juegos de mesa y de videojuegos
enfocado a un publico infantil y juvenil debe,

sin duda, tener en cuenta la evidencia cientifica
disponible sobre el desarrollo cognitivo, la
maduracién socioemocional y la gradual asimi-
lacién de preferencias y motivaciones en base a
cada estadio evolutivo. Pero también debe tener
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en cuenta el contexto sociocultural en el que se
encuentra.

Si el escenario se mantuviera como hasta ahora,
tendriamos un sector del videojuego maduro en
Espafia, con capacidad para abarcar progresiva-
mente las nuevas necesidades de la sociedad.
No obstante, el sector de los juegos de mesa
tiene mucho recorrido pendiente en cuanto a
profesionalizacién y posibilidades de disefio en
relacion a sus homoélogos europeos. Para mejorar
esta situacién, una consideracidn efectiva del
juego de mesa como producto cultural por parte
de entidades estatales podria tener un efecto
positivo, espoleando la creacidn y el disefio de
nuevas obras y generando nuevas sinergias.

Un control legislativo descuidado puede
llevar a un viraje de los videojuegos hacia
una mayor tendencia de monetizacion
agresiva, economia de la atencion y
capitalismo de vigilancia.

Con el boom de la inteligencia artificial gene-
rativa, nos enfrentamos a una nueva ola de
cambios en la era digital que amenaza con crear
una divisién generacional: personas que incor-
poran esta tecnologia como parte esencial de
sus vidas, y personas que comienzan a rechazar,
por contra, la hiperconexién y la cesion de datos.
Un control legislativo descuidado sobre el sector
digital puede fallar a la sociedad en lo referente
al disfrute de la creacién cultural y artistica,
tanto en lo relativo a las limitaciones y el eti-
quetado de las obras generadas por inteligencia
artificial, como en lo relativo al peligroso viraje
de los videojuegos hacia una mayor tendencia de
monetizacidn agresiva, economia de la atencidn
y capitalismo de vigilancia.

Los estudios de mercado prevén una tendencia
al alza en el uso tanto de videojuegos (en torno a
un 6 % anual hasta 2030 [Pagano y otros, 2025])

como de juegos de mesa (cerca de un 6 % anual
hasta 2033 [Board Games Market Size, 2025]).
Siendo optimistas, podriamos imaginar, segun las
tendencias, un escenario en el que el consumo
de juegos de mesa en la infancia y la adolescen-
cia fueran protagonistas de ese crecimiento.

Respondiendo ademas a la reaccién social a la
saturacion digital, una via de disefio que podria
ser alentadora para el sector, y en la que muchos
estudios indies han estado trabajando, es la de
los videojuegos de ritmo lento, de exploracion y
sin recompensas inmediatas. Ello podria conectar
con estas personas, mayoritariamente millennials
y de la generacién Z, que sienten que deben
recuperar su atencién (O’Connor, 2025).

Captura del videojuego Gris, desarrollado
por Nomada Studio.

Las personas que quieran disefiar juegos para

la infancia y la adolescencia deben tener en
cuenta que su creacion tendra un impacto. Para
conseguir el mejor impacto posible, el juego debe
respetar el desarrollo evolutivo, asi como explorar
la diversidad social y motivacional de la sociedad
a la que pertenecen. Un videojuego, un juego de
rol, un juego de mesa, como obras culturales que
son, reflejan un contexto de creacién y, al mismo
tiempo, impactan en la cultura que permea en
ellas. Juegos mas representativos, mas diversos y
mas inclusivos permitiran que mas personas sien-
tan que forman parte de ese movimiento cultural.
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1. Introduccion. El desplazamiento
del espacio de la obra

Durante todo el siglo xx y buena parte del xxi
—y aun hoy en la cabeza de muchos profesio-
nales de la cultura—, la obra estuvo ligada a
espacios relativamente estables. Existian lugares
reconocibles donde se producia, se legitimaba
y circulaba la cultura: editoriales, teatros, mu-
seos, universidades, medios de comunicacion.
La cultura no flotaba en el aire; se organizaba
alrededor de instituciones que actuaban como
mediadoras y garantes simbdlicos. La cultura
tenia domicilio, portero y, en ocasiones, guardia
jurado a la entrada.

Una obra podia gustar o no, ser discutida, igno-
rada o incluso rechazada, pero rara vez se cues-
tionaba su condicién de obra. Habia un marco
compartido que delimitaba qué entraba en el
campo cultural y qué quedaba fuera.

Las redes sociales aparecen, precisamente, fuera
de ese marco. No se presentan como espacios
culturales ni reclaman serlo. Durante afios han
funcionado como otra cosa: una herramienta
accesoria, Util para anunciar lo que sucedia en
otra parte. Un apéndice promocional, ligero, casi
decorativo. Llamarlas «cultura» parecia —y sigue
pareciendo— una exageracién, cuando no una
provocacion.

Ese recelo no ha desaparecido. Definir como
cultura lo que ocurre en plataformas como
Instagram o TikTok continta siendo proble-
matico. No porque en ellas no existan formas
expresivas complejas, sino porque la palabra
«cultura» arrastra una densidad histérica, ins-
titucional y simbdlica que estas plataformas no
han heredado ni sustituido. Equiparar sin matices
un reel o una story a una obra literaria, teatral o
plastica no solo resulta forzado, sino que tiende
a confundir mas de lo que aclara y, para mu-
chos agentes culturales, puede resultar incluso
ofensivo.

El scroll infinito: una versién intensificada del
zapping que condiciona los nuevos habitos
culturales. Imagen: Juan Aparicio.

Ahora bien, admitir esta dificultad no implica
negar lo evidente. En las redes sociales operan
hoy técnicas narrativas, retéricas y performativas
que forman parte central de la cultura popu-

lar contemporanea. No son improvisaciones
ingenuas. Proceden de tradiciones artisticas
previas: el humor, la dramaturgia, la serialidad, la
construccion de personajes, el gag, la repeticion,
la vifieta —animada o no—. Lo que cambia no es
la técnica, sino el entorno en el que se despliega.

Las plataformas no producen cultura en sen-
tido clasico, pero funcionan como laboratorios
activos de la cultura pop actual. No consagran
obras ni fijan canon, pero generan cédigos. No
producen archivo estable, pero moldean habitos
narrativos y expectativas culturales, espe-
cialmente entre los mas jévenes.

El desplazamiento reciente no consiste en que
las redes sustituyan a las instituciones culturales,
sino en la aparicién de un espacio paralelo que
opera con reglas propias. Un espacio donde la
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obra no aparece como algo cerrado, sino como
algo que se va haciendo a la vista de todos;
donde equivocarse y repetir no es un fallo, sino
parte del sistema; y donde la relacién con el pu-
blico se construye en un presente casi continuo,
basado en la exposicion constante.

Este desplazamiento no afecta a todos por igual.
Para algunos creadores, las redes siguen siendo
un escaparate secundario. Para otros —espe-
cialmente dibujantes, vifietistas y humoristas—
se han convertido en el principal lugar de ensayo,
visibilidad y validacién simbdlica. Ignorar lo que
ocurre en ellas ya no es una opcidn analitica
razonable.

Las plataformas no producen cultura en
sentido cldsico, pero funcionan como
laboratorios activos de la cultura pop
actual.

Desde esta posicion intermedia —ni entusiasta
ni defensiva— se abordara en las paginas siguien-
tes el transito desde la publicacién fragmentaria
al relato estructural en plataformas digitales,
atendiendo a sus implicaciones narrativas,
simbdlicas y autorales, asi como a los efectos
que este desplazamiento introduce en la figura
del creador contemporaneo.

2. Plataformas de
brevedad: el medio como
estructura narrativa

La conocida afirmacién de Marshall McLuhan®
—«el medio es el mensaje»— sigue siendo util

si se la entiende como una advertencia metodo-
l6gica y no como un eslogan. El medio nunca es
un soporte neutro: organiza la percepcién, regula
la atencién y condiciona las formas posibles del
relato. En las plataformas digitales, como en

1 Marshall McLuhan, Comprender los medios de
comunicacién. Las extensiones del ser humano,
Barcelona, Paidds, 1996.

cualquier otro medio, esa estructura no acom-
pafa al contenido: lo impone.

Instagram y TikTok estan disefiadas para sostener
un flujo continuo de estimulos. Alguien entendié
que el zapping televisivo no era solo un habito del
espectador, sino también un modelo de negocio,
y lo trasladé a internet. Eso son estas platafor-
mas: una version intensificada del zapping, una
celebracién de la velocidad, el impacto y la prisa
frente a la pausa y la paciencia. Conviene mati-
zar, no obstante, que también permiten formas
breves de pensamiento: aforismos, observaciones
rapidas, relatos minimos e impulsivos.

Fotografia de Carlos Jairo.

En este contexto, la brevedad no es una elec-
cidon estética, sino una condicién estructural. El
relato no se desarrolla: circula. Cada reel puede
organizarse internamente seglin un esquema
clasico de planteamiento, nudo y desenlace. El
relato global, sin embargo, no progresa de ese
modo, sino que se construye por acumulacion de
fragmentos auténomos, cada uno legible y eficaz
por si mismo, pero cuyo sentido narrativo se
completa en el conjunto.
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Captar la atencién deja de ser una estrategia
entre otras y se convierte en una condicién de
supervivencia para el creador. El contenido debe
activarse de inmediato: el planteamiento no solo
abre el relato, también funciona como gancho
del espectador. No hay margen para preambulos
largos, contextualizaciones extensas ni desa-
rrollos progresivos. Lo que no se entiende a la
primera queda fuera del flujo o desaparece.

Esta exigencia tiende a simplificar las estructuras
narrativas y reducir la ambigiiedad. La comple-
jidad no desaparece, pero se desplaza. Ya no
reside principalmente en cada pieza individual,
sino en la repeticidn. El sentido no se produce
solo en un video corto, sino en la persistencia:
en la reiteracién de gestos, tonos, situaciones y
variaciones minimas a lo largo del tiempo.

Dentro de este sistema destacan dos formatos
con funciones distintas. El ree/ funciona como
unidad de impacto y expansidn: esta pensado
para atraer, gustar y circular mas alla del circulo
habitual de seguidores. La story, en cambio,
cumple una funcién fundamentalmente rela-
cional. No busca captar nuevos publicos, sino
mantener el vinculo con los ya existentes. Opera
como comentario, aclaracion, apunte lateral o
metarrelato del reel.

Lo relevante no es cada formato por separado,
sino su articulacién. Cuando ambos se integran
en una practica sostenida, aparece una ldgica na-
rrativa reconocible: el sentido ya no reside solo
en la pieza aislada, sino que también depende de
su posicidén dentro de una secuencia.

Las plataformas de brevedad no producen obras
en sentido clasico, pero si generan estructuras
narrativas funcionales, basadas en la repeticion y
en la continuidad. Comprender este sistema no
implica celebrarlo ni condenarlo, sino describirlo
con precision para entender qué tipo de relatos
hace posibles —y cuadles deja fuera—.

3. Del fragmento al conjunto:
cuando el relato aparece
(y empieza el problema)

En un primer momento, los contenidos publica-
dos en Instagram o TikTok se consumen como
piezas independientes. Cada video responde a
una ocurrencia puntual, a una escena aislada o

a una intuicién momentanea. No hay proyecto
narrativo ni voluntad explicita de continuidad. El
objetivo es inmediato y limitado: captar aten-
cién, provocar reaccion, circular.

Imagen: Juan Aparicio.

Cuando esta practica se repite en el tiempo, el
efecto cambia. El conjunto deja de percibirse
como una simple suma de videos sueltos y sur-
gen regularidades: tonos que se repiten, gestos
reconocibles, situaciones similares. El espectador
detecta patrones. Y donde hay patrén, aparece
un relato elemental.

Ese relato no se organiza como una historia
clasica ni avanza hacia un desenlace. No pro-
gresa: se acumula. Cada nueva pieza no hace
avanzar nada, pero confirma una légica previa.
Lo que importa ya no es lo que ocurre, sino
cdmo ocurre. En ese proceso, el creador deja

de ser solo alguien que publica videos y empieza
a ser percibido como un personaje.

A partir de ahi, la recepcién cambia. Cada nuevo
contenido se interpreta a la luz de los anteriores.
El presente se carga de pasado. Se generan
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expectativas. El funcionamiento se parece al de
las series de televisidn: no se espera cualquier
cosa, sino algo reconocible dentro de un camino
ya trazado. Esa previsibilidad sostiene el interés,
pero también lo condiciona.

Aqui aparece la tentacién: dejarse llevar por

la férmula que ya ha demostrado su eficacia.

El problema es que toda férmula se agota. Lo
que primero produce reconocimiento acaba
generando inercia. El relato no desaparece, pero
pierde tension y vitalidad. Sigue ahi, reconocible,
pero detenido.

Lo que importa ya no es lo que ocurre, sino
cémo ocurre. En ese proceso, el creador

deja de ser solo alguien que publica videos y
empieza a ser percibido como un personaje.

Este modo de recepcion no es universal. Parte
del publico consume los contenidos de forma
episddica, sin memoria ni continuidad, guiada
Unicamente por el flujo algoritmico. Es en ese
consumo disperso donde aparece con mas
frecuencia el rechazo hostil (el denominado,
coloquialmente, hate): comentarios puntuales,
descontextualizados y agresivos que buscan
provocar una reaccidon inmediata. Su efecto, sin
embargo, es limitado y facilmente neutralizable
dentro del propio sistema, mediante restriccio-
nes o bloqueos.

H I
1 1

H A T E R,

La hostilidad descontextualizada en redes como parte
del ecosistema narrativo. Fotografia de Shamia Casiano.

Lo decisivo ocurre en otro lugar: en el ndcleo
de seguidores que recuerdan, comparan, espe-
ran y difunden el contenido. Son ellos quienes
convierten la repeticién en relato y quienes, al
mismo tiempo, fijan sus limites. El creador ya no
responde a una pieza aislada, sino a un conjunto
de expectativas acumuladas.

El relato, asi, existe sin haber sido disefiado.
Funciona sin estar escrito. Y precisamente por
eso es inestable. Necesita continuidad para no
desaparecer, pero variacién para no agotarse.
No puede detenerse, pero tampoco repetirse sin
consecuencias.

No estamos ante una narracién cerrada, sino
ante un equilibrio precario: un relato que solo se
mantiene vivo mientras avanza sin llegar nunca a
cerrarse.

4. El personaje como
centro narrativo y
desplazamiento autoral

Cuando el relato fragmentado se estabiliza y
empieza a generar expectativas, aparece casi de
forma inevitable una figura reconocible. No surge
por decision previa ni por disefio consciente,

sino como efecto acumulativo. El relato necesita
un centro, y ese centro toma la forma de un
personaje.

Como ocurre en narrativos clasicos —cine o
literatura—, el personaje no coincide con la
persona empirica del creador. Pero, en este
contexto, rara vez se disefia de antemano.
Surge por sedimentacidn. A fuerza de repetir
gestos, tonos, obsesiones o modos de reac-
cidn, se configura una presencia reconocible.
A veces incluso sorprende a quien la encarna
y adquiere un grado de autonomia, hasta el
punto de imponer su propia légica. El publico
no necesita una definicién explicita: aprende
a reconocerla por repeticion. Reconoce cémo
habla, qué le irrita, qué le resulta comico,
cémo fracasa o qué cosas le entusiasman. En
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ese reconocimiento se sostiene la continuidad
del relato.

La funcién principal del personaje es mediadora.
Permite traducir experiencias dispersas en una
|6gica narrativa coherente y, al mismo tiempo,
introduce una distancia respecto a la persona
real. Lo que se dice ya no se atribuye direc-
tamente a la persona real, sino a una figura que
opera con reglas propias. La separacion no es
total, pero si suficiente para generar un margen
de ambigliedad: el personaje puede decir cosas
que el autor quiza no diria —o no del mismo
modo— fuera de ese marco.

Cuando el relato fragmentado se estabiliza y
empieza a generar expectativas, aparece casi
de forma inevitable una figura reconocible.

Ahora bien, a esta distancia —efectiva para
quien produce el contenido— se suma un efecto
caracteristico del entorno digital: la dificultad,
cuando no imposibilidad, de distinguir entre
ficcidn, exageracion performativa y experiencia
vivida. En ausencia de un pacto ficcional expli-
cito, una parte significativa del publico consume
los contenidos desde un régimen de veracidad
por defecto. La continuidad de la exposicion,

el acceso reiterado a la aparente intimidad del
autor y el registro cotidiano refuerzan esta
lectura, de modo que incluso ficciones evidentes
pueden interpretarse como relatos reales. No se
trata tanto de credulidad ingenua. Se trata, mas
bien, de una forma de recepcién inducida por

la inmediatez del medio. El género que mejor

se adapta a esta légica —y, por ello, uno de los
mas exitosos— es la autoficcidn, en la que puede
inscribirse buena parte del contenido ficcional en
Instagram y TikTok.

Esta ambigiiedad resulta productiva, pero intro-
duce un desplazamiento relevante. A medida
que el personaje se consolida, la expectativa

del publico empieza a organizarse en torno a su
presencia mas que en torno a una obra concreta.
Lo que se sigue ya no es un proyecto creativo
delimitado, sino una forma de estar en el mundo.

El relato se encarna en una figura reconocible, no
en un objeto cultural cerrado.

Este desplazamiento no afecta a todos por igual.
Quienes cuentan con legitimidad cultural conso-
lidada o con una trayectoria previa fuera de las
redes suelen utilizar estas plataformas como re-
fuerzo accesorio. El personaje digital no sustituye
a la obra ni redefine la identidad publica; actta
como prolongacién comunicativa. La centralidad
simbdlica permanece fuera del entorno digital.

Cuando ese anclaje externo es débil o no existe,
el eje del reconocimiento puede desplazarse por
completo hacia el personaje digital. En ese caso,
el personaje se convierte en el principal vector
de visibilidad. El autor no deja de ser escritor, ar-
tista o actor, pero pasa a ser percibido ante todo
como creador de contenido. No porque haya
abandonado su practica original, sino porque el
espacio en el que se vuelve visible ya no es el

de la obra, sino el del personaje sostenido en la
plataforma.

La figura del escritor ante el reto de la brevedad y
la dispersion digital. Fotografia de KoolShoters.
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No se trata de una traicién artistica, sino de una
metamorfosis mediatica. La obra no desaparece,
pero queda arrinconada por una ldgica narrativa
ajena a sus tiempos y condiciones. El personaje
digital exige continuidad, presencia y reiteracion;
la obra no digital suele requerir silencio, disconti-
nuidad y demora.

Nada de esto es intrinsecamente negativo. Pero si
introduce una reconfiguracién del reconocimiento
simbdlico que conviene advertir. El personaje es
una herramienta eficaz para sostener el relato,
pero también un dispositivo de captura. Una

vez consolidado, exige ser alimentado. Y lo que
alimenta al personaje no siempre coincide con lo
que fortalece la obra mas alla de la plataforma.

5. Reels y stories: difusion
algoritmica y vinculo selectivo

Dentro del ecosistema narrativo de las plata-
formas de brevedad, reels y stories cumplen
funciones distintas y responden a légicas

no intercambiables. Aunque convivan en un
mismo perfil, no son formatos equivalentes.
Existen diferencias formales —entre ellas la
duraciéon—, pero el rasgo verdaderamente
determinante es la [dgica de circulacién: el ree/
depende del algoritmo; la story, de una deci-
sion activa del seguidor.

El reel constituye el ntcleo del contenido visible
y el principal motor de expansion del perfil. Es el
formato que conecta al creador con el circuito
algoritmico de recomendaciéon. No se muestra
solo a quienes ya lo siguen, sino que se distribuye
progresivamente entre usuarios que la plata-
forma considera potencialmente interesados.

Si la respuesta es positiva, el contenido sigue
circulando; si no, se detiene. El reel funciona asi
como puerta de entrada: es el formato mediante
el cual se captan nuevos seguidores y se amplia
el alcance del relato.

Esta légica de difusion explica también sus
limites. A partir de cierta duracién —en la

practica, mas de tres minutos—, el reel deja de
expandirse mas alla del circulo de seguidores
ya existentes. No se trata de una conjetura,
sino de una advertencia explicita formulada
por responsables de la propia plataforma, como
Adam Mosseri?, CEO de Instagram, y aplicable
también a TikTok. La expansién algoritmica
exige brevedad, claridad y activacién inmediata
del interés. El reel no esta pensado para desa-
rrollar procesos largos, sino para condensar una
situacion, un conflicto o una idea reconocible
que pueda consumirse sin contexto previo.

D 5

Adam Mosseri, CEO de Instagram, cuyas
decisiones algoritmicas delimitan los margenes
de visibilidad de la obra. Imagen: Juan Aparicio.

La story opera bajo una ldgica distinta. Su
publicacién es efimera —permanece visible
veinticuatro horas— y su circulacién no depende
del algoritmo, sino de una decision activa del
seguidor, que reconoce visualmente la actua-
lizacién mediante el anillo que rodea el icono
del perfil y elige si acceder o no a ella. La story
no busca nuevos publicos ni circula fuera de la
comunidad ya existente. Es un formato dirigido
casi exclusivamente a quienes ya han decidido
seguir al creador.

Por esta razén, las stories funcionan como un
espacio de relacién mas que de captacion.

No necesitan ser auténomas ni eficaces por si
mismas. Pueden ser fragmentarias, laterales o

2 https://www.youtube.com/watch?v=PGz103vLvck

(entrevista a Adam Mosseri).
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incluso irrelevantes desde un punto de vista
narrativo estricto. Su funcién no es producir
impacto, sino sostener el vinculo: mantener la
sensacion de presencia, continuidad y familiari-
dad con el personaje, entendido ya como figura
narrativa.

Desde una perspectiva narrativa, la story actua
como paratexto. Aporta comentarios, aclaracio-
nes, rectificaciones o extensiones minimas de lo
ya mostrado en los reels. Es también el espacio
de la metanarracién: donde el creador explica,
matiza o contextualiza su propio contenido, o
incluso introduce fragmentos de su vida fuera
de las redes, integrandolos en el relato. De este
modo, refuerza la ilusidon de cercania.

Del autor al personaje: la construccién
de una identidad digital que media con
el publico. Imagen: Juan Aparicio.

La relacién entre ambos formatos es, por

tanto, funcional y no estética. El ree/ produce
expansion; la story produce cohesién. Un perfil
que prescinde de reels dificilmente amplia su
visibilidad y queda confinado a su comunidad
inicial. Un perfil que prescinde de stories puede
crecer y difundirse, pero tendra mas dificultades

para consolidar una relacién duradera con sus
seguidores.

Desde el punto de vista estructural, lo decisivo
no es la calidad aislada de cada pieza, sino su
distribucién funcional. Cuando esta distribucién
se estabiliza, emerge una forma narrativa legible:
una sucesion de episodios pensados para circular
algoritmicamente, conectados por un tejido de
comentarios, repeticiones y extensiones relacio-
nales que sostienen a la comunidad existente y
facilitan su ampliacion.

6. Regimenes de contenido y
economias de atencion

En plataformas como Instagram o TikTok no

hay una Unica ldgica narrativa que explique

qué funciona y qué no. Lo que se impone es la
convivencia de distintos regimenes de contenido,
cada uno con su propia economia de atencion,
sus patrones de repeticion y su forma caracte-
ristica de atrapar al espectador. Las plataformas
no los jerarquizan por su valor cultural, claro,
sino por algo mas simple y decisivo: su capacidad
para sostener la atencién de forma continuada y
reconocible.

Dentro de este ecosistema heterogéneo, con-
viene distinguir entre regimenes orientados
principalmente a la fascinacion, la utilidad o la
mejora personal, y aquellos que operan como
formas culturales en sentido estricto, basadas en
la construccion de relatos, personajes y criterios
reconocibles. Ambos compiten en el mismo flujo
de atencidn, pero no funcionan del mismo modo
ni ofrecen la misma experiencia.

Las plataformas jerarquizan por la
capacidad para sostener la atencion de
forma continuada y reconocible.

Uno de los regimenes mas visibles es el de la
fascinacion visual, heredero directo del origen de
Instagram como escaparate de imagenes. En él
predominan cuerpos, espacios y estilos de vida
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materialmente inalcanzables, presentados como
espectaculo continuo. No generan identificacion
sostenida ni desarrollo narrativo, pero si una
forma elemental de relato basada en el exceso, la
distancia y la repeticidon. No se trata de jerarquia
simbdlica, sino de exhibiciéon material, sostenida
por la intensidad visual y la reiteracion.

Junto a este régimen aparece uno de los ejes
culturales mas relevantes del ecosistema digital:
la autoficcién humoristica, basada en la cons-
truccion de personajes claros, exagerados y fa-
cilmente reconocibles. El contenido adopta aqui
la forma de gag, escena o situacidn reiterable.
No busca mostrar una vida ideal ni desarrollar un
conflicto complejo, sino producir reconocimiento
inmediato y risa, unas veces mediante la autopa-
rodia y otras mediante la parodia de los demas.
Su eficacia no depende tanto de cada video
aislado como de la continuidad del personaje y
de la reiteracién de situaciones y rasgos que el
publico aprende a reconocer. En este régimen, el
relato no se agota en la pieza breve, sino que se
construye por acumulacién y variacion.

Otro régimen muy extendido es el de la au-
toayuda, que abarca desde el marketing personal
y la productividad hasta el coaching emocional, la
espiritualidad ligera o las formas de pensamiento
magico. En estos contenidos, las dificultades no
se cuentan ni se ponen en cuestidn, sino que se
formulan como asuntos susceptibles de solucion.
Cada pieza promete una mejora parcial —clari-
dad, bienestar, eficacia— sin clausura definitiva,
lo que permite su serializacién indefinida. No

es casual que estos contenidos suelan remitir

a cursos, asesorias o ambitos de formacidn de
pago. Los reels actiian aqui como herramientas
de captacion. Dentro de este mismo eje se sitian
también los contenidos de fitness y cuidado
corporal, donde el cuerpo funciona como prueba
visible del método y como motor narrativo
minimo: repeticion, variacion y expectativa de
transformacion.

A este conjunto se incorpora la divulgacién per-
sonalizada de la actualidad —politica, economia,

ciencia o historia—, donde cuestiones complejas
se reducen a explicaciones breves, pensadas para
circular en serie. Su autoridad no se basa en la
exhaustividad ni en el rigor académico, sino en

la claridad, la simplificacién y la construccion

de una figura explicadora reconocible, capaz de
generar confianza y continuidad. Por esta razén,
muchos medios optan por esta férmula a través
de rostros identificables.

La mediacién algoritmica como estructura
que organiza la percepcion y el éxito de los
contenidos. Imagen: Juan Aparicio.

Un ambito especialmente exitoso es el de los
contenidos practicos de utilidad inmediata.
Cocineros, manitas, artesanos o mecanicos
domésticos muestran procedimientos concretos
—recetas, arreglos, trucos— mediante videos
breves. Aunque su apariencia sea funcional,
estos contenidos no prescinden del relato: la
competencia técnica se articula a través de un
tono, unos gestos y una presencia reiterada que
convierten la ensefianza en una forma minima
de narracién. En muchos casos, el interés no
esta tanto en el resultado final como en la
observacién del trabajo mientras se hace, con
su repeticion, sus pequefios contratiempos y los
cédigos internos del oficio.

Por ultimo, se perfila otro eje cultural relevante
en las plataformas: la prescripcién cultural
personalizada, donde libros, peliculas, musica

o exposiciones se recomiendan desde filias y
fobias explicitas. El creador no actia como
critico neutral ni como experto académico, sino
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como personaje con un gusto reconocible. La
legitimidad no deriva del saber sistematico ni de
la autoridad institucional, sino de la continuidad
del criterio, de la estabilidad de la voz y de la
confianza que genera en su comunidad.

Estos regimenes no se excluyen ni se ordenan
jerarquicamente. Coexisten, se solapan y, en
muchos casos, se combinan dentro de un mismo
perfil. Todos comparten una condicién comun:
su eficacia no depende de la complejidad del
relato ni de la intensidad del conflicto, sino de

la claridad de la propuesta, la repetibilidad de

la férmula y la rapidez con la que el espectador
reconoce qué tipo de experiencia se le esta
ofreciendo.

El personaje persiste mientras sus rasgos
siguen siendo reconocibles; cuando dejan
de actualizarse, dejan también de ser
recordados.

Las redes no constituyen un espacio narrativo
homogéneo, sino un campo de economias de
atencién simultaneas, en el que las formas cultu-
rales compiten en condiciones estructuralmente
desiguales con otros regimenes orientados a la
fascinacion inmediata, la utilidad o la mejora
personal.

7. El limite temporal del
relato fragmentado

El relato fragmentado que se construye en plata-
formas digitales tiene un limite estructural muy
claro: depende de la recurrencia. A diferencia de
una obra tradicional —que puede mantenerse
en el tiempo gracias a su fijacién material y a la
posibilidad de ser releida o revisitada—, el relato
en redes solo existe mientras se actualiza. No se
conserva: se reactiva.

La continuidad no esta garantizada por un
archivo estable, sino por una comunidad que
vuelve. El relato se sostiene mientras hay repeti-
cioén y reconocimiento. Cuando esa recurrencia

se interrumpe, pierde consistencia y, con el
tiempo, se disuelve en el flujo general de la
plataforma.

La memoria que opera en este sistema no es ex-
haustiva ni cronolégica. El seguidor no recuerda
tanto episodios concretos como regularidades:
un tono, una actitud, una forma de estar. La
continuidad no se construye por acumulacién
lineal, sino por coherencia. El personaje persiste
mientras sus rasgos siguen siendo reconocibles;
cuando dejan de actualizarse, dejan también de
ser recordados.

Esta memoria es, ademas, activa y selectiva. A
través de comentarios, referencias implicitas y
expectativas compartidas, la comunidad sefala
qué debe repetirse y qué puede variar. No
escribe el contenido, pero delimita el marco
dentro del cual el creador sigue siendo legible.
La repeticidén no funciona aqui como una opcién
estética, sino como una condicidn de existencia.

A este proceso se suma la mediacién técnica. Las
métricas de visualizacidn, retencidén e interaccién
convierten la recepcién en datos. La respuesta
del publico deja de ser una impresién difusa y
pasa a ser informacién cuantificable que orienta
la produccién futura. El creador sabe qué fun-
ciona, cuando funciona y para quién funciona.

El relato se regula asi por un equilibrio inestable
entre produccion constante, reconocimiento
comunitario y optimizacién algoritmica.

Este equilibrio tiene un coste. La exigencia de
presencia continuada no afecta solo al ritmo de
publicacidn, sino a la forma misma del conte-
nido. La necesidad de mantener la legibilidad del
personaje y de sostener la atencidn favorece la
reiteracion y penaliza el silencio, la discontinui-
dad y la demora. En este sistema, lo que no se
actualiza tiende a desaparecer.

El relato en redes no fracasa cuando se contra-
dice o se agota narrativamente, sino cuando
deja de aparecer. Su limite no es interno, sino
temporal. Y ese limite, mas que un defecto
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circunstancial, constituye una de las condiciones
fundamentales del medio.

8. Algoritmo, mediacidn
y escenarios de
estabilidad precaria

El analisis precedente permite extraer una
conclusién central: el relato fragmentado en
plataformas digitales no esta determinado
Unicamente por decisiones estéticas o narrativas
de los creadores, sino por un entramado técnico
y econdmico en el que el algoritmo desempefia
un papel decisivo. Conviene, no obstante, evitar
una caricatura del algoritmo como una entidad
arbitraria o completamente ajena al compor-
tamiento de los usuarios. En la mayoria de los
casos, su funcidn principal consiste en canalizar
y amplificar preferencias ya existentes, organi-
zando la visibilidad a partir de patrones efectivos
de consumo.

El relato fragmentado en plataformas
digitales estd determinado por un
entramado técnico y econdmico en el que el
algoritmo desempefia un papel decisivo.

Esta mediacion, sin embargo, no es neutra ni
transparente. El algoritmo opera dentro de un
marco empresarial concreto y responde a inte-
reses estratégicos. Existen indicios persistentes
—aunque no siempre verificables desde fuera—
de modulaciones opacas del alcance, penaliza-
ciones de visibilidad y ajustes que no dependen
exclusivamente de la recepcion espontanea del
publico. A ello se suma un hecho incontestable:
la visibilidad puede comprarse. El pago por pro-
mocidn introduce una asimetria estructural que
demuestra que la circulacién de contenidos no
responde solo al gusto, sino también a decisiones
comerciales.

Conviene afadir que la promocidn pagada no

garantiza un beneficio sostenido a largo plazo. Al
forzar la circulacién de un contenido mas alla de
su afinidad organica, el sistema puede exponerlo

a publicos no predispuestos y provocar respues-
tas defensivas o de rechazo similares a las que
generan las formas de publicidad no solicitada.
La visibilidad comprada no solo altera la distribu-
cion del contenido, sino también las condiciones
de su recepcidn, y puede erosionar la relacién
entre creador y publico. La promocién puede
amplificar un relato, pero no construirlo.

El principal riesgo del sistema no reside, por
tanto, en que el algoritmo sea intrinsecamente
perverso, sino en su doble naturaleza: al mismo
tiempo reflejo del consumo mayoritario y herra-
mienta de intervencién. Esta ambigliedad hace
que cambios en la propiedad, en la regulacién o
en la orientacion estratégica de una plataforma
puedan modificar de manera sustancial el ecosis-
tema de contenidos, como ya se ha observado en
otros entornos digitales.> Nada garantiza que los
equilibrios actuales sean estables a medio plazo.

Desde este marco pueden esbozarse tres escena-
rios prospectivos.

« Escenario pesimista: intensificacion del
control y homogeneizacion. En un escenario
negativo, el aumento de la presién econé-
mica, regulatoria o politica conduciria a una
mayor intervencion algoritmica y a formas
mas restrictivas de gestion de la visibilidad.
Bajo criterios de seguridad, rentabilidad o
prevencion del conflicto, el sistema favo-
receria contenidos facilmente clasificables
y altamente previsibles. La consecuencia
seria una homogeneizacién progresiva del
ecosistema, con predominio de férmulas de
éxito inmediato, fascinacién superficial o
discursos ideolégicamente muy delimitados.
Los contenidos ambiguos, experimentales
o de desarrollo lento quedarian penalizados
por su menor rendimiento inicial o por su
dificultad para ajustarse a criterios estables
de moderacion.

3 https://blog.x.com/es_la/topics/company/2020/

970 [e3131p eaMnd 9p 3/Dy ouenuy

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2026 157



https://blog.x.com/es_la/topics/company/2020/twitter-anuncia-su-nueva-politica-de-contenidos-multimedia-sinteticos
https://blog.x.com/es_la/topics/company/2020/twitter-anuncia-su-nueva-politica-de-contenidos-multimedia-sinteticos
https://blog.x.com/es_la/topics/company/2020/twitter-anuncia-su-nueva-politica-de-contenidos-multimedia-sinteticos

Anuario AC/E de cultura digital 2026

158

» Escenario intermedio: continuidad con opa-
cidad funcional. Un escenario mas probable
supondria la continuidad del modelo actual,
en el que el algoritmo seguiria combinando
amplificaciéon del gusto mayoritario con
intervenciones puntuales poco transparen-
tes. La promocidn pagada coexistiria con
una circulacién organica suficiente para
sostener comunidades y trayectorias reco-
nocibles. El creador seguiria dependiendo
del rendimiento inmediato de cada publi-
cacion y de una adaptacién constante a las
reglas del sistema, aunque podria mantener
una presencia reconocible mientras esas
condiciones se sostuvieran. La opacidad no
desapareceria, pero se asumiria como una
condicidn estructural de la plataforma.

 Escenario favorable: mediacién mas
transparente y diversificacion de criterios.
En un escenario optimista, las plataformas
avanzarian hacia una mayor claridad en los
criterios de visibilidad y una diversificacion
de los factores que intervienen en la difu-
sién de contenidos. La duracién dejaria de
operar como penalizacién automatica, y
los productos mas largos podrian circular
sin quedar relegados desde el inicio. Este
escenario reduciria la dependencia del im-
pacto inmediato y otorgaria mayor peso a la
coherencia del proyecto, a la calidad global
del contenido y a su capacidad para soste-
ner comunidades estables. La promocién
pagada no desapareceria, pero se integraria
en un ecosistema mas legible.

A partir de aqui, conviene extraer una conse-
cuencia practica que suele pasarse por alto. El
futuro del relato fragmentado no depende de
una oposicion simple entre libertad creativa y
control algoritmico. El algoritmo no decide qué
debe gustar ni crea una demanda artificial desde
cero. Su funcién es otra: ordenar preferencias ya
existentes, darles visibilidad y orientar su circu-
lacién. Esa mediacidn, aparentemente técnica,
tiene efectos culturales concretos. Comprender
cdmo opera —y trabajar dentro de sus limites
sin quedar absorbido por ellos— solo es posible
desde la practica sostenida del medio, y aun asi
siempre persistira un margen de opacidad. Tam-
poco la prensa, la radio, |a televisién o el propio
sistema editorial han sido nunca completamente
transparentes en sus criterios de seleccién,
legitimacion y visibilidad.

Lo decisivo es asumir que las plataformas digita-
les no son meros canales de difusion, sino me-
dios con produccién propia, dotados de reglas,
formatos y lenguajes especificos. Del mismo
modo que la radio, la televisién, la prensa o el
mundo editorial no funcionan sin profesionales
que conocen su logica interna, las redes sociales
han generado un ecosistema propio que no se
atraviesa desde fuera y que exige conocimientos
y especialistas capaces de operar dentro de él.
Ignorar esta especificidad no es una posicién
critica, sino una forma segura de irrelevancia.

NARRAR EN EL FLUJO: PLATAFORMAS, PERSONAJES Y MEDIACION ALGORITMICA - JUAN APARICIO BELMONTE
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1. Contexto de la problematica de
la conservacion de videojuegos

La industria de los videojuegos, aunque ya se
considere por el gran publico uno de los grandes
sectores econdmicos tradicionales del mundo
actual, no tiene el mismo arraigo regulatorio que
otros previos al auge y consolidacién de internet.
El gran corpus normativo estd mas pensado para
ajustarse a esta realidad previa imperante en el
momento en que fue regulado que a la actual,
con toda la problematica digital que complica la
operativa de derechos y garantias en el mundo
digital.

Esta situacion de realidad adelantada a la
normativa es el dia a dia de la industria de los
videojuegos. Es un sector con tendencia natural
al desarrollo acelerado de la tecnologia como
vector de venta, y a los modelos de negocio
cada vez mas soportados en nube, aplicaciones
propietarias (launchers) y juego en remoto para la
eficiencia, control del jugador y ahorro de costes.

Actualmente, no existe normativa europea
especifica enfocada en regular concretamente
los videojuegos. No obstante, se encuentra tras
la fase de consulta publica® un nuevo reglamento
europeo que puede tener efectos directos sobre
los mismos. Especialmente, en lo que se refiere a
la proteccién del jugador como consumidor y en

1 Como documentacién de consulta adicional
sobre el estado de la regulacién de videojuegos,
acciones de investigacion y propuestas sobre
este Digital Fairness Act con referencia a video-
juegos, puede consultarse el estudio de la CE
«Understanding the value of a European video

STOP KILLING GAMES. CONSERVACION Y DERECHO DEL CONSUMIDOR... -

la verificacién de edad para evitar que los meno-
res accedan a contenido indebido: el Reglamento
de Equidad Digital, mas conocido como Digital
Fairness Act.

El ejemplo mas paradigmatico de esta falta

de regulacién especifica es la existencia del
concepto doctrinal de «obra multimedia o
compleja», como forma oficiosa de referirse a
cualquier obra que combine varios de los tipos
de obras listados en la normativa de propiedad
intelectual: las bases de datos, las paginas web o
los propios videojuegos.

Es indudable que el videojuego es una obra
protegida por la normativa de propiedad inte-
lectual al cumplir con los requisitos legales de la
Ley de Propiedad Intelectual,® pero esta falta de
concrecién en una normativa mas pensada para
un ambito fisico y de obras mas tradicionales
da lugar a litigiosidad y a una problematica que
se va perfilando en funcién de resoluciones
judiciales.

Esto se ha puesto de manifiesto en la problema-
tica de si se puede obligar a renunciar al derecho
de devolucidn en la compra digital de un juego,
o si procede aplicar el derecho de reventa en
plataformas o launchers del estilo Steam o Epic
Games (resuelto a nivel jurisprudencial); pero
entre todos los distintos elementos de debate,
judicializacion y vacio legal, nos encontramos
con el relativo a la conservacién del videojuego
tras su «vida comercial» como el de mayor
preocupacién y denuncia por los jugadores. Es-
pecialmente por la imposibilidad del acceso legal
al mismo tras la expiracién de la vida comercial
determinada por su editora o el titular de sus
derechos.

2 Articulo 10.1: «Son objeto de propiedad intelectual
todas las creaciones originales literarias, artisticas
o cientificas expresadas por cualquier medio o so-
porte, tangible o intangible, actualmente conocido
o que se invente en el futuro».
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Dentro de este concepto de conservacion del
videojuego, se pueden establecer dos elementos
principales:

» Preservacion en sentido estricto: |a pervi-
vencia del juego como obra para la poste-
ridad, a través de la custodia de una copia
del mismo en instituciones creadas para
esta funcién. Este punto es el Unico que se
encuentra regulado, al menos a nivel espa-
fiol desde hace tres afios. La modificacion
realizada en la Ley de Depésito Legal® per-
mite de manera expresa que el videojuego
sea uno de los tipos de obras que entren en
custodia para preservacion en el depdsito de
la Biblioteca Nacional.

» Acceso al videojuego tras su vida comer-
cial: la posibilidad de poder seguir jugando
a ese videojuego tras su vida comercial, con
la situacion no regulada de que la editora
puede decidir de manera auténoma si
permite algun tipo de acceso o si lo impide.

Este ultimo elemento de acceso o imposibi-
lidad de juego es el objeto de debate legal
actual por la iniciativa Stop Killing Games, y
el tema del presente articulo. El ntcleo legal
de esta situacién de conflicto parte de la re-
gulacidn vigente de la propiedad intelectual
y el ejercicio de los derechos de explotacién
econdmica de la obra que tiene conferidos
el titular de la misma.

Es este ejercicio de estos derechos que
posee el titular (generalmente, la editora
del juego) el que permite determinar a

3 Porla Ley 8/2022, de 4 de mayo, que modificé la
propia Ley 23/2011, de 29 de julio, de Depdsito
Legal en diversos articulos. Especialmente en su
4.3, para incorporar el videojuego en el listado
de obras objeto de depésito: «El depdsito legal
comprendera los siguientes tipos de publicaciones
y recursos, o la combinacién de varios de ellos
formando una unidad». Apartado n: «Videojue-
gos, que incluiran todos los contenidos digitales,
excluyendo los objetos tridimensionales».

nivel real cuando, cémo, por qué y quién
puede comercializar el videojuego y los
productos relacionados o basados en él, o
hasta cuando se mantienen en el mercado.
La propia conceptualizacién de la propiedad
intelectual determina el disfrute pacifico

y exclusivo de estos derechos, durante el
tiempo marcado hasta su conversién en
obra de dominio publico* y respetando los
limites establecidos en la normativa.

A esta situacién se afiade la decisién empre-
sarial de eliminar cualquier tipo de acceso
legal al videojuego, en atencidén a un posible
relanzamiento con distintos cambios o en
plataformas en las que anteriormente no
estuviera disponible. Por ejemplo, los cono-
cidos remakes, remastered, o lanzamientos
paquetizados de aniversario o por cualquier
otra razén justificable. En cualquiera de sus
dos modalidades principales de consumo:

« Imposibilidad de adquisicion legal de
copias del videojuego: retirada completa
de copias fisicas y digitales en cualquier
plataforma que fuera compatible con alguna
de las versiones en las que se comercializé
(conocido coloquialmente como delisting).
Dada la multiplicidad de licencias y actores
cruzados en un videojuego actual, esta
retirada puede venir sobrevenida por la
no renovacion de licencias, rescision del
contrato o fin de actividad de alguna de las
entidades de la cadena de derechos.’

4 Supuesto adicional de conflicto por las variaciones
en la normativa aplicable del pais, asi como por
complejidades adicionales de obras fragmentadas
o con diversos autores. Por ejemplo, la problema-
tica de la obra de Lovecraft.

5 Como el conocido caso de la desarrolladora Telltale
Games, que supuso la retirada del mercado del
catalogo de juegos de corte narrativo que comercia-
lizaba. O bien, el hecho de que la cadena se rompa
por la negativa o falta de interés del nuevo titular
de los derechos tras su adquisicién en subasta por
liquidacién de activos (caso de la editora THQ o de
la espafiola Tequila Works el afio pasado).
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» Imposibilidad de uso de copias originales

en sistemas actuales de juego: falta de
adaptacién necesaria para que los sistemas
operativos y consolas actuales puedan
ejecutar correctamente el videojuego.
Unido a la eliminacién casi completa de
unidades de lector de disco, especialmente
en ordenador, la limitaciéon a mayor coste en
versiones de consola y la problematica de la
disparidad de formatos de almacenamiento
y lectura en los que se comercializaron los
juegos (cartuchos o formatos propios de
consolas antiguas, disquetes o CD-ROM,
entre otros).

Esta problematica se puede ejemplificar

en multitud de juegos antiguos, pero cabe
destacar el mas reciente The Crew, con el
que se inicié precisamente la iniciativa Stop
Killing Games. Este juego fue considerado
un punto de inflexién, al ser retirado del
mercado y desactivados sus servidores no
mucho tiempo después de la constatacion
de su fracaso comercial.

Ante esta situacion, los jugadores y la comu-
nidad de desarrolladores especializados

en modificaciones no oficiales o mods han
actuado de varias maneras:

Uso de emuladores: creacién de programas
no oficiales que permitan la reproduccién
del juego, asi como modificaciones mas

0 menos extensas que puedan afectar a

su funcionamiento, estabilidad o posibles
funcionalidades, pero con el inconveniente
de no tener respaldo ni autorizacion del
titular de los derechos.

Esta actuacion suele incluir la modificacion
y distribucién no autorizada del propio
videojuego o catalogos de ellos que se

juegos en consolas antiguas,® asi como
juegos en directo o en diferido subidos a
plataformas de comparticién de contenido
sin autorizacion para esta comunicacién
publica que implica la visualizacién del video
de su juego. Asimismo, todo el conjunto

de demandas de multiples editoras frente

a los comercializadores de todo tipo de
emuladores.

Concienciacion y actuacion regulatoria: la
propia iniciativa Stop Killing Games, objeto
aqui de comentario y analisis, y las previas
que otras entidades en defensa de los juga-
dores han ido realizando con anterioridad: la
peticion a la oficina federal de derechos de
autor estadounidense, desde la Electronic
Frontier Foundation, para exceptuar de la
DMCA (normativa de propiedad intelectual
estadounidense) el caso de emulacién para
presentacion tras cierre de servidores, o

la actuacion en pro de la preservacion que
se realiza desde la Video Game History
Foundation (VGHF). Esta ultima despliega
actuaciones en preservacion fisica de titulos,
cédigo fuente o restauracion.

T R

Captura compartida por la propia VGHF para ilustrar
el estado actual de su area de preservacion sobre
obra escrita sobre videojuegos. Especialmente,

todo el segmento de revistas de prensa

© 2025 Video Game History Foundation, Inc.
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6 No necesariamente limitado a consolas fuera de
vida util, como demuestra la demanda en 2024,
y posterior acuerdo extrajudicial por 2,4 millones
de euros, entre la comercializadora de la solucién
de emulacién ilegal de Switch Yuzu y la propia
Nintendo.

hayan adaptado para su funcionamiento con
esta solucion especifica. Un ejemplo pueden
ser las multiples reclamaciones de Nintendo
frente a todo desarrollador o empresa que
comercialice cualquier cartucho de sus
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Por la posible aplicacién analdgica, cabe destacar
dos de las actuaciones paralelas con posible
incidencia en este ambito:

« Modo offline: distintos intentos de que
se garantice el modo sin conexidn a los
servidores o sistemas de la editora. Por
ejemplo, la denuncia en 2025 contra Ubisoft
por parte de la entidad European Center

teccién de datos ante la imposibilidad del
juego no online en casos en los que no es
necesario (el tratamiento de datos personal
que conllevaria no estaria adecuadamente
legitimado «por necesidad contractual» en
casos de juego sin funcionalidades online).

» Obsolescencia programada: las distintas
sanciones a entidades de ambito tecnolé-
gico por el empleo de medidas premedita-
das de inaplicacion de actualizaciones de
seguridad, compatibilidad o reparabilidad
de sus dispositivos o su software para
forzar la adquisicion de nuevas versiones.
Por ejemplo, las mas conocidas que se han
impuesto por ralentizaciéon de dispositivos
antiguos a Apple en Estados Unidos por 113
millones de ddlares (acuerdo extrajudicial), o
por autoridades nacionales de competencia
por importe de entre 10 (Italia) a 25 (Francia)
millones de euros.

2. Stop Killing Games: proceso de
iniciativa ciudadana europea,
contenido y estado actual

La gran promesa y el movimiento actual en pro
de conseguir una regulacién sobre la conserva-
cion en estado funcional del videojuego es la
accion ante la Comisién Europea promovida por
la iniciativa o movimiento Stop Killing Games
vado a cabo como iniciativa ciudadana europea,
es decir, a través del mecanismo previsto para

que cualquier grupo de ciudadanos o entidad que
no tenga personalidad juridica’ pueda solicitar a
la Comision Europea legislar sobre una materia.
Como no se trataria de una modificacién de
normativa europea ya existente, no se habria
realizado por la via paralela de la «peticion» ante
el Parlamento Europeo.

La iniciativa Stop Killing Games busca
conseguir una regulacién sobre la
conservacion en estado funcional del
videojuego ante la Comisién Europea.

Logotipo oficial de la iniciativa Stop Killing Games, que
representa la misma idea de destruccién del videojuego
que le da nombre, asi como el componente de afeccién
a juegos antiguos en base a la silueta modificada de un
mando de la consola Super Nintendo (SNES). Fuente:

Es relevante mencionar que, como consecuencia
de la capacidad de movilizacién de la iniciativa
Stop Killing Games, se ha producido un envio
masivo de alegaciones generales sobre el futuro
Digital Fairness Act, aprovechando la apertura
del proceso de consulta publica del mismo. Aun-
que pudiera entenderse como una via alternativa
de regulacién, la gran mayoria de las peticiones
responden a una accion coordinada de protesta

7 A fin de permitir que puedan acudir a este meca-
nismo varios ciudadanos europeos coordinados,
sin necesidad de constituir una fundacién o
asociacién, o ser representantes de una empresa.
Precisamente, Stop Killing Games es una estruc-
tura que carece de personalidad juridica.
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sin verdadera propuesta con formato, estructura
y profundidad técnica.

Estos mecanismos estan sometidos a una serie
de requisitos, lo que tiene su relevancia a efectos
del amplio margen que se concede a la Comision
Europea:

« Grupo de organizadores de al menos siete
ciudadanos europeos mayores de edad re-
sidentes en otros tantos Estados miembros
de la UE.

» Registro de la iniciativa con encaje en el
articulo del TUE o TFUE por considerarlo
relevante o vulnerado, y justificacion de ser
competencia de la Comisién Europea.

« Minimo de firmas y umbrales: el punto
principal es la recogida de un minimo de un
millén de firmas de ciudadanos europeos,
igualmente residentes en al menos siete Es-
tados diferentes, con un umbral minimo en
cada uno de ellos, que varia en funcién de
su poblacién. Todo ello en un plazo maximo
de un afio desde la apertura a firma.

« Libertad de actuacion de la Comision: la
Comision Europea Unicamente tiene la obli-
gacién de cumplir con este procedimiento
y de valorar la propuesta presentada, pero
no de asumirla o proponer alternativas a la
misma.

Tras superar el minimo del millén de firmas

(1 448 270), la iniciativa se encuentra actual-
mente en proceso de verificacién de las mismas
y de superacién de umbrales, tal y como indican
sus promotores en redes (actualizacidn de octu-
bre de 2025). De manera paralela, declaran estar
intentando contactar con europarlamentarios y
otros actores relevantes en la esfera de la Unién
Europea.

Esta iniciativa no propone una redaccion o pro-
puesta legal de modificacién de la normativa ac-
tual, sino que pide a la Comisién que incorpore,

STOP KILLING GAMES. CONSERVACION Y DERECHO DEL CONSUMIDOR... -

como mejor considere, la obligacién de que las

editoras dejen el videojuego en estado funcional
y jugable tras el momento en que decidan acabar
con su vida comercial. Haciendo hincapié en que

 no se imponga el coste econémico o carga
que implique dejarlo en ese estado a las
editoras; y

« se establezca un régimen sancionador que
permita que esa obligacion sea real. Este
elemento, que solo destacan a nivel de su
pagina web, y no de la propia iniciativa,
también es la contrapartida legal automa-
tica de regular una determinada obligacién
para un sujeto.

Esta iniciativa quiere que se obligue a las
editoras a dejar el videojuego en estado
funcional y jugable tras el momento en que
decidan acabar con su vida comercial.

Frente a esta iniciativa, la asociacién europea
Video Games Europe (anteriormente conocida
como ISFE), que representa a las editoras y
distribuidoras a nivel europeo, emitié un comu-
nicado de postura inicial al respecto (https://

Este comunicado, centrado en el juego de corte
online/multijugador, ademas de advertir de la
problematica econémica que les podrian supo-
ner los posibles cambios, destaca parte de los
elementos de conflicto o adaptacién normativa
que se intentaran comentar en el apartado
siguiente: la limitacién que estableceria sobre los
derechos del titular, el posible riesgo de vulnera-
cion del cédigo u otros elementos de propiedad
intelectual por falta de medios o problemas de
seguridad en servidores de la comunidad, o la
posibilidad de responsabilidad indirecta en mate-
ria de normativa de consumidores y usuarios.
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3. Analisis desde consumidores
y usuarios y propiedad
intelectual de lo que pide
Stop Killing Games

Esta peticion a la Comisidn Europea de regula-
cién de esta preservacion con acceso efectivo al
juego tras el fin de su vida comercial, implicaria
importantes cambios en la normativa de propie-
dad intelectual y de proteccién del consumidor.

Desde la normativa de
propiedad intelectual

Actualmente, los limites en el ejercicio de los
derechos de explotacién econémica que tiene el
titular de cada videojuego se circunscriben a los
siguientes, de conformidad a la Ley de Propiedad
Intelectual espafiola (sobre la base de la directiva
europea que impone un conjunto de elementos
minimos que se deben trasladar al derecho
nacional):

 Los limites temporales determinados por la
vida del autor y hasta los setenta afios tras
su fallecimiento para el control y decisién
exclusiva en el mercado de la obra (derechos
de explotacidn), como regla general (articu-
los 26 a 30). El hecho de que el videojuego
sea una de las obras complejas mencionadas
en la introduccién dificulta mas este punto,
que normativamente se penso para un unico
autor de obra literaria. Aqui se desplegarian
autores de multiples areas de los que se
debe probar la cesién legal de los derechos
de su «parcela»: desarrolladores, artistas,
programadores, editores, testers o guionis-
tas, entre otros.

« El cumplimiento de los derechos morales
de los autores, de los que nunca se les
puede desposeer (articulo 14),® como parte

8 En los videojuegos se suele cumplir con el derecho
principal de esta categoria de morales (recono-
cimiento de autoria) a través de los llamados

ineludible del cumplimiento de la norma-
tiva y del contenido tasado del contrato

de cesién de los derechos de explotacion
mencionados (articulo 42 y siguientes). Sin
perjuicio de la especialidad que regula esta
ley de la transmisién automatica, salvo que
se indique lo contrario, de los derechos de
la obra realizada como parte del trabajo por
cuenta ajena.

« Los limites o excepciones que la normativa
estipula para no requerir autorizacién del
titular de los derechos, que, como ya se ha
comentado anteriormente, sera de manera
habitual la editora. Entre otros, los estipu-
lados en los articulos 31 a 40: reproduccién
de obras situadas permanentemente en la
via publica, o bien con fines educativos y de
investigacion, copia privada, cita en prensa
o parodia, etc.

El comentario se centra en el videojuego, pero

si no se considerara establecer una excepcién
limitada a los mismos, esta modificacién nece-
saria de los limites de derechos de explotacién
se aplicaria a cualquier obra que cumpliera los
requisitos para ser legamente considerada como
tal. Teniendo en cuenta que se intentaria centrar
en el videojuego para no distorsionar legalmente
otros sectores, deberian tenerse en cuenta los
siguientes elementos de posible adaptacién o
conflicto:

* Incorporar como restriccidn adicional a este
plazo de duracién de los derechos comen-
tados uno concreto, o por determinar caso
a caso, en el que se deberia dejar la obra a
disposicién sin animo de lucro o desarrollo
en ningun sentido.

«créditos» mostrados al final del mismo. No
obstante, no se encuentra exento de problematica,
por casos publicados en los que este derecho no se
realizaba o se sometia a reglas alegales de partici-
pacién en porcentaje de desarrollo.
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« Ajuego con lo anterior, ajustar un limite en
la parte de derechos morales del autor, a fin
de que no pudiera evitar este fin de preser-
vacién. Por ejemplo, mediante el uso de su
derecho a retirar del mercado la obra.

« Incorporar como limite o excepcién nueva a
los ya dispuestos en el articulo 31y siguien-
tes este caso concreto de preservacion con
acceso sin animo de lucro ni desarrollo.

« Prevision de responsabilidad por parte de
la entidad o las personas que se hagan
cargo de la preservacion, a fin de establecer
obligaciones concretas de control y no vul-
neracion de los derechos de propiedad in-
telectual enlazados en el propio videojuego.
Asimismo, a nivel de reflejo sancionador por
la posible incorporacién de sancion adminis-
trativa o delito especifico para garantizar el
cumplimiento real.

* Previsiéon de la posible compensacién a la
editora titular por esta restriccién extraordi-
naria de sus derechos, dentro del apartado
de compensacién por copia privada ya
existente.

 Previsién de la situaciéon de los derechos de
terceros que confluyan en el videojuego,
como consecuencia del uso de software,
licencias o servicios de terceros o piezas
musicales. Por ejemplo, la posible com-
pensacidn si se decidiera obligar a estos
terceros a que permitan este uso limitado, la
alternativa de que se generara una version
del videojuego sin los elementos de estos
terceros que no autorizaran, o la prevision
de la asuncidn del coste que supondria la
modificacion.

De manera adicional, se podria plantear la
incorporacion del videojuego como uno de los
tipos de obras recogidos en el listado orientativo
que la ley incorpora, a fin de aprovechar esta
reforma legislativa para dotarlo de verdadero
encaje normativo.

Asimismo, se apunta la posibilidad de regulacion
de la actuacion del modding o modificacion del
videojuego para implementar mejoras o cambios
sobre la base jugable, siempre respetando el
mismo limite de que fuera sin animo de lucro.
Este fendmeno se suele dar de manera natural
en juegos actuales y antiguos como forma de
seguir generando interés en los propios jugado-
res con ese exclusivo fin de crear comunidad,
pero implica a efectos legales la transformacion
de la obra/videojuego sin contar con la debida
autorizacién del titular/editora.

Se apunta la posibilidad de regulacidn
del modding para implementar mejoras
o cambios sobre la base jugable, siempre
respetando el mismo limite de que sea sin
dnimo de lucro.

Desde la normativa de
consumidores y usuarios

El propio videojuego, como producto y servicio
que es, se ve afectado por la normativa de
consumidores y usuarios, asi como por la norma-
tiva aplicable al elemento digital que es en parte:
sociedad de la informacién, o de ambito digital

o internet. Al igual que el punto anterior sobre
normativa de propiedad intelectual, se trataria
de regulacién a nivel europeo, con traslado
nacional en base a dos normas concretas princi-
pales en Espafia: Ley General de Consumidores y
Usuarios (en adelante, LGCU), y Ley de Servicios
de la Sociedad de la Informacién y Comercio
Electrénico (en adelante, LSSICE).

Esta afectacidn por la normativa de consu-
midores implica un completo escenario de
responsabilidad de las editoras y otras entidades,
a fin de garantizar los derechos del jugador
como consumidor o usuario final. Dentro del
concepto amplio de producto y los matices de
fabricante, proveedor o importador (articulos

5 a 7 sobre esta figura de la LGCU), se deben
entender incluidos la editora, el estudio, el
conjunto de empresas de motores graficos o
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cualquier tecnologia que acaben siendo parte de
la «fabricacién del mismo», la distribuidora, o las
plataformas de venta, entre otras.

A nivel general, se podria destacar el siguiente
escenario actual de obligaciones y responsabili-
dad objeto de valoracién para el posible encaje

legal de la propuesta de preservacién pretendida:

» Responsabilidad en cascada: desde el
punto de vista de proteccién del consumi-
dor, se entrecruzan distintas acciones que
el jugador puede ejercer: desde el vendedor
como parte mas cercana, hasta los propios
fabricantes o productos. Aunque desde
el concepto legal comentado se debiera
incluir a todos los anteriores, la figura
principal de responsabilidad seguira siendo
la editora: responsable por veracidad del
producto sobre la informacién dada en el
momento de la compra; asi como por la
sustitucién debida a defecto o problema de
ejecucion,® rebaja proporcional del precio,
dafios y perjuicios, producto defectuoso,
informacion a nivel contractual, informacion
de riesgos derivados del uso del productos
(fotosensibilidad, que seria el mas habitual
en videojuegos) o etiquetado, entre otros.

» Responsabilidad posventa: el punto que
puede tener mas incidencia en este ambito
es el conjunto de obligaciones y respon-
sabilidades en torno a cualquier producto
lanzado al mercado. La garantia legal de
dos afios, que, por modificacién de la
normativa espafiola, se concretaria en tres,
asi como el servicio posventa, o todo el
sistema de recepcidn, gestidn, respuesta y

9 Actualmente se ven determinadas practicas no
reflejadas a nivel legal en la exigencia de que no
se sobrepasen determinadas horas de juego como
requisito para la devolucién. Sin perjuicio de la
posibilidad de renuncia informada del derecho de
desistimiento o devolucidn de quince dias, que si
tendria amparo legal por directiva europeay lo
dispuesto en el articulo 103.a de la LGCU.

satisfaccion ante posibles reclamaciones de
los jugadores.

Teniendo presentes todos estos elementos,
enfocados en garantizar que el jugador tenga en
todo momento una serie de derechos, se consi-
dera que deberia ajustarse la actual normativa en
los siguientes términos:

 Crear un sistema reducido de obligaciones
y, en su caso, de derechos ejercitables por
los jugadores, en atencién a que el video-
juego ya no se encuentra en el mercado.
La opcioén alternativa de establecer una
excepcién de responsabilidad en videojue-
gos disponibles en esta modalidad fuera de
mercado se considera menos recomendable,
por implicar una quiebra legal de la protec-
cién del consumidor incluida en la norma-
tiva actual.

» A juego con lo anterior, posibles obliga-
ciones de constitucién como sociedad o
entidad legal establecida, a fin de que la
comunidad o entidad que se haga cargo
responda realmente ante posibles reclama-
ciones de jugadores. Asimismo, la prevision
legal de que la editora, distribuidora o
entidad titular de los derechos tenga una
responsabilidad limitada desde el momento
concreto en que se retirara del mercado el
videojuego.

« Obligacién de desactivacion de cualquier
modalidad de micropago, contenido mo-
netizado, o sometido a cualquier posible
acceso a sistemas o cuenta previos de la
editora, a fin de reducir posibles vulneracio-
nes en la compra, devolucion o reclamacion
por cualquier forma de monetizacién o
micropago adquirido.

4. Otras iniciativas

Desde el lado empresarial de la industria, deter-
minados actores estan intentando capitalizar ese
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descontento o nicho de mercado de jugadores
que quieren acceder a juegos originales sin mas
cambios que su adaptacién para permitir su
ejecucion en sistemas actuales. En este interés,
acaban actuando como la alternativa viable
actual de acceso a determinados videojuegos de
manera legal y de probado funcionamiento en
sistemas actuales.

De todos los existentes, cabe destacar el cata-
logo The GoG Preservation Program, creado por
la gran editora europea CD Projekt Red dentro
de su plataforma de venta digital de videojuegos
del mismo nombre. Lejos de ser mas o menos
destacable por constituir una iniciativa em-
presarial con interés netamente econémico, lo
relevante es su conceptualizacién legal:

« Comprobacidn previa de titulares de dere-
chos sobre el videojuego que se pretende
incorporar, a fin de poder obtener la debida
autorizacion que exige la normativa de
propiedad intelectual para poder modificar
lo necesario el juego y distribuirlo.*

» En aplicacién de la estrategia comercial de
la compafifa, la no implantacién de sistemas
de Digital Rights Management (DRM) para
comprobar en todo momento el acceso le-
gal al videojuego.” Esta decisién consciente
de no hacer uso de medidas de proteccién
tecnoldgica de la obra amparadas por los
articulos 196, 197 y 198 de la Ley de Propie-
dad Intelectual permitiria la posibilidad de

10 Uno de los ejemplos, confirmado por la propia em-
presa en entrevistas, que se ha popularizado para
ilustrar la dificultad del rastreo de derechos en
juegos antiguos, es la contratacidn de un detective
para localizar en Reino Unido un heredero que
desconocia que lo fuera sobre derechos de ningtin
videojuego.

1 Que son conceptualmente distintos de los siste-
mas antitrampas que persiguen el analisis del com-
portamiento del jugador para detectar acciones o
uso de herramientas que distorsionen el equilibro
entre los jugadores en una partida.

copia privada y funcionamiento del juego
fuera del ecosistema de GoG.

e
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Captura de la pagina web de GoG, en la que se muestra
la problematica de la pérdida de acceso como principal

Este ultimo punto siempre ha sido otro de

los grandes debates con trasfondo legal de la
industria de los videojuegos, pero en 2025 ha
cobrado nueva relevancia por los falsos afiadidos
recientes en los términos y condiciones (EULA)
de muchas de las grandes editoras actuales del
tipo «Tras la rescisidn, por cualquier motivo,
debera desinstalar inmediatamente el producto y
destruir todas las copias que tenga en su poder».

De todos los existentes, cabe destacar el
catdlogo The GoG Preservation Program,
creado por la gran editora europea

CD Projekt Red dentro de su plataforma
de venta digital de videojuegos del mismo
nombre.

Sin perjuicio de posibles consideraciones legales
desde la normativa de consumidores y usuarios
por la amplitud indefinida de la potestad de
rescision en cualquier momento, esta actuacion
de GoG otorgaria un derecho real a copia pri-
vada que podria ser justificable que no fuera de
aplicacién en todos los casos.

STOP KILLING GAMES. CONSERVACION Y DERECHO DEL CONSUMIDOR... - DARIO LOPEZ RINCON


https://www.gog.com/en/gog-preservation-program
https://www.gog.com/en/gog-preservation-program

5. Conclusiones y posibles
escenarios regulatorios

Solo el tiempo dira si la Comisién Europea
asume la iniciativa propuesta, pero es indudable
que existe un movimiento real de regulacién de
los videojuegos. Descontando la muy probable
prohibicidn, mas o menos estricta, de los mi-
cropagos y elementos nocivos para menores,
esta pretendida modificacién legislativa de su
preservacién implicaria el cambio profundo de la
regulacién que se ha intentado exponer en este
articulo.

Teniendo presente la actuacién de la Comision
Europea en escenarios previos de tension de

la competencia o con implicacién en empresas
europeas, por ejemplo, las sucesivas validaciones
de las decisiones de adecuacion para transfe-
rencias anuladas por el TJUE, se considera poco
probable la asuncion de la peticion en los térmi-
nos pretendidos.

A este respecto, también puede servir de ejem-
plo analégico el destino del anteproyecto de ley
organica espafiola que buscaba regular las cajas
de botén o loot boxes. Tras la resistencia de la
industria ante una norma que podia afectar a su
modelo econdmico, se sustituyd por una mera
disposicidn adicional de promesa de directrices
nunca presentadas, en colaboracién con los acto-
res de la industria (disposicidn adicional décima
de modificacién de 2023 de la Ley 23/2022 de Re-
gulacion del Juego: «Directrices para el uso mas
seguro de los activos digitales no fungibles, las
cajas botdn o las mecanicas de monetizacion de
la participacion de los usuarios en videojuegos»).

Como posibles escenarios de futuro cercano, en
base a las tres posibilidades de actuacién de la
Comisidén Europea, se consideran los siguientes:

 Positivo: se asume la regulacién directa de
la cuestién, ordenando la Comisién Europea
la redaccion de una propuesta y el inicio
del procedimiento legislativo: presenta-
cién de propuesta, apertura de consulta

publica, redaccién de borrador y posterior
negociacion con el Parlamento Europeo y
el Consejo de Europa del texto final de la
Comisién (conocido como «trilogos»).

« Neutro: no se asume la regulacion, pero
se traslada la necesidad de acuerdo con la
industria para proceder a autorregulacion,
mediante la redaccion de un cddigo de
conducta, o con la interlocucién de la
Comisién Europea u otra entidad comuni-
taria designada para buscar alternativas de
mutuo acuerdo.

» Negativo: no se asume la propuesta de
regulacién ni se da ninguna alternativa,
dejando la cuestion en el mismo estado
en el que ya estaba regulada. Por la actual
conciencia social y tendencia a la proteccién
digital efectiva del menor, se consideraria el
escenario menos probable.

Propuesta alternativa

Partiendo del posible escenario neutro indicado,
al entender que seria el que permitiria satisfacer
la peticidn social sin incurrir en una modificacién
normativa de alto impacto y resistencia desde

el ambito empresarial, se propone acudir a la via
alternativa de la autorregulacion o soft law.

Aunque no desplegara obligacidn legal real, si po-
dria actuar como tal si se consiguiera la adhesion
al acuerdo de los grandes actores de la industria.
El gran ejemplo de efectividad de la autorre-
gulacidén en estos términos se encuentra en la
propia industria de los videojuegos: el sistema de
etiquetado del juego antes de su salida al mer-
cado, denominado PEGI.

El sistema PEGI (ZERO, ESRB* u otras denomi-
naciones, segun la regién en la que se establezca)

12 El mas famoso es el sistema PEGI europeo, pero
la férmula es la misma en otras regiones: ESRB
en Estados Unidos, ZERO en Japén, u otros con
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parte de la asuncién de que es necesario aplicar
una capa adicional de informacién al jugador que
no asume la normativa actual. Al ser asumido
por toda la industria, actia como una obligacién
ineludible para poder comercializar cualquier
videojuego.

El sistema PEGI parte de la asuncicn de
que es necesario aplicar una capa adicional
de informacidn al jugador que no asume la
normativa actual.

Precisamente, el nuevo acuerdo relativo a la pre-
servacion del videojuego tras su vida comercial
se podria realizar bajo este mismo paraguas ya
validado, establecido y conocido por los jugado-
res. A efectos de dotarlo de la mayor formalidad
posible desde el punto de vista juridico, se
consideraria la forma de cédigo de conducta, con
los siguientes elementos:

» Establecer la obligacion de crear un proce-
dimiento o plan de fin comercial del video-
juego, previa determinacién caso a caso de
un plazo concreto en afios de vida comercial
hasta que se quedara en una versién liberada
o legacy. Se considera relevante establecer
un plazo caso a caso en atencion a las par-
ticularidades de cada videojuego y la propia
capacidad legal de la editora como titular.

» Que dicho plan o procedimiento deba
presentarse a valoracién antes del lanza-
miento del juego, como fase afiadida a la
propia valoracién para su etiquetado, en
esta linea establecida de aprovechar la
estructura existente del sistema PEGI, y
siempre incluyendo la informacién de ex-
plicacién, descarga y gestidn que se dejara

respaldo de autoridades de revisién y autorizacion
publica, como, por ejemplo, en Australia o Nueva
Zelanda. Todo ellos responden a los mismos
parametros de identificar la edad recomendada

e informacién de advertencia relevante del juego
(violencia, palabras malsonantes, presencia de
compras, sexo, representacion de juego o de
miedo, etc.).

STOP KILLING GAMES. CONSERVACION Y DERECHO DEL CONSUMIDOR... -

a disposicion de la comunidad para asumir
dicha preservacion.

« Incorporacién de la idea mencionada de
la exigencia de modo offline, comentada
al inicio de este articulo a propésito de la
denuncia a Ubisoft, como requisito en los
juegos de un jugador sin funcionalidades de
multijugador, para garantizar la conversion
facil a la version liberada pretendida.

« Aprovechar el sistema de informacién clara
y concisa ya establecido por el Reglamento
General de Proteccién de Datos de la UE
(RGPD). En especial, la obligacién de comu-
nicacion a los interesados en operaciones
mercantiles que impliquen la fusién o ad-
quisicion de empresas que tratan sus datos
personales del articulo 21 de la Ley Organica
de Proteccién de Datos (LOPD), para crear
un protocolo y una informacién a mostrar al
jugador estandarizada al respecto. En este
punto, se podria incorporar una etiqueta
concreta en el sistema ya existente, que
informe al jugador de la existencia del
mismo.” Asimismo, incorporar al propio
cédigo de conducta la previsién en el cam-
bio desde los roles de proteccion de datos
a partir del fin de vida util del videojuego
(cambio de responsable del tratamiento y
ajustes necesarios en la nueva situacion), de
conformidad a lo dispuesto en los cédigos
de conducta de proteccién de datos del
articulo 40 del RGPD.

13 Este es uno de los puntos interesantes que el
jurista Sam Crich expone en su articulo de opinién
publicado en diciembre de 2025 en Game Industry

iniciativa Stop Killing Games. Entre otras medidas
que propone de creacidn de mecanismos y limites
en el reembolso en juegos con elementos de
micropagos, sugiere la inclusién de etiquetas con
literales autoaplicativos: certificaciéon o marcas
como «Plan de soporte al final de la vida util
incluido» o «Facil de conservar».
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« Regular de manera especifica el conjunto de
derechos de propiedad intelectual por el uso
de software, licencias, servicios o musica
que se hubieran incorporado al videojuego,
a fin de obtener la autorizacién de todos
ellos al uso como parte de la versién legacy.
O, alternativamente, la posible adaptacion
sin esos elementos cuyos titulares hubieran
denegado autorizarlo, y la prevision del
coste de esta adaptacion.

Establecer un conjunto de obligaciones y
requisitos que la entidad o comunidad que
asuma la gestion del juego para preserva-
cién deba cumplir en todo momento, a fin
de garantizar el respeto a los derechos de
la editora y la normativa vigente. A este
respecto, se podrian adaptar los estableci-
dos para la excepcion de la copia privada: fin
sin animo de lucro, no profesional ni em-
presarial, acceso legitimo al juego a través
del sistema creado para su gestién legacy,
o imposibilidad de cobro o lucro mediante
distribucién de copias o acceso al juego.

En atencidn al punto de modding co-
mentado en el apartado 3 sobre cambios
normativos, prever dentro de este plan la
posibilidad de realizarlo con los mismos
limites enunciados en el punto anterior, in-
cluyendo medidas de seguridad apropiadas.
Por ejemplo, permitirlo en aquellos juegos
offline de un jugador que no supongan el
cambio del motor grafico ni otros elementos
estructurales, y con preferencia de uso de
las posibles herramientas dadas o permitidas
por la editora.

Previsién de la utilizacién de servicios
intermediarios de empresas solventes para la
custodia del cédigo fuente del videojuego, a
fin de minimizar el riesgo de posible vulne-
racién de propiedad intelectual y secreto
empresarial de la editora. A este respecto, se
podria utilizar la conocida figura del contrato
de escrow o «depésito de codigo» para ga-
rantizar que sea un tercero el que almacene
ese cédigo y autorice y gestione el acceso al
mismo, segun lo pactado por las partes.
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Resumen ejecutivo

A diferencia de las primeras generaciones de de-
sarrollos de inteligencia artificial (IA), centrados
principalmente en el analisis de datos y la de-
teccién de patrones, las nuevas herramientas IA,
que giran alrededor del concepto de inteligencia
generativa, tienen la capacidad de crear conteni-
dos completamente nuevos —desde texto, voz,
videos e imagenes hasta cédigo informatico—,
lo que las convierte en un catalizador decisivo de
la innovacidn y la transformacién en multiples
sectores, entre ellos las industrias del sector
cultural y del ambito del entretenimiento.

Al igual que ocurrié con la electricidad a finales
del siglo xix, la inteligencia artificial esta llamada
a convertirse en un bien estructural que influira
en la mayoria de las actividades econédmicas y
en los modelos de negocio de empresas de toda
indole. En otras palabras, la inteligencia artificial
esta destinada a revolucionar las industrias
culturales, al igual que el resto de la economia
digital, pero en esta transformacién deberiamos
asegurarnos de que la creatividad humana se
mantenga en el centro de la ecuacién.

El éxito del impacto de la IA en el sector cultural
dependera de si somos capaces o no de distribuir
la prosperidad que generara en la economia, mas
alla de la automatizacion de procesos y reduccion
de costes, evitando la centralizacién de platafor-
mas y contenidos, asi como creando infraestructu-
ras publicas que conviertan las nuevas capacidades
técnicas en valor econémico compartido.

A lo largo de los dos ultimos afios, hemos detec-
tado un cambio de mentalidad entre los gestores
culturales frente a la inteligencia artificial que

ha evolucionado desde una resistencia inicial,
marcada por el escepticismo y el temor a la des-
humanizacién de los contenidos culturales, hacia
una paulatina integracién en diversos procesos
de gestidn cultural y creativa.

Tras superar la légica y humana postura de
percibir la tecnologia como una amenaza hacia
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la creacién humana, los profesionales del sector
estan redescubriendo las herramientas IA como
palancas de innovacién que permiten optimizar
la gestién de audiencias, personalizar la media-
cion cultural y automatizar tareas administrativas
repetitivas, entre otros muchos procesos.

En este contexto de transformacién, el Focus
de este afio del Anuario AC/E de cultura di-
gital presenta un analisis exhaustivo sobre la
implementacidn y el uso de herramientas de
inteligencia artificial (IA) en el sector cultural
hispanohablante, dividido en cuatro secciones.

En primer lugar, ofrece una cartografia de las
principales herramientas de inteligencia artificial
(IA) utilizadas en cada una de las industrias
culturales, que presentamos de manera agregada
para proporcionar una panoramica completa en
la que cualquier agente cultural pueda identificar
herramientas que ya aplica en su dia a dia, pero
sobre todo descubrir aquellas que puedan com-
plementar el terreno conocido y enriquecer sus
procesos.

El «Mapa de herramientas |A mas utilizadas por
el sector cultural en espafiol» destaca que los
procesos de produccién (28,2 %) y los contenidos
generativos (18,8 %) son los usos principales de
las herramientas recopiladas, seguidos por los
modelos (13,8 %) y las herramientas de gestion
(10,3 %) y, en menor medida, las plataformas de
distribucién y canales de venta (7,7 %), el disefio
sonoro y audiovisual (6 %) y las herramientas de
traduccion (4,3 %). Una de las conclusiones mas
interesantes de este analisis comparativo de
herramientas IA ha sido la posibilidad de identi-
ficar las herramientas de uso comun y extendido
entre las diversas industrias, identificando siete
herramientas coincidentes que conforman lo que
hemos denominado «kit estandar de IA cultural».

Uno de los aspectos clave que hemos detectado
durante la investigacion de la cartografia de

la inteligencia artificial es la redefinicidn del
equilibrio de poder que esta teniendo lugar a
escala global, desencadenando una competencia



cultural y tecnoldgica de gran envergadura entre
las principales potencias del mundo. Estados
Unidos, la Unién Europea y China estan apli-
cando sus propias estrategias regulatorias, que
reflejan sus respectivas prioridades, objetivos y
principios rectores.

La Unién Europea tiene como objetivo dar
prioridad a una inteligencia artificial éticamente
responsable mediante una legislacién integral
como el EU Al Act, reglamento disefiado para
fomentar la transparencia, garantizar la rendicién
de cuentas y gestionar los riesgos, tema que
examinaremos con mayor detalle mas adelante.
Esta estrategia, denominada «horizontal», tiene
como objetivo crear una ley marco o general que
abarque todos los usos de la IA. El beneficio es
que establece reglas generales para todos, evi-
tando contradicciones y lagunas legislativas. Sin
embargo, puede quedar obsoleta si la tecnologia
avanza muy rapido, o volverse tan amplia que

no aborde bien las necesidades especificas de
cada sector. No obstante, este afan regulatorio
esta relacionado con el viejo, conocido y testado
concepto de «efecto Bruselas», que se refiere a
la capacidad de la Unién Europea de establecer
estandares regulatorios tan rigurosos que se
convierten en referencia global.

China, por el contrario, impulsa su visién de la
soberania digital mediante un estricto control
estatal, asegurando que los avances en IA res-
pondan a los objetivos nacionales, incluyendo

la expansién econdmica, la cohesién social y las
metas militares estratégicas. Esta estrategia,
denominada «vertical», tiene como objetivo ela-
borar una ley distinta para cada caso de uso de la
IA segln necesidades. Por poner algunos ejem-
plos: una para diagnésticos médicos, otra para
conduccién autéonoma, otra para reconocimiento
facial y de emociones, etc. Su principal ventaja es
la precisién, dado que cada normativa se ajusta

a los riesgos reales en cada ambito de aplicacién.
Por el contrario, el inconveniente mayor es el
riesgo de fragmentacidn: podemos terminar en
un laberinto de normas que se solapan o incluso
se contradicen.

Teniendo en cuenta este nuevo escenario
geopolitico y cultural, decidimos analizar el
origen geografico de las herramientas de IA,
dado que este tiene implicaciones en materia

de privacidad, soberania de los datos y sesgos
algoritmicos, entre otras cuestiones. Tal como
muestra esta cartografia, el origen geografico de
las herramientas revela una notable concentra-
cién en los mercados que, en los dltimos afios,
han invertido de forma sostenida en el desarrollo
de nuevas herramientas basadas en distintas
tecnologias de IA.

Por ultimo, existe la estrategia de esperar y ver
que lideran los mercados anglosajones (Reino
Unido y Estados Unidos), donde las autoridades
observan lo que hacen otros paises y, mientras
tanto, solo refuerzan las leyes existentes en
casos de abuso de la |IA. En esta estrategia pre-
valece un enfoque orientado al mercado, en el
que las empresas privadas impulsan el progreso
y la intervencién gubernamental se mantiene
al minimo. El lado positivo es que evita una
regulacién apresurada y aprende de los errores
ajenos. El lado negativo es que puede crear un
vacio legal que afecte a la competitividad y la
seguridad juridica.

Cada una de estas estrategias busca equilibrar la
innovacion con la seguridad, en base a las nece-
sidades y al contexto cultural donde se produce.
Solo el tiempo dira qué estrategia, o combina-
cién de estrategias, es la mas adecuada para
gestionar la era digital que nos ha tocado vivir.

En este contexto es conveniente recalcar la
preocupante hegemonia tecnoldgica de Estados
Unidos, que representa cerca del 60 % de las
herramientas |A analizadas, seguido de Europa,
con un 25 % de las herramientas IA, frente a

un escaso desarrollo de las mismas en América
Latina (3,4 %). El control sobre la propiedad de
los datos y la gestidn de las plataformas sera de-
cisivo para definir el futuro de la cultura global,
especialmente en aquellas culturas e idiomas
menos representados en el nuevo mundo de la
IA, como son el espafiol, portugués, francés e
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italiano, entre otros idiomas de nuestro entorno
europeo. Sin embargo, esta situacién podria
cambiar con rapidez a medida que nuevas herra-

mayor sensibilidad lingliistica y cultural.

ORIGEN DE LAS HERRAMIENTAS

La segunda seccidn, «La nueva musa», se centra
en un repertorio de buenas practicas y explo-
raciones singulares en artes escénicas, cine y
TV, artes visuales, libros y audiolibros, musica y
videojuegos, mostrando cémo la IA acttia como
una «colaboradora» para optimizar procesos

y expandir los limites creativos en multiples
proyectos que destacamos en este reporte. El
objetivo de esta seccion es dar a conocer las
numerosas iniciativas que podemos encontrar
en el sector cultural, que cuentan ya con un
cierto analisis de resultados que evidencian casos
de éxito en la aplicacién de IA, y pueden servir
como inspiracién para posibles nuevos desarro-
llos, iniciativas y sinergias.

Finalmente, las secciones tercera y cuarta abor-
dan el impacto, transformacién, oportunidades
y desafios de la |A en las industrias creativas,
incluyendo la optimizacién de recursos, la demo-
cratizacidn del acceso, los cambios en el proceso
creativo y los retos éticos y laborales. Estas

t https://mistral.ai/

*  https://aliagob.es/
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secciones resaltan las aportaciones de los cerca
de cuarenta gestores culturales consultados,
en lo que respecta a la actualidad y aplicacion
de desarrollos IA para sus organizaciones. Una
buena muestra que manifiesta la presencia de
IA en todo tipo de entidades de las industrias
culturales, lejos de aquella reticencia inicial que
en algunos casos se registraba.

Cabe destacar que para la elaboracion de las
cuatro secciones de este informe hemos contado
con la generosa participacion de un comité de
asesores: seis expertos de reconocida trayectoria
en las seis industrias creativas representadas:
Cristina Vazquez (artes escénicas), Bianca
Peregrina (artes visuales), David Nufiez (cine y
television), Maribel Riaza (libros y audiolibros),
Fran Leo (musica y pddcast) y Alejandro Ipa-
rraguirre (videojuegos). Cada uno de ellos ha
desempefiado un papel invaluable en la seleccién
de las herramientas de IA mas representativas
de su industria, asi como de los proyectos con-
siderados como iniciativas relevantes y buenas
practicas, a la par de haber hecho un esfuerzo sin
precedentes para lograr el nimero y la calidad
de entrevistas con otros expertos de su area

que han resultado en una reveladora radiografia
de un emocionante momento de transicién y
acelerada adopcién de estas tecnologias dentro
de las industrias y el quehacer creativo.

El diagndstico es claro: las herramientas IA no
vienen a sustituir la sensibilidad humana, sino a
potenciar la misma, y a lo largo de este informe
se podra descubrir cémo, cada vez mas, mualti-
ples organizaciones utilizan las herramientas IA
posicionando al gestor cultural como un impres-
cindible facilitador y mediador de la inteligencia
artificial.

Javier Celaya
Socio fundador de Dosdoce.com
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SECCION 1: Mapa de herramientas
IA mas utilizadas por el sector
cultural en espafiol

Esta primera seccién del Focus la hemos dedi-
cado a investigar de qué modo las herramientas
de IA estan ya integradas en los diferentes
procesos de cada una de las principales indus-
trias culturales: artes escénicas, artes visuales,
cine, libros y audiolibros, musica y pédcast, y
videojuegos. Este analisis profundiza en los
datos recopilados gracias a la colaboracion de los
mencionados asesores de cada area, desglosando
la l6gica detras de cada indicador para entender
cdmo la inteligencia artificial esta reconfigurando
la industria cultural actual.

Las mas de cien herramientas seleccionadas por
el comité de asesores del informe, consideradas
de uso habitual y extendido en cada una de las
industrias, demuestra que el sector cultural esta
lo suficientemente maduro para ofrecer solucio-
nes especificas apoyadas en |A, pero aun es lo
bastante joven como para esperar que este uso
vaya creciendo y perfeccionandose en aquellos
procesos de mayor demanda.

La cultura ya no se divide entre «digital» y
«analdgica», sino entre organizaciones que

usan la A para escalar su visidon y aquellas que
quedan relegadas por la lentitud de sus procesos
manuales.

Analisis de los usos principales: del
«qué» al «como»

La distribucion de las herramientas sugiere que
la A ha dejado de ser una «curiosidad crea-
tiva» para convertirse en una infraestructura
operativa. En nuestro empefio por clasificar las
herramientas atendiendo a su uso principal, es
necesario matizar que muchas de ellas pueden
ser multifuncién, ofreciendo mas de un servicio,
si bien para esta clasificacidn el comité de aseso-
res ha considerado otorgar para su clasificacién
su uso mas relevante o por el que inicialmente se
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constituyd. En los casos de herramientas coinci-
dentes en diferentes industrias, como veremos
mas adelante, la representacion grafica en el
mapa ha sido determinada por su identificacién
mas representativa, a pesar de que para cada
industria puede ser mas utilizada con unos u
otros fines y funcionalidades.

USOS PRINCIPALES
HERRAMIENTAS
DE TRADUCCION
DISERO SONORO/
AUDIOVISUAL
3 PLATAFORMAS DE
= DISTRIBUCION ¥ CANALES
HERRAMIENTAS
DE GESTION
SERVICIOS DE
MARKETING
MODELDS 13.8%

CONTENIDO
GENERATIVO

i ¥ @ [
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L

PROCESOS DE PRODUCCIGN ‘5?

o

Las herramientas destinadas para los procesos de
produccién constituyen la categoria reina, siendo
utilizadas por las diferentes industrias culturales
en un 28,2 %, porque resuelven el denominado
«cuello de botella» técnico. Aqui se incluyen
herramientas para la correccién, revision y trata-
miento de textos, edicién automatica de imagen
o video, limpieza de audio... La IA no sustituye

al productor, sino que actiia como un «asistente
técnico de alta velocidad», optimizando proce-
sos, reduciendo tiempos destinados a cada una
de las tareas dentro de la cadena de produccion
de los contenidos culturales y reduciendo,
correspondientemente, costes asociados.

Por su parte, en un segundo lugar, los contenidos
generativos suponen un 18,8 % del total de he-
rramientas analizadas. Esto podria ser indicativo
de que el sector cultural esta sabiendo hacer un
uso responsable de los desarrollos basados en IA,
siendo estos mas utilizados para ayudar a termi-
nar una obra, o generar contenidos de apoyo a



esta, que para intentar su creacién o empezary
crearla desde cero. En este sentido, es evidente
que las industrias culturales siguen manteniendo
a los autores «humanos» en el epicentro de

la creacidn cultural en espariol, manteniendo

las herramientas de contenido generativo para
obtener productos derivados complementarios a
la obra original.

En un 13,7 % de las herramientas analizadas

por los asesores se ha sabido identificar su
correspondencia con modelos, lo que viene a
evidenciar que muchas organizaciones culturales
ya no solo usan apps, sino que estan integrando
cédigos para entrenarlas con sus propios archivos
o estilos artisticos.

Por su parte, la A aplicada a servicios de mar-
keting permite que una pequefa editorial o un
museo local compitan en visibilidad mediante la
segmentacion hiperespecifica y la automatiza-
cién de redes sociales, por ejemplo. Nada menos
que un 11,1 % de las herramientas analizadas
vienen a ofrecer estas soluciones a las entidades
culturales y podriamos considerarlas como
criticas para la supervivencia econémica de los
gestores culturales.

Seguidamente encontramos aquellas herramien-
tas dedicadas integramente a la gestion, y es

que en un 10,3 % encontramos herramientas de
gestién que presentan desarrollos para hacer mas
facil y operativa la gestién diaria de procesos
basicos y comunes a todas las industrias, donde
encontramos asistentes personales, operatividad
para flujos de trabajo, herramientas de planifica-
cién, logistica, etc.

Aunque relacionadas con esa gestion cultural,
podriamos considerar de manera diferenciada,
por su relevancia, las plataformas de distribucién
y canales de venta para hacer llegar los conte-
nidos culturales al publico final. Representan

el 7,7 % de las herramientas analizadas y pro-
bablemente hayan sido las pioneras en adaptar
desarrollos de IA para optimizar sus servicios con
aplicativos de recomendacién de contenidos a

la carta y mejora de los algoritmos que hacen
posible disfrutar de experiencias personalizadas y
adaptadas al perfil de cada usuario.

El disefio grafico, sonoro o audiovisual es otro de
los usos diferenciados en este andlisis, constitu-
yendo un 6 % de las herramientas mas utilizadas
en las industrias culturales. Han supuesto una
verdadera revolucién, ofreciendo soluciones de
apoyo a los procesos de produccién.

Por ultimo, no podemos olvidar aquellas herra-
mientas originadas especialmente para facilitar
la traduccién de contenidos y doblaje que favo-
recen el crecimiento exponencial de los diversos
catalogos. Suponen en este analisis el 4,3 %

de las herramientas seleccionadas, pero sera

sin duda una de las categorias que mas van a
emplearse en estos proximos tiempos y ya estan
siendo integradas en las principales plataformas
de contenidos, entendiendo el potencial que
suponen para los creadores, que pueden hacer
llegar sus creaciones a muchos mas publicos
gracias a estos desarrollos sin los cuales no seria
viable en ninguno de los casos.

Carrera geopolitica: hegemonia vs.
soberania cultural

ORIGEN DE LAS HERRAMIENTAS
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El origen de las herramientas define no solo la Las herramientas coincidentes: el «kit
tecnologia, sino también los valores estéticos y estandar de IA cultural»
éticos que estas proyectan.

El estudio destaca que existen siete herramientas

« Estados Unidos (56,9 %): El dominio de que son coincidentes en diversas disciplinas, de
Silicon Valley implica que la mayoria de las mayor a menor coincidencia segln el siguiente
herramientas estan disefiadas bajo marcos listado:
legales estadounidenses (fair use) y sesgos
culturales anglosajones. Para el sector o ElevenLabs*
cultural, esto supone un riesgo de «homo-
geneizacion cultural» si no se aplican filtros « Adobe (Firefly®, Podcast®y Premiere Pro’)
locales.

« ChatGPT?

» Europa (25,0 %): Con una cuarta parte
del mercado, Europa se especializa en una e Midjourney®
IA mas regulada y ética. Muchas de estas
herramientas nacen de proyectos de digita- e Runway®
lizacién de patrimonio y archivos histéricos,
donde la precisidn y el respeto a la propie- o Suno®

dad intelectual son prioritarios.

» Asia (7%): Probablemente sus herramientas,
si existentes y disponibles, sean las grandes
desconocidas por las industrias culturales
en espafiol por mayor ignorancia de sus =
idiomas, pero con un recorrido que seguro
iremos descubriendo.

US0S COMUNES

« LATAM (3,4 %): Aunque es una cifra
pequefia, es estratégica. El desarrollo en
Latinoamérica suele enfocarse en la diver-
sidad lingtiistica y la identidad, buscando
que la IA hable y entienda las variantes del

espafiol y las lenguas indigenas, evitando la
dependencia total del Norte Global.

« Otros paises son en menor medida iden-
tificados (9,5 %), encontrandose ejemplos
puntuales de herramientas procedentes de
Australia o Canada.
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Este fendmeno de «uso extendido» podria
suponer dos lecturas:

1. Interoperabilidad: Permite que un guio-
nista, un disefiador y un gestor cultural
hablen el mismo idioma tecnoldgico.
Herramientas como ChatGPT para uso
generalizado, Midjourney para visualizacidn,
Eleven Labs para procesos audio o diversos
desarrollos de Adobe se han convertido en
el sistema operativo de la creatividad.

2. Riesgo de dependencia: Si todo el sector
cultural acaba usando las mismas herra-
mientas, existe el peligro de que las obras
empiecen a «parecerse» entre si. La dife-
renciacion artistica ahora reside en como el
profesional es capaz de forzar o personalizar
estas herramientas comunes.

Conviene recordar que este analisis para este
primer «Mapa de herramientas |A mas utilizadas
por el sector cultural en espafiol» es una aproxi-
macion inicial al estado actual de las organiza-
ciones culturales y sobre cdmo estan sabiendo
beneficiarse de las bondades que la IA viene

a aportar en nuestro dia a dia como gestores
culturales, lejos de representar una negativa a

la aceptacidn de lo que supone esta revolucidn
tecnoldgica que estamos construyendo.

SECCION 2: La nueva musa: buenas
practicas dentro de las industrias
creativas inspiradas y posibilitadas
por la inteligencia artificial (1A)

Lejos de ser una amenaza, la inteligencia artificial
esta emergiendo como una de las herramientas
mas fascinantes del siglo xxiI para la creacién ar-
tistica. Esta seccion del informe es una galeria de
proyectos representativos de las exploraciones
mas interesantes de cada industria, consideradas
por nuestros asesores como una buena practica o
una exploracion singularmente posibilitadora en
las que artistas, escritores, disefiadores, musicos,
creadores y gestores culturales de diversas disci-
plinas han utilizado la IA no como un reemplazo
de su genio, sino como una nueva colaboradora:
una especie de «musa digital» capaz de expandir
los limites de la creatividad y de exponenciar las
diversas practicas artisticas.

Nuestro comité de asesores, expertos de reco-
nocida trayectoria en las seis industrias creativas
representadas (artes escénicas, artes visuales,
cine y television, literatura, musica y videojue-
gos), ha seleccionado proyectos referidos al
mundo de habla hispana en su mayoria, aunque
también se incluyen unos cuantos de otros terri-
torios en donde la iniciativa es particularmente
relevante por la singularidad y el alcance de su
propuesta. Al final de este informe se encuentra
una breve biografia de cada uno de nuestros seis
asesores, asi como la relacién de los expertos
entrevistados.

A través de los ejemplos aqui incluidos, es
posible atestiguar cémo la tecnologia puede
optimizar procesos, inspirar estéticas y hacer
realidad ideas que hasta hace poco eran inase-
quibles para muchos creadores y organizaciones
o, de plano, parecian pertenecer al terreno de la
ciencia ficcién.
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1. Artes escénicas: el escenario
reimaginado

La inteligencia artificial esta subiendo al esce-
nario, no como actriz, sino como dramaturga,
coredgrafa y escendgrafa algoritmica. Los
proyectos seleccionados demuestran cémo los
algoritmos estan transformando las artes vivas,
desde la danza interactiva, pasando por la perfor-
mance, hasta la produccién operistica, abriendo
un nuevo telén de posibilidades creativas en
tiempo real.

Algunos de los proyectos que vale la pena
destacar dentro de las artes escénicas de habla
hispana son:

Diego Marin, Benedikte
Creador(es) WaIEI;ace
Disciplina Danza
Pais México
Herramienta(s) IA | Al Dance

¢En qué consiste? Un proyecto de investigacion
y creacién que explora cdmo una IA, llamada
Dance Al, puede generar y ejecutar danza
contemporanea en tiempo real. La obra es un
didlogo de movimiento entre el sistema artificial
y un bailarin humano, investigando si puede
existir una verdadera cocreacién entre ambos.

El toque innovador (y la propuesta original):
Este es un caso pionero en el estudio de la
colaboracién corporal entre humanos e IA. El
proyecto propone un «bailarin artificial» dise-
fiado para responder y transformarse segtn el
movimiento del intérprete humano. La investi-
gacion aporta criterios para diferenciar entre el
simple uso de una herramienta y una auténtica
cocreacion, demostrando que la interaccion

FOCUS

fisica influye directamente en la creatividad
compartida. Presentado en el Leverhulme Centre
for the Future of Intelligence (Universidad de
Cambridge), el experimento reveld secuencias

de movimiento armonicas y nuevas posibilidades
estéticas, ademas de subrayar la importancia de
integrar percepcion corporal, agencia no humana
y fenomenologia del movimiento en el desarrollo
de futuras tecnologias creativas.

Creador(es) Opera Latinoamérica (OLA)
Disciplina Opera, teatro y danza

Pais Chile

Herramienta(s) IA | XR Stage

¢En qué consiste? XR Stage es una plataforma
de simulacién virtual inmersiva para el disefio
de producciones escénicas desarrollada por la
Opera Nacional de Finlandia junto a las startups
ZOAN y Varjo, basada en visualizacién 3D inmer-
siva para el disefio de producciones escénicas.
Permite a los teatros crear «gemelos digitales»
de sus escenarios para visualizar montajes en
tiempo real con realidad virtual y aumentada,
facilitando la planificacién sin necesidad de
construir modelos fisicos a escala.



https://www.youtube.com/watch?v=XldXAcMLSII&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=XldXAcMLSII&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=XldXAcMLSII&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=TaZ-CY8f49c
https://www.youtube.com/watch?v=TaZ-CY8f49c
https://www.youtube.com/watch?v=TaZ-CY8f49c

El toque innovador (y la propuesta original):
Gracias a una alianza entre Opera Latinoamé-
rica (OLA), CRTIC y un fondo de Corfo, esta
tecnologia esta siendo implementada en seis
teatros chilenos para modernizar procesos de
produccidon mediante el uso de «gemelos digita-
les» de sus escenarios, esto es, réplicas exactas a
escala 1:1 que pueden visualizarse e intervenirse
oportunamente en un entorno digital. Este
proyecto ha marcado un hito en América Latina
al transformar la produccién escénica, ya que
reduce significativamente costos asi como horas
de trabajo, a la vez que fomenta la colaboracién
entre teatros y promueve un modelo sostenible
de innovacion, instalando competencias digitales
avanzadas en las instituciones culturales.

1.3. Una isla®

Creador(es) Alex Serrano, Pau Palacios
Disciplina Teatro
Pais Espafia

GPT-3, Bloom, ChatGPT,
DALL-E, Stable Diffusion,
Midjourney, FILM

Herramienta(s) 1A

¢En qué consiste? Una obra de teatro que
combina movimiento, performance e inteligencia
artificial para explorar los limites de la convi-
vencia. La pieza interroga a la IA sobre si puede
imaginar formas mas inclusivas de comunidad,

utilizando sus respuestas y creaciones como
parte fundamental del didlogo escénico.

El toque innovador (y la propuesta original):
Esta es una de las exploraciones mas ambiciosas
de la IA en el teatro contemporaneo. En lugar
de usar la tecnologia como un simple adorno
visual, la integra como un agente conceptual
que interviene en la dramaturgia misma. La obra
cuestiona los discursos sobre la otredad y la
imaginacion colectiva, consolidandose como una
referencia en cémo usar la tecnologia para inves-
tigar nuevas formas de creacién colaborativa.

David Martinez, Salvador
Herrera, Jorge Garcia Pitol,
Creador(es) Sara Martinez, Israel Viadest,
Daniel Malpikka, Emmanuel
Vizcaya
o Artes escénicas, literatura,
Disciplina .
artes visuales
Pais México
. ChatGPT, Sora, Luma Labs,
Herramienta(s) IA Kli
ing

¢En qué consiste? Una performance que aborda
el duelo por la muerte del poeta mexicano Hora-
cio Warpola utilizando el Horaculum Warpolae, la
IA entrenada con su obra, un modelo de lenguaje
(GPT) «infusionado» con sus tuits, textos y
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https://www.youtube.com/watch?v=y0zukLZmQEQ
https://www.youtube.com/watch?v=y0zukLZmQEQ
https://www.youtube.com/watch?v=y0zukLZmQEQ
https://www.srserrano.com/es/una-isla-2/
https://www.srserrano.com/es/una-isla-2/
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libros. Funciona como una maquina de duelo y
un archivo afectivo que interroga la memoria

y la simulacién a través de un mecanismo de
interaccion diferenciada con el lector. El ritual
escénico, activado por el colectivo SQNX, utiliza
este chatbot (el avatar digital que la IA nos
regala para manifestarnos la figura de Horacio
Warpola) para explorar la pérdida y preguntarse:
«;Puede una maquina sostener la ausencia?».

El toque innovador (y la propuesta original):
Esta performance eleva el uso de la A a un plano
ceremonial y filoséfico a partir de una interac-
cién conceptual y poética. El uso de un chatbot
(software o programa informatico disefiado para
simular conversaciones humanas, ya sea por
texto o por voz, en tiempo real), transformado
en deadbot, propone una interaccion con el
artista fallecido que no es solo una curiosidad
tecnoldgica, sino el eje de un ritual contempo-
raneo. Al combinar textos, voces y audiovisuales
para reescribir el vinculo con el poeta, explora

la idea de que la tecnologia pueda mediar en

las experiencias mas profundas del ser humano.
El proyecto no busca reemplazar al poeta, sino
crear una tensidn entre su ausencia y su «pre-
sencia» digital. Ni el deadbot ni la performance
consuelan, sino que interrogan aspectos clave
como la temporalidad o atemporalidad del
creador y de su obra, utilizando la IA para explo-
rar las complejidades del duelo, la memoriay la
identidad en la era digital.

 dseliss

FOCUS

Creador(es) Victoria Riva Palacio Nieto,
Guillermo Castro Buendia
L Danza contemporanea
Disciplina P - /
performance tecnoldgica
Pais México / Espafia
Herramienta(s) IA | N/A

(En qué consiste? Coreograf-1A es una obra de
danza contemporanea que integra inteligencia
artificial, sensores corporales y proyecciones
inmersivas para generar un ecosistema escénico
reactivo entre cuerpos humanos y entidades
digitales. A partir del movimiento de las intér-
pretes, un sistema algoritmico analiza los gestos
corporales y los traduce en datos que controlan
en tiempo real el comportamiento de parvadas
de aves virtuales y la espacializacién sonora del
canto. La pieza plantea un dialogo cinético entre
el cuerpo humano y formas de vida artificiales,
cuestionando el antropocentrismo y propo-
niendo una relacion interespecie mediada por
tecnologia.

El toque innovador (y la propuesta original):
La puesta en escena parte de la premisa: ;qué
pasaria si las aves pudieran hablar y las personas
volar? Para dar una respuesta se hace uso de

la tecnologia con el fin de recrear el sonido

de las aves con sensores de movimiento y la
reproduccién de formas corporales propuestas
por la inteligencia artificial (IA) como resultado
de la combinacién de imagenes de aves volando
y de mujeres danzando. A diferencia de otras
propuestas escénicas que emplean la A como
herramienta visual o dramaturgica, Coreograf-1A
la utiliza como un agente ecoldgico dentro de la
escena. La inteligencia artificial no sustituye al
intérprete ni genera coreografia directamente:
construye un entorno vivo que responde al
movimiento humano y modifica la dramaturgia



https://fusilerias.com/coreograf-ia-victoria-riva-danzas-naturaleza-humana/
https://fusilerias.com/coreograf-ia-victoria-riva-danzas-naturaleza-humana/
https://fusilerias.com/coreograf-ia-victoria-riva-danzas-naturaleza-humana/

en tiempo real. El resultado es un sistema per-
formativo de retroalimentacion donde la danza
altera el comportamiento colectivo de entidades
digitales y estas, a su vez, transforman las deci-
siones escénicas de las bailarinas. La obra des-
plaza el foco de la interaccién humano-maquina
hacia una ecologia compartida entre cuerpo,
algoritmo y naturaleza simulada, utilizando la
migracion de las aves como metafora de las

migraciones humanas y de la fragilidad ambiental

contemporanea.

2. Ciney television: la IA detras de
las camaras

Mucho antes de que el publico vea la primera
escena, la inteligencia artificial ya esta traba-
jando en el set virtual. Mas que un generador de
efectos especiales, se ha convertido en un socio
de produccién silencioso que optimiza desde

la previsualizacion de escenas y arquitecturas
imposibles hasta la extraordinaria tarea de
imaginar criaturas fantasticas o la delicadeza de
rejuvenecer o envejecer a un actor.

Los siguientes proyectos revelan como la IA esta
redefiniendo el oficio cinematografico, no en

la silla del director, sino en cada eslabdn de la
cadena de produccion.

Bruno Stagnaro / Kramer

Cread

reador(es) Sigman Films
Disciplina Serie de television, ficcion
Pais Argentina

Herramienta(s) 1A

IA generativa para VFX

¢En qué consiste? Netflix utilizé inteligencia
artificial generativa en la produccién de la serie
El eternauta para crear una compleja secuencia
de efectos visuales entre los que destaca espe-
cialmente el derrumbe simulado de un edificio en
Buenos Aires.

El toque innovador (y la propuesta original): El
uso de |IA permiti6 acelerar drasticamente el pro-
ceso de creacion de esta secuencia de derrumbe,
siendo diez veces mas rapido que con métodos
tradicionales y reduciendo su alto coste. Esto
demuestra que la IA puede ayudar a los crea-
dores a romper los limites de la creatividad en
series y peliculas, al permitirles realizar escenas
ambiciosas que antes eran prohibitivas en cuanto
a costos o técnicamente dificiles o imposibles.
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Creador(es) Rodrigo Prieto
Disciplina Ficcion

Pais México
Herramienta(s) IA | Vanity Al

¢En qué consiste? En la adaptacién cinemato-
grafica de Pedro Pdramo se utilizé la herramienta
Vanity Al para rejuvenecer (de-aging) a los
personajes, permitiendo que los mismos actores
interpretaran sus roles en diferentes etapas de
sus vidas.

El toque innovador (y la propuesta original):
Este caso muestra el avance y la velocidad de
implementacién de la tecnologia de de-aging
para alterar el paso del tiempo en un personaje.
Abre una puerta creativa fundamental para los
cineastas, que ahora pueden crear saltos en el
tiempo de manera fluida y convincente sin la
necesidad de buscar actores diferentes (y con
un parecido limitado) para representar al mismo
personaje mucho mas joven o mas viejo.

TV Globo?
Creador(es) TV Globo
L Television: noticieros,
Disciplina
deportes
Pais Brasil
Herramienta(s) IA | Pixotope

(En qué consiste? La televisora brasilefia TV
Globo construyd el set de produccidn virtual mas
grande de América Latina, integrando pantallas
LED gigantes, realidad aumentada y seguimiento
de movimiento por IA sin necesidad de trajes
especiales. La IA también se usa para mezclar
sonido, corregir color y busqueda de archivos.

El toque innovador (y la propuesta original):
Esta iniciativa combina talento humano y tecno-
logia punta para «derribar barreras» creativas. Al
integrar |A en mdltiples fases de la produccién
(desde el set virtual hasta la posproduccién),

TV Globo crea un ecosistema tecnoldgico que
potencia su capacidad para contar historias de
manera mas dindmica e inmersiva, tanto en
ficcion como en eventos en vivo.

FOCUS



https://senalnews.com/es/contenidos/globo-inauguro-el-estudio-de-produccion-virtual-mas-grande-de-america-latina
https://senalnews.com/es/contenidos/globo-inauguro-el-estudio-de-produccion-virtual-mas-grande-de-america-latina
https://senalnews.com/es/contenidos/globo-inauguro-el-estudio-de-produccion-virtual-mas-grande-de-america-latina
https://senalnews.com/es/contenidos/globo-inauguro-el-estudio-de-produccion-virtual-mas-grande-de-america-latina
https://senalnews.com/es/contenidos/globo-inauguro-el-estudio-de-produccion-virtual-mas-grande-de-america-latina
https://www.youtube.com/watch?v=ZqtdUc6iev4
https://www.youtube.com/watch?v=ZqtdUc6iev4

2.4. Teaser CutOut Fest®

2.5. Fondo Ibermedia Next?

Miguel del Moral y Tenebris

Creador(es) Pixel (Uriel Toga / Diego
Goeury)

Disciplina Artes visuales

Pais México

Herramienta(s) IA | ChatGPT 5, Runway Gen-4

(En qué consiste? Es el teaser promocional para
la edicidn XV del Festival Internacional de Ani-
macion y Arte Digital CutOut Fest, creado con la
ayuda de herramientas de inteligencia artificial.

El toque innovador (y la propuesta original):

El proyecto demuestra que, si bien la IA es una
herramienta determinante y potente, no sus-
tituye las etapas esenciales de una produccion
audiovisual; por el contrario, su uso potencia

los resultados estéticos y eficienta los recursos
requeridos para su ejecucidn. Este trailer es un
estupendo ejemplo de que la conceptualizacion,
la direccidn, la posproduccién y la correccién de
color siguen siendo dominios humanos, desde
donde abreva la fuerza de la propuesta, y a la vez
posiciona la IA como una poderosa colaboradora
para equipos creativos de todos los tamafios.

Creador(es) Ibermedia
Disciplina Apoyos para cine con Al
Pais Espafa

N/A (fondo de apoyo para

Herramienta(s) IA .
proyectos con |A generativa)

¢En qué consiste? Es una convocatoria de ayudas
econdmicas orientada a impulsar el desarrollo

de proyectos de animacién iberoamericanos que
incorporen nuevas tecnologias, como la inteli-
gencia artificial generativa, ofreciendo financia-
cién y un programa de acompafiamiento.

El toque innovador (y la propuesta original):
Esta iniciativa va mas alla del simple apoyo
econdmico a un grupo de proyectos. Proporciona
formacién, promocidn internacional y networ-
king, creando un ecosistema que busca generar
una innovacioén sostenible y no solo prototipos
aislados. Es una estupenda iniciativa institucional
que fortalece la viabilidad de los proyectos y su
proyeccion global, especialmente posibilitadora
para creadores fuera de los grandes estudios.
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Jorge Caballero Ramos y

Cread

reador(es) Anna Giralt

Disciplina Tal!eres y cursos en |A
aplicada

Pais Colombia y Espafia

Diversas (foco en
Herramienta(s) IA | investigacidn y desarrollo de
modelos propios)

¢En qué consiste? Un centro de investigacion,
produccidn e innovacién en cine computacional
que articula talleres, laboratorios y el desarrollo
de modelos propios de IA aplicados a proyectos
audiovisuales piloto.

El toque innovador (y la propuesta original): Su
caracter transnacional y sus colaboraciones con
instituciones académicas y culturales de Europa
y América Latina crean una red que acelera la
maduracion del cine generativo. Esto hace que el
conocimiento y las herramientas de este campo
emergente sean mas accesibles para otros artis-
tas, incluso fuera del ambito cinematografico.

FOCUS

2.7. 1 Billion Followers Al Film?*

1 Billion Followers Submit

Cread

reador(es) (Gobierno de EAU)
Disciplina Convocatoria
Pais Estados Unidos

Herramienta(s) IA | Google Gemini, Veo, Flow

¢(En qué consiste? Una convocatoria internacio-
nal con un premio de un millén de délares para el
mejor cortometraje realizado con IA generativa.
Exige que al menos el 70 % de la obra sea produ-
cida con IA, promoviendo el uso de herramientas
especificas como las de Google.

El toque innovador (y la propuesta original): Su
disefio estratégico a medio plazo (las peliculas se
realizan un afo y se premian al siguiente) asegura
una alta visibilidad internacional. Con reglas
claras y un atractivo incentivo econémico, esta
iniciativa ayuda a posicionar el cine hecho con
algoritmos como una carrera profesional viable y
de alto impacto, accesible incluso para cineastas
que no pertenecen a un gran estudio.

3. Artes visuales: paletas de cédigo y
lienzos digitales

Los artistas visuales estan utilizando la IA como
un nuevo tipo de mecanismo de representacion,
uno que permite sofar, recordar y reinterpretar
la realidad desde el cédigo. Estos proyectos

no solo generan estéticas sorprendentes, sino



https://www.1billionsummit.com/ai-film-award
https://www.1billionsummit.com/ai-film-award
https://artefactofilms.com/
https://artefactofilms.com/

que utilizan los algoritmos como herramientas
conceptuales para explorar la memoria, la identi-
dad y la naturaleza misma de la imagen en la era
digital.

3.1. Un suceso irreversible®

Creador(es) Joaquin Segui
Disciplina Artes plasticas
Pais México y Argentina
. ChatGPT, Midjourney,
H 1A
erramienta(s) CodeGPT

¢En qué consiste? Una exhibicidn artistica que
utiliza archivos familiares como materia prima
para explorar y acercarse a la comprension de las
dinamicas y las memorias familiares a través de
la intervencidn de la IA.

El toque innovador (y la propuesta original):
Su valor radica en el uso de la IA como una lente
para reinterpretar material personal y archivos
afectivos. El algoritmo no solo procesa imagenes,
sino que las dota de nuevas capas de significado,
transformando el archivo familiar en una obra

de arte especulativa que cuestiona la naturaleza
misma del recuerdo, a la vez que propone nuevos
linajes estéticos.

3.2. FURBOT?®

Creador(es) Malitzin Cortés
Disciplina Artes visuales
Pais México

Midjourney, Stylegan, Stable

H ienta(s) IA
erramienta(s) Diffusion

¢En qué consiste? Un proyecto artistico que
crea un hibrido entre un Furby y un Tamagotchi,
hackeado con inteligencia artificial, Arduino y
live coding. La obra es descrita como un «archivo
de ternura artificial» que reflexiona sobre los
mecanismos que activan la memoria, a partir

de evocaciones de nostalgia sensorial, a la vez
que cuestiona la naturaleza de los vinculos
emocionales posibles con distintas tecnologias y
estéticas.

El toque innovador (y la propuesta original):
Una de las claves de este proyecto es su enfo-
que, que va mas alla de lo sensible y atiende
aspectos de sostenibilidad. Al usar herramientas
que no requieren un servidor externo, ayuda a re-
ducir el impacto ecolégico que generalmente se
asocia con el entrenamiento y el uso de modelos
de IA de gran escala.
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https://www.youtube.com/watch?v=Yo1ZFBipZyI&list=PLrCOrzHhF1pHK83EOnQGeoRjL_LP1znKI&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=Yo1ZFBipZyI&list=PLrCOrzHhF1pHK83EOnQGeoRjL_LP1znKI&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=Yo1ZFBipZyI&list=PLrCOrzHhF1pHK83EOnQGeoRjL_LP1znKI&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=Yo1ZFBipZyI&list=PLrCOrzHhF1pHK83EOnQGeoRjL_LP1znKI&index=3
https://www.instagram.com/p/CwiNhw_uk_-/?img_index=4
https://www.instagram.com/p/CwiNhw_uk_-/?img_index=4
https://www.instagram.com/p/CwiNhw_uk_-/?img_index=4
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Creador(es) Helio Santos
Disciplina Artes visuales
Pais México y Argentina

Processing, Midjourney,

H ient 1A
erramienta(s) Stable Diffusion

¢En qué consiste? Un proyecto de poesia visual
generativa. Un algoritmo selecciona aleatoria-
mente una estrofa del poema Martin Fierro y una
de las cien ilustraciones generadas por el artista
italoargentino Tomas Di Taranto para el mismo,
y a partir de ellas genera una nueva imagen
abstracta que fusiona color y texto.

El toque innovador (y la propuesta original):

La filosofia detras del proyecto es que «el arte

es generacion de conocimiento». La innovacién
no esta solo en la estética resultante, sino en

el proceso mismo: usar la IA como un sistema
para crear conexiones inesperadas, aleatorias o
algoritmicas entre texto e imagen, generando asi
nuevas formas de interpretar y conocer una obra
clasica.
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projects/31275
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Creador(es) Juan Covelli
Disciplina Artes visuales
Pais Colombia

Redes Adversariales
Herramienta(s) IA | Generativas (GAN),
Transformer2NeRF

(En qué consiste? El proyecto utiliza una IA
entrenada para reconstruir imagenes de piezas
de orfebreria del Tesoro Quimbaya, que actual-
mente se encuentra en un museo en Madrid. El
algoritmo crea representaciones especulativas de
los artefactos, que transitan entre lo 2D y lo 3D.

El toque innovador (y la propuesta original):
Aqui, la IA se usa como una herramienta de
activismo decolonial. El proyecto utiliza la
tecnologia para redefinir los argumentos sobre
la repatriacién del patrimonio. El eje narrativo
es que «no se trata solo de los objetos, sino de
los discursos que los rodean y de quién tiene el
poder de contarlos», usando la IA para desafiar
las narrativas coloniales.



https://www.unbosque.edu.co/centro-informacion/bosque-contexto/tesoro-quimbaya-reimaginado-inteligencia-artificial
https://www.unbosque.edu.co/centro-informacion/bosque-contexto/tesoro-quimbaya-reimaginado-inteligencia-artificial
https://www.unbosque.edu.co/centro-informacion/bosque-contexto/tesoro-quimbaya-reimaginado-inteligencia-artificial
https://www.unbosque.edu.co/centro-informacion/bosque-contexto/tesoro-quimbaya-reimaginado-inteligencia-artificial
https://objkt.com/collections/fxhash/projects/31275
https://objkt.com/collections/fxhash/projects/31275
https://objkt.com/collections/fxhash/projects/31275

Colectiva Femias y
Creador(es) Ayuntamiento de
Vitoria-Gasteiz
Disciplina Artes visuales
Pais Espafia
Herramienta(s) IA | N/A

¢En qué consiste? Es una exposicidn desarro-
llada por la Colectiva Femias —formada por
Aiskoa Pérez, Alejandra Bueno y Laura MM— en
colaboracién con Mugarik Gabe, dentro de

la Convocatoria de Arte y Derechos Huma-

nos 2025 impulsada por el Ayuntamiento de
Vitoria-Gasteiz.

El toque innovador (y la propuesta original): La
muestra propone una reflexién colectiva sobre
las inteligencias artificiales generativas, espe-
cialmente las que producen imagenes, y sobre las
brechas de género, geograficas y culturales, que
atraviesan su funcionamiento. A través del arte,
se busca acercar al publico a esta tecnologia,
entender sus sesgos y abrir un debate sobre los
derechos humanos en la era digital. El proyecto
cuenta ademas con la participacion de dos artis-
tas latinoamericanas, Rocio Soria Diaz y Felipe
Rivas San Martin, cuyas obras y miradas aportan
la visién del Sur Global sobre las inteligencias
artificiales y sus imaginarios, ampliando la con-
versacion mas alla de los centros tecnolégicos
hegemonicos.

La muestra se divide en cinco espacios: «Con-
texto», «Taxonomias», «Imaginario de la |1A»,
«Imaginario disidente» y «Evaluando la mirada»,
que ofrecen un recorrido que va desde las
nociones basicas sobre la inteligencia artificial

y su impacto en los derechos humanos hasta

la representacion visual generada por estas
tecnologias.

El publico es invitado a reflexionar, interactuar y
cuestionar su propia relacién con la tecnologia,
entendiendo que las herramientas digitales

no son neutras, sino reflejo de las estructuras
sociales que las crean.
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Creador(es) Boris Eldagsen
Disciplina Fotografia
Pais Francia

Seedream 4 (imagenes), VEO
3.1y Minimax 2.5 (animacién),
Eleven Labs (voice swap)

Herramienta(s) IA

¢En qué consiste? Una exhibicion que cuestiona
la naturaleza de la imagen en la era de la IA. El
primer capitulo de la exposicion, «<Something Is
Missing and You Know It», esta imbuido de una
pregunta que recorre todo el texto: ;qué sucede
cuando la fotografia pierde su materialidad y se
reencarna a través de la inteligencia artificial?
(Cuando un artista crea, no con una camara, sino
con una computadora?

El segundo capitulo, «The Desired Sensation Is
Not Available», esta concebido como una insta-
lacién Unica; el artista se apropia y reinventa por
completo el espacio que se le confia. El enfoque
ya no se limita a la fotografia, sino a la creacién
artistica en general, cuestionando la brecha entre
la produccién artistica artesanal y la creada a
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https://www.eldagsen.com/hauntology/
https://www.eldagsen.com/hauntology/
https://femias.art/pf/puede-la-ia-ser-feminista/
https://femias.art/pf/puede-la-ia-ser-feminista/
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través de la inteligencia artificial. Paralelamente,
Boris Eldagsen presenta su serie de videos Al Art
Rant, que ha ganado premios en varios festivales
dedicados a videos generados por IA.

El toque innovador (y la propuesta original):
Boris Eldagsen acufi6 el término «promptogra-
fia», definiendo una nueva practica artistica: el
arte de escribir instrucciones para los sistemas
de IA. Al darle un nombre y un marco conceptual
a esta nueva forma de «escritura visual», ayuda
a legitimar y entender el proceso creativo detras
de las imagenes generadas por IA.

4. Libros y audiolibros: la revolucidn
de la palabra

La industria editorial esta adoptando la IA para
transformar cada etapa del ciclo de vida de un
libro, en cualquiera de sus formatos (impreso,
electrdnico, sonoro...). Desde la produccidon
ultrarrapida de libros y audiolibros hasta la opti-
mizacion invisible de las ventas, los algoritmos se
estan convirtiendo en una fuerza silenciosa, pero
poderosa, que redefine cémo se crean, descu-
bren y consumen las historias.

FOCUS

4.1. Produccién de audiolibros en Urano

Creador(es) Urano World
Disciplina Libros y audiolibros
Pais Espafa

Modelos de Texto-a-Voz

Herramienta(s) IA (TTS)

¢En qué consiste? La editorial utiliza inteligencia
artificial para la produccién de audiolibros, un
proceso que permite reducir significativamente
los tiempos de grabacion y los costos asociados.

El toque innovador (y la propuesta original):

La innovacioén principal es la democratizacion

y eficiencia en la produccién de audiolibros.

El sistema de Urano World integra soluciones

de mas de diez proveedores de voces, lo que
permite ofrecer una amplia gama de opciones
adaptadas a las necesidades de cada proyecto,
autor o contrato. La personalizacién de la voz, la
entonacién y el estilo narrativo son cada vez mas
sofisticados, y la editorial cred la primera agencia
de representacion de voces clonadas, Voice
Booster Agency, para custodiar los derechos de
los narradores y ampliar sus oportunidades de
negocio. Al bajar las barreras de costo y tiempo,
la IA permite que mas libros puedan ser converti-
dos a formato de audio, ampliando exponencial-
mente el catalogo disponible para los oyentes.



https://www.infobae.com/cultura/2025/05/24/la-inteligencia-artificial-impulsa-el-boom-de-los-audiolibros-en-espanol/
https://www.infobae.com/cultura/2025/05/24/la-inteligencia-artificial-impulsa-el-boom-de-los-audiolibros-en-espanol/
https://www.infobae.com/cultura/2025/05/24/la-inteligencia-artificial-impulsa-el-boom-de-los-audiolibros-en-espanol/
https://www.infobae.com/cultura/2025/05/24/la-inteligencia-artificial-impulsa-el-boom-de-los-audiolibros-en-espanol/
https://www.infobae.com/cultura/2025/05/24/la-inteligencia-artificial-impulsa-el-boom-de-los-audiolibros-en-espanol/

Creador(es) OjoPublico
Disciplina Libros y audiolibros
Pais Peru
Herramienta(s) IA | Tacotron 2

(En qué consiste? OjoPublico desarrollé Quispe
Chequea, una herramienta que utiliza recursos
de inteligencia artificial generativa para pro-
ducir contenido de texto y audio en lenguas
originarias. El medio esta usando la herramienta
para facilitar la generacién de informacién en
redacciones pequefias de comunidades indigenas
en Perud. Un proyecto que utilizé |A generativa
para producir contenidos con voz sintetizada en
varios idiomas indigenas amazénicos, como el
quechua, el aymara y el awajun.

El toque innovador (y la propuesta original):
Esta iniciativa permite crear contenidos de tipo
periodistico en lenguas originarias o cooficiales
que de otro modo, por razones comerciales, no
existirian. Es un claro ejemplo de cémo la IA
puede usarse para la inclusién lingtistica y la
preservacion cultural, ademas de sentar bases
para el uso ético de la clonacién de voz.

4.3. New Horizon*

Creador(es) Storyside/Storytel**
Disciplina Libros y audiolibros
Pais Suecia

N/A (multiples herramientas

Herramienta(s) IA | .
internas)

¢En qué consiste? Un proyecto piloto para crear
un audiolibro utilizando la ayuda de la inteligen-

cia artificial en cada una de las fases del proceso:

desde la creacién del manuscrito y su edicién,
hasta la produccion del audio y su posterior
campafia de marketing.

El toque innovador (y la propuesta original):

El valor de este proyecto es su naturaleza ex-
ploratoria. Fue disefiado explicitamente para
aprender sobre el uso de la IA en todo el flujo de
trabajo editorial, desde la eleccién/disefio de su
autor hasta el fin de conocer sus limitaciones y
evaluar sus resultados. Representa un enfoque
estratégico y de aprendizaje para integrar una
nueva tecnologia de forma integral dentro de
una compafia.

HORIZON

Lowve in an Al world
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https://www.storytel.com/es/books/new-horizon-love-in-an-ai-world-10337288?srsltid=AfmBOoqkc2kWQfYRbr3F_ykrNSgHGhDNF6Z-yb3uTgT-ynsf_yMP1see
https://press.storytel.com/post/storytel-releases-its-first-fully-ai-produced-audiobook-new-hori
https://www.storytel.com/es/books/new-horizon-love-in-an-ai-world-10337288?srsltid=AfmBOoqkc2kWQfYRbr3F_ykrNSgHGhDNF6Z-yb3uTgT-ynsf_yMP1see
https://www.storytel.com/es/books/new-horizon-love-in-an-ai-world-10337288?srsltid=AfmBOoqkc2kWQfYRbr3F_ykrNSgHGhDNF6Z-yb3uTgT-ynsf_yMP1see
https://www.storytel.com/es/books/new-horizon-love-in-an-ai-world-10337288?srsltid=AfmBOoqkc2kWQfYRbr3F_ykrNSgHGhDNF6Z-yb3uTgT-ynsf_yMP1see
https://www.storytel.com/es/books/new-horizon-love-in-an-ai-world-10337288?srsltid=AfmBOoqkc2kWQfYRbr3F_ykrNSgHGhDNF6Z-yb3uTgT-ynsf_yMP1see
https://press.storytel.com/post/storytel-releases-its-first-fully-ai-produced-audiobook-new-hori
https://press.storytel.com/post/storytel-releases-its-first-fully-ai-produced-audiobook-new-hori
https://ojo-publico.com/4879/quispe-chequea-inteligencia-artificial-contra-la-desinformacion
https://ojo-publico.com/4879/quispe-chequea-inteligencia-artificial-contra-la-desinformacion
https://ojo-publico.com/4879/quispe-chequea-inteligencia-artificial-contra-la-desinformacion
https://ojo-publico.com/4879/quispe-chequea-inteligencia-artificial-contra-la-desinformacion
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Creador(es) Harper Collins y Microsoft
Disciplina Libros y audiolibros
Pais Estados Unidos

N/A (acuerdo de

Herramienta(s) IA .
(s) entrenamiento de modelos)

¢En qué consiste? Un acuerdo pionero en el
sector editorial por el cual Harper Collins ha
permitido que Microsoft utilice los libros de su
catalogo para entrenar modelos de lenguaje.

Los autores pueden excluir voluntariamente sus
obras (opt-out) o, en caso contrario, participar de
una compensacién econémica.

The HarperCollins Al
Licensing Deal
WHAT WRITERS SHOULD KNOW
GUARDRAILS

OPT-IN ONLY W COMPENSATIOM

# Individual * $5,000 per title
split 50/50
between author

and publisher

* Max 200
authors have to consecutive
grant permission

to opt-in

words in Al
output

s Limited to 5% of
book’s text

# Three-year

contract term

* Direct payment

to author

= Separate from = Not counted * Al company can

the original
publishing
agreement

against existing not scrape

advances pirated content

El toque innovador (y la propuesta original):
Esta iniciativa establece un modelo de consenti-
miento informado y colaboracién ética. Tanto la
editorial como el autor pueden definir la manera
en que permiten que sus contenidos sean utiliza-
dos dependiendo del tipo de contratacién: 1) un

FOCUS

contrato conjunto editor-autor (en el que existe
una compensacion de cinco mil délares repartida
al cincuenta por ciento entre el editor y el autor,
y con un texto resultante con un maximo de dos-
cientas palabras consecutivas del texto original);
2) un contrato directamente con el autor a tres
afos (con un pago variable y directo al autor,

asi como una restriccion de réplica del 5 % de

la extensién del libro); y 3) un contrato firmado
entre el autor y la editorial (con un adelanto por
separado, sin la posibilidad de que la compafiia
de IA pueda retirar el contenido pirateado). En
lugar de enfrentamientos legales, propone una
via para rentabilizar los catalogos editoriales,
asegurando transparencia y respetando los dere-
chos de autor. Es un marco que podria definir el
futuro de la relacidn entre la industria editorial y
los desarrolladores de IA.

ORIM (Open Road Integrated

Creador(es) Media)
Disciplina Libros y audiolibros
Pais Estados Unidos

N/A (sistema propio de

Herramienta(s) IA L,
optimizacion)

(En qué consiste? La empresa ORIM, Open
Road Integrated Media, ha logrado duplicar sus
ingresos en ciertos titulos gracias a un sistema
de optimizacién de catalogo basado en IA, que
mejora dindmicamente los metadatos, las eti-
quetas y el posicionamiento de los libros en las
plataformas comerciales.

El toque innovador (y la propuesta original):
Este caso demuestra que la IA no solo es una
herramienta de creacidn, sino una palanca
estratégica para el descubrimiento. En un mer-
cado digital saturado, la IA se convierte en un
curador invisible que rescata titulos del olvido,
demostrando que el valor de un libro no reside



https://openroadmedia.com/
https://openroadmedia.com/
https://www.transparencycoalition.ai/news/harpercollins-ai-deal-with-microsoft-sets-first-public-price-for-training-data
https://www.transparencycoalition.ai/news/harpercollins-ai-deal-with-microsoft-sets-first-public-price-for-training-data
https://www.transparencycoalition.ai/news/harpercollins-ai-deal-with-microsoft-sets-first-public-price-for-training-data
https://www.transparencycoalition.ai/news/harpercollins-ai-deal-with-microsoft-sets-first-public-price-for-training-data
https://www.transparencycoalition.ai/news/harpercollins-ai-deal-with-microsoft-sets-first-public-price-for-training-data

solo en su contenido, sino en su capacidad de
ser encontrado por el lector adecuado en el
momento preciso.

BESTSELLING AUTHORS

eLe06

Creador(es) Elsevier

Disciplina Libros y audiolibros
Pais Paises Bajos
Herramienta(s) IA | Scopus Al

¢En qué consiste? La editorial académica
Elsevier desarrollé Scopus Al, una herramienta
de busqueda inteligente impulsada por IA gene-
rativa que ayuda a los investigadores a navegar y
comprender la vasta cantidad de conocimiento
disponible en Scopus, la base de datos de resu-
menes y citas mas grande del mundo.

El toque innovador (y la propuesta original):
Aqui la IA no solo crea contenido, sino que
aporta un valor inmenso a su consumo. Actua
como un guia de confianza que permite a los
académicos y los cientificos enriquecer sus
conocimientos con una velocidad y claridad sin
precedentes, transformando la forma en que se
accede y se utilizan los contenidos de no ficcidn,
los textos académicos y la informacién cientifica.

»

Scopus Al
Deep Research

Wnbgash your creativity with an Al ool
designed to amplify thinking, not replace it

R
i
|

Advancing human progress together

5. Musica y pddcast: el sonido del
futuro

La inteligencia artificial esta afinando sus capaci-
dades para convertirse en una colaboradora clave
en la produccién musical y de pédcast. Desde
completar sinfonias inconclusas o perdidas hasta
clonar voces de forma ética, la |A esta cam-
biando la forma en que creamos, escuchamos y
preservamos nuestro patrimonio sonoro.

Creador(es) Prodigioso Volcan
Disciplina Podcast
Pais Espafa

GPT-3, Monoceros Labs,

H ient 1A
erramienta(s) YesWeCast, Midjourney

(En qué consiste? Un pddcast de tres relatos de
terror, inspirados en los clasicos radiofénicos del
siglo xx. Desarrollado en tan solo quince dias,

el proyecto combina la creatividad humana con
tres |A diferentes para la elaboracién del guion,
las voces sintéticas, el disefio sonoro y las ilustra-
ciones.

El toque innovador (y la propuesta original):
Este proyecto fue pionero en Espafia y destaca
por su agilidad (quince dias de produccién) y su
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https://www.prodigiosovolcan.com/proyectos/relatos-sinteticos-podcast-ia/
https://www.prodigiosovolcan.com/proyectos/relatos-sinteticos-podcast-ia/
https://www.prodigiosovolcan.com/proyectos/relatos-sinteticos-podcast-ia/
https://www.prodigiosovolcan.com/proyectos/relatos-sinteticos-podcast-ia/
https://www.elsevier.com/es-es/products/scopus/scopus-ai
https://www.elsevier.com/es-es/products/scopus/scopus-ai
https://www.elsevier.com/es-es/products/scopus/scopus-ai
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integracion de multiples IA en un solo producto
narrativo. Demuestra el potencial de la IA para
acelerar procesos, ampliar la experimentacion

y abrir un nuevo camino en la produccién de
podcast, siempre bajo una direccién creativa
humana.

K -

Relatos
smtetlcos

Rélatos Sintéticos

Prodigioso Volcin Pédcast

Acercade

Futurx, Larrosa, Berenice

Cread
reador(es) Llorens, Pol Lain
Disciplina Musica
Regional b
Pais egional con base en

Argentina

Ktonal, SO-VITS, RVC,

Herramienta(s) IA
erramienta(s) IA | -\ GPT-4, Moises, Linkfeat

(En qué consiste? Un experimento pionero que
explora la clonacién de voces y la creacién musi-
cal con IA. El proyecto cred una «cantora digital»
a partir de las voces de destacadas cantantes de
Latinoamérica para analizar cémo la |A puede
amplificar y preservar identidades culturales.

El toque innovador (y la propuesta original):
Este es un proyecto experimental y sin fines

FOCUS

de lucro enfocado en el uso ético de lalA enla
musica. Su innovacién radica en su enfoque en
la identidad vocal y la creatividad, explorando
cdmo la tecnologia de clonacién puede ser una
herramienta para la cultura en lugar de una
amenaza.

¢Como probar el modelo de
Voz cantora Latam?

1. Entrar a LinkFeat

2. Regisirate

3. Inicia sesion

4. En la seccion royalty free selecciona
Voz Cantora Latam V4

5. Carga tus audios en formato.wav
(menores a 30 mb)

6. iEscucha los resultados!

/(][

FUTURXC

Ay
€A LARROSA

AMPLIFY

de |IA internas

Creador(es) Estacion Podcast
Disciplina Pédcast
Pais Espafia

Whisper, AssemblyAl, LLMs

H ient 1A
erramienta(s) (GPT), Adobe Podcast, y otras

(En qué consiste? El festival Estacién Podcast
ha disefiado un plan estratégico para integrar un
conjunto de aplicaciones de IA en su operacion.
El objetivo es mejorar la gestidn del festival, la
experiencia del publico y el analisis del ecosis-
tema del pédcast en espafiol.

El toque innovador (y la propuesta original):
La innovacion reside en la visidn sistematica y



https://www.estacionpodcast.com/
https://www.estacionpodcast.com/
https://www.larrosa.pro/post/conocé-a-voz-cantora-latam-un-experimento-sobre-clonación-de-voz-con-ia
https://www.larrosa.pro/post/conocé-a-voz-cantora-latam-un-experimento-sobre-clonación-de-voz-con-ia
https://www.larrosa.pro/post/conocé-a-voz-cantora-latam-un-experimento-sobre-clonación-de-voz-con-ia
https://www.larrosa.pro/post/conocé-a-voz-cantora-latam-un-experimento-sobre-clonación-de-voz-con-ia

estratégica. En lugar de un uso aislado, proponen
un ecosistema de herramientas de A para auto-
matizar la curaduria, generar recomendaciones
personalizadas, crear asistentes conversaciona-
les, mejorar la accesibilidad con transcripciones y
subtitulos, y mucho mas. Es un modelo de como
un evento cultural puede modernizarse integral-
mente con |A.

Estockin podcont celebed su cuorta edickin sn Modrid del 20 ol 24 de mayo 2025

Tltesthval de creacitn sancrg donde distrtames de ios meeres PoScEIt 8n wive, Mmelas redondas, 1akeres y mastersianses.
misica, (y muchs mést

5.4. Traduccién de «Rockin’ Around the

Universal Music Group /

Creador(es) SoundLabs
Disciplina Musica

; Estados Unidos (mercado
Pais

hispanohablante)

Herramienta(s) IA | SoundLabs MicDrop

(En qué consiste? Crearon la primera version
oficial en espafiol del clasico navidefio «Rockin’
Around the Christmas Tree». Utilizando IA,
recrearon la voz de la artista original, Brenda Lee,
cantando en espafiol, manteniendo la musica y
los coros originales.

El toque innovador (y la propuesta original):
Este es un ejemplo paradigmatico del uso
ético de la |A en la musica, ya que conté con la

aprobacién explicita de la artista. Representa un
hito que combina el respeto al legado musical y
los derechos de autor con la innovacién tecnolé-
gica, abriendo un nuevo camino para adaptar el
patrimonio cultural a mercados globales.

Creador(es) Subterfuge Records
Disciplina Mdsica
Pais Espafia

Chartmetric, GPT-3 / LLMs,

Herramienta(s) IA ., .,
IA de conversién de imagenes

¢En qué consiste? La histérica discografica
espafiola ha incorporado herramientas de IA para
optimizar sus procesos de busqueda de talento
(A&R), trabajo editorial y gestién de materiales
para la distribucién musical.

El toque innovador (y la propuesta original):

La IA, en esta disquera, no sustituye la labor
humana, sino que la exponencia. Permite al
equipo de A&R analizar una cantidad masiva de
datos para detectar talento emergente, reducir
la carga de trabajo operativo y tomar decisiones
mas informadas. Es un ejemplo de cémo una
discografica consolidada puede ganar eficiencia y
mejorar sus procesos clave integrando la IA en su
flujo de trabajo.
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Creador(es) Karajan, Orquesta Beethoven
de Bonn

Disciplina Musica

Pais Alemania

Playform Al, modelos de

Herramienta(s) IA . .
machine learning

¢En qué consiste? Un proyecto que logré com-
pletar la Décima sinfonia de Beethoven, inaca-
bada tras su muerte. Una |A, entrenada con los
bocetos del compositor y toda su obra, colaboré
con musicélogos y compositores humanos para
generar material musical coherente con su estilo.

El toque innovador (y la propuesta original):

La IA actué como una herramienta de apoyo
supervisada, no como un sustituto del genio
creativo. Extendié motivos musicales y propuso
desarrollos, siempre bajo la validacién de exper-
tos humanos. El resultado fue tan convincente
que, en pruebas a ciegas, incluso los especialistas
tuvieron dificultades para distinguir entre el

FOCUS

material original y el generado por la IA, de-
mostrando un nivel de colaboracién artistica sin
precedentes.

-——q‘:

¥ Beethoven’s 10th Symphony completed by Al

This is how it sounds...

6. Videojuegos: mundos interactivos
inteligentes

En la industria de los videojuegos, el uso am-
pliado de la IA no es nuevo; sin embargo, las
herramientas generativas estan revolucionando
la forma en que se crean mundos, personajes y
experiencias de juego. Desde el arte conceptual
hasta el testeo de calidad, la |A esta acelerando
el desarrollo y abriendo la puerta a una nueva era
de jugabilidad dinamica y personalizada.

6.1. Blum Studios**

Creador(es) Blum Studios
Disciplina Arte

Pais Peru
Herramienta(s) IA | Scenario

(En qué consiste? El estudio de videojuegos
integra la herramienta Scenario en su fase tem-
prana de desarrollo para acelerar la creacion de
arte conceptual. A partir de bocetos y descrip-
ciones textuales, generan multiples variaciones
estéticas para visualizar rapidamente la direccion
artistica del proyecto.



https://blumstudios.com/
https://blumstudios.com/
https://www.youtube.com/watch?v=_vaJGvCWePk
https://www.youtube.com/watch?v=_vaJGvCWePk
https://www.youtube.com/watch?v=_vaJGvCWePk

El toque innovador (y la propuesta original):
Este proyecto ejemplifica un modelo hibrido per-
fecto: la IA funciona como un asistente creativo
que acelera y amplifica la capacidad del equipo,
pero todas las imagenes generadas pasan por
una revisién y supervision artistica humana. Esto
permite optimizar los tiempos de preproduccion
y explorar mas ideas sin perder el control crea-
tivo ni la identidad estética del estudio.

Creador(es) Hungry Frog

Disciplina QA (Quality Assurance)
Pais Argentina
Herramienta(s) IA | ChatGPT

¢En qué consiste? Un estudio argentino espe-
cializado en control de calidad para videojuegos
utiliza ChatGPT para disefiar y ampliar sus casos
de prueba. Le piden a la IA que proponga formas
alternativas y no evidentes de «romper» el juego
para descubrir fallos.

El toque innovador (y la propuesta original):
La IA se utiliza como un generador de hipétesis
de prueba, enriqueciendo la profundidad del
proceso de aseguramiento de calidad, Quality
Assurance (QA), para anticipar fallos inespera-
dos. Lo mas importante es que lo hacen respe-
tando los acuerdos de confidencialidad con sus
clientes, usando solo descripciones abstractas

en los prompts. Es un caso de uso inteligente
que mejora la metodologia sin comprometer la
propiedad intelectual.

&

Game QA & @

Huua%???oa

Creador(es) Plaemo
Disciplina Desarrollo
Pais Argentina
Herramienta(s) IA | Replit

(En qué consiste? Un estudio que disefia herra-
mientas para crear videojuegos narrativos utiliza
Replit, un entorno de desarrollo con IA inte-
grada, para prototipar rdpidamente sistemas de
novelas visuales, mecanicas de didlogo y ldgicas
de eleccién.

El toque innovador (y la propuesta original):

El uso de un entorno con IA integrada acorta
significativamente el ciclo de prototipado, permi-
tiendo probar y validar ideas narrativas en horas
en lugar de dias. La IA no reemplaza la escritura,
pero ofrece un soporte crucial para visualizar y
ajustar ideas con agilidad, fomentando un disefio
mas iterativo y experimental.
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Creador(es) Novelingo Studio
Disciplina Game design y marketing
Pais Espafia

Herramienta(s) IA | Google (Gemini)

(En qué consiste? Este estudio integra herra-
mientas de |A dentro de su propia plataforma
para acelerar la generacion de contenido narra-
tivo y visual para sus clientes. Utilizan modelos
como Gemini para crear historias y escenas, y
también para sus estrategias de marketing y
comunicacion.

El toque innovador (y la propuesta original): La
innovacion reside en la integracion holistica de la
IA, no solo como una herramienta de produccién
de contenido, sino también como un pilar para la
comunicacién y el marketing. Ademas, su inves-
tigacion para integrar modelos que se ejecuten
localmente muestra una visién a futuro hacia una
mayor autonomia tecnoldgica.

= —~7
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Instituto Tecnoldgico y

Creador(es) de Estudios Superiores de
Monterrey

Disciplina Arte

Pais México

Herramienta(s) IA | Adobe (Firefly)

(En qué consiste? En un curso de preproduccién
de videojuegos, se emple6 Adobe Firefly para
que los estudiantes generaran elementos visuales
para sus moodboards. La |A funcioné como un
acelerador creativo para explorar atmdsferas,
estilos y conceptos para personajes y entornos.

El toque innovador (y la propuesta original):
Este es un caso ejemplar de buenas practicas
pedagdgicas. La |A se utilizé con un marco ético
claro: las imagenes generadas eran solo dispara-
dores creativos, no los assets finales, y su origen
artificial fue comunicado de forma transparente.
El proceso incluyd una reflexién critica sobre

los limites y los riesgos de la herramienta, ense-
fiando a los futuros profesionales a integrar la IA
en su flujo de trabajo sin reemplazar su propio
dominio técnico y artistico.



https://tec.mx/es
https://tec.mx/es
https://tec.mx/es
https://tec.mx/es
https://www.novelingo.com/
https://www.novelingo.com/

Creador(es) Tryll Engine
Disciplina Desarrollo
Pais Rusia
Herramienta(s) IA | Tryll Engine

(En qué consiste? Tryll Engine es una tecnologia
que permite que los modelos de IA se ejecuten
localmente en los dispositivos de los jugadores,
en lugar de en la nube. Funciona como un
complemento (plug-and-play) para los motores
de juego mas populares, como Unreal y Unity.

El toque innovador (y la propuesta original):
Esta solucién aborda los principales obstaculos
para la adopcién de |A en videojuegos: los altos
costos, los largos tiempos de integracién y los
problemas de privacidad. Al eliminar la depen-
dencia de servidores externos, habilita nuevas
formas de gameplay personalizadas y dindmicas,
posicionandose como una capa de infraestruc-
tura fundamental para el futuro de los juegos,
similar a un «DirectX para la 1A».

A través de esta galeria de proyectos, queda
claro que la inteligencia artificial no esta

aqui para reemplazar la creatividad humana,
sino para exponenciarla. Emerge como una
poderosa aliada para los creadores, una com-
pafiera de dialogo capaz de optimizar procesos
tediosos, abrir vias de experimentacién antes
inimaginables y permitir la realizacién de ideas
de una complejidad y escala que antes eran
imposibles. Desde completar una sinfonia de
Beethoven hasta luchar por la justicia patrimo-
nial, la IA se esta convirtiendo en una herra-

mienta tan versatil como la imaginacién misma.

La verdadera pregunta ya no es si las maquinas
pueden crear, sino ;qué otras maravillas nace-
ran de esta nueva y fascinante colaboracién
entre la mente humana y la inteligencia artifi-
cial..., y cdmo podremos utilizarla para ser una
sociedad mas sensible, consciente y justa?
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SECCION 3: Impacto y
transformacion en las industrias
creativas a partir de la proliferacion
de la inteligencia artificial (1A)

El impacto de la inteligencia artificial (IA) en

las industrias creativas esta siendo considerado

profundo, transversal y estructural, ya que estas
tecnologias han dejado de ser una novedad para
convertirse en una herramienta fundamental de
produccién y optimizacién.

Esta seccidon del reporte es el resultado del
didlogo con alrededor de cuarenta creadores,
curadores, editores, gestores culturales y lideres
de opinion dentro de las seis industrias creativas
exploradas (artes escénicas, artes visuales, cine
y television, literatura, musica y videojuegos)
entrevistados por nuestros seis asesores expertos
en cada uno de estos sectores. En la busqueda
por ser sincréticos hemos incluido solo algunas
de las voces que mejor ilustran el sentir gene-
ralizado o los patrones identificados en torno al
tema, asi como algunas visiones particularmente
reveladoras.

Podemos decir, por lo pronto, que existe en la
visién grupal un consenso importante: la IA esta
abriendo nuevas rutas creativas y productivas,
las cuales estan siendo exploradas con distintos
grados de entusiasmo y resultados. A la vez,
parece existir también una cautela generalizada
en la manera de incorporarla a las practicas
artisticas y un llamado a monitorear y regular su
uso en la busqueda por garantizar que aquello
que posibilite sea de beneficio comun.

A continuacidn, se detallan los ejes principales
que han sido constantes sobre este impacto y los
escenarios que se estan generando.

1. Optimizacion de recursos

Uno de los impactos mas patentes en las di-

versas industrias creativas es la optimizacion
en el uso de recursos de todo tipo. El director,

FOCUS

productor y experto en animacién mexicano Luis
Téllez lo resume de manera contundente a partir
de lo que esta sucediendo ya (y de lo que anti-
cipa) dentro de la industria audiovisual: «Una de
las transformaciones mas claras es la reduccion
de tiempos en procesos clave como la planea-
cion, las revisiones y la previsualizacién. Esto

no solo acelera los flujos de trabajo, sino que
permitira probar mas, equivocarse mas barato y
llegar mas lejos en la exploracion de ideas». El
impacto inmediato: «Un aumento en el volumen
de trabajo y de entregables, pero también una
mayor capacidad de decision creativa en etapas
tempranas».

Modnica Colomer, directora general del Espafiol
en el Mundo, subraya que para la industria
editorial, por ejemplo, la |A puede «facilitar el
trabajo susceptible de automatizacién en todos
los ambitos de la gestion empresarial: finan-
ciacion, recursos humanos, comercializacion y
ventas, produccién y logistica». Las repercusio-
nes de la IA generativa, segiin Colomer, tienen
ya «enormes consecuencias en el aumento de la
productividad» y esta asistiendo ya la toma de
decisiones.

Ademas de la optimizacidén de recursos, Carlos
Galan, fundador de Subterfuge Records, destaca
el uso de la IA «en tareas técnicas altamente
especializadas, como la recuperacion, restaura-
cién o preservacion de masters musicales». En
este sentido, sefala el valor de estas tecnologias
para rescatar materiales que de otro modo se
perderian, explicando que «todo el desarrollo de
recuperacion y restauracion de posibles masters
que se han perdido es de enorme valor»; por lo
tanto, preservan un recurso invaluable.

Pensemos también en el impacto que la IA tiene
en la optimizacion en etapas tempranas del pro-
ceso creativo como la que permite la tecnologia
XR Stag, una plataforma de IA particularmente
potente dentro del ambito escénico: se trata de
una herramienta de simulacién virtual basada en
visualizaciéon 3D inmersiva para el disefio de pro-
ducciones escénicas que comienza a ser utilizada



en teatros alrededor del mundo para optimizar
procesos de produccion mediante gemelos
digitales de los escenarios. XR Stage permite,
por ejemplo, visualizar montajes en tiempo

real mediante realidad virtual o aumentada, lo
cual facilita la experimentacién, colaboracién y
planificacion escénica sin depender de modelos
fisicos a escala, que serian inviables econémi-
camente hablando y muy dificiles de generar en
estas etapas del proceso creativo.

2. Democratizacién de acceso

Otro de los efectos mas notables que el uso de

la 1A tiene en las industrias creativas, y que va en
la misma linea de la optimizacién, es la demo-
cratizacion, o capacidad de reducir barreras de
entrada a los creadores, permitiendo que artistas
independientes, gestores, colectivos o compariias
pequefias compitan en niveles antes reservados
para grandes corporaciones.

En el sector editorial, por ejemplo, Javier de

por cien enfocada en el uso de la IA no solo
como herramienta, sino como parte de la propia
creatividad, afirma que la IA permite «activar

y monetizar un inmenso capital creativo que
hasta hoy quedaba fuera del mercado por falta
de medios». Y es que, a través de herramientas
que aceleran y mejoran la eficiencia de procesos
de produccién como la correccidn de estilo, la
traduccién o la conversion de texto a audio, se
estan impactando profundamente el alcance y
la monetizacion de los catalogos editoriales, asi
como de las obras de autores independientes,

al posibilitar la incursién en nuevos mercados y
publicos, en una industria que suele tener pocos
recursos para impulsar contenidos a distintas
lenguas y formatos.

Por otra parte, en la industria audiovisual
también se esta viendo que la IA abre la posi-
bilidad de que artistas y pequefios equipos se

conviertan en su propia empresa, sin necesidad
de una gran infraestructura, en una tendencia
contraria al temor inicial de que la |A generaria
un desplazamiento en la fuerza creativa y que
los estudios prescindirian de artistas. Si bien
es posible que algunas empresas buscaran
reducir costos sustituyendo mano de obra,
muchos creadores estan eliminando estructu-
ras pesadas y operando de forma mucho mas
auténoma. «En contextos como el latinoame-
ricano, donde histéricamente se ha trabajado
con recursos limitados, esto no es una fantasia
futurista, sino una evolucién brutal de la au-
togestidn», apunta acertadamente el director,
productor y fundador de Inzomnia Animacién
Luis Téllez.

En las artes escénicas, la coredgrafa mexicana
Daniela Urias describe la IA como una «gran
enciclopedia donde se puede profundizar aiin
mas sobre temas en especifico», permitiendo un
acceso ilimitado a informacién y posibilidades
casi infinitas de interaccién con ella, mientras
que el artista visual argentino Joaquin Segui
considera que esta democratizacion no solo es
de acceso a la industria, sino que existe tanto en
términos simbdlicos como operativos, pues en-
cuentra, por ejemplo, que al alimentar y entrenar
a la A se ve envuelto en «un proceso en el que
colectivamente estamos todxs».

3. Transformacion del proceso
creativo

Todo el proceso creativo, desde la ejecucién a la
direccidn, esta siendo trastocado y reformulado
gracias a la |A, que esta desplazando el esfuerzo
humano desde las tareas manuales y repetitivas
hacia el disefio de sistemas y la curaduria.

En las artes visuales, por ejemplo, los artistas
estan experimentando una deconstruccién
de sus procesos. La mayoria de los artistas
que han estado experimentando con la IA
hablan sobre |la deconstruccién de sus proce-
sos creativos, las nuevas formas de trabajo y
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de pensamiento a las que les induce, y hasta
como ven la IA como un espejo de sus propias
busquedas y experimentaciones. La arquitecta
y artista plastica mexicana Malitzin Cortés
describe incluso una sensacién de cercania con
la herramienta: «Es muy dificil quitar esa capa
que nos hace sentir que estamos colaborando
con un ente y me es inevitable sentir cierta
cercania y sentirme muy feliz cuando parece
adivinar mi pensamiento, cuando la usamos y
refleja algo de nosotros».

En la literatura, Julio Rojas, guionista chileno,

la define como «una herramienta amplificadora
y no de sustitucidn cognitiva», una tecnologia
que permite a los autores «interactuar de formas
nuevas con los universos narrativos propios y
ajenos».

Cristian Larrosa, CEO de Larrosa.pro, expertos
en financiacién y nuevas tecnologias para la
industria musical, explica que la IA ha acelerado
todas las etapas de la composicién y la produc-
cion, e identifica también nuevas tendencias
creativas impulsadas por la IA: microhistorias
ultracortas, reinterpretaciones instantaneas,
artistas generados con IA, contenidos hibridos
(musica + imagen + narrativa), formatos perso-
nalizados, experiencias inmersivas y educacién
creativa guiada por IA. Sin embargo, sefiala una
reaccion interesante: el auge de una «tendencia
artesanal de la creacion que vuelve a la raiz,
donde la calidad extrema se vuelve diferencial
ante el exceso de contenido. La IA también esta
modificando la estructura de los contenidos, que
ahora, en su opinidn, se conciben como piezas
modulares y adaptables. Como explica, «antes
se pensaba linealmente y ahora se construyen
piezas que pueden expandirse, reducirse o
versionarse automaticamente».

Abigail Jara, coredgrafa e investigadora, dirige

la primera compariia mexicana en desarrollar
robots para la escena y habla sobre el impacto
de la IA en su obra: «En mi trabajo ha modifi-
cado profundamente la manera en que abordo
los procesos artisticos; ha transformado la forma
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en que nos aproximamos a las corporalidades

y a los conceptos y tematicas que nos interesa
tratar. El uso de la IA es una herramienta que
nos ayuda a ser mas eficientes, sobre todo

en el procesamiento de datos en la relacidn
humano-maquina dentro de la escena, a través
de sensores y sistemas para generar una relacién
entre el cuerpo humano, lo sonoro y lo visual en
el trabajo de mi compafiia».

El artista plastico colombiano Juan Covelli
también gusta de explorar la IA de manera ex-
pandida, al generar posibilidades narrativas que
cuestionen y resignifiquen qué es el patrimonio
cultural, es decir, cobmo repatriar lo simbdlico de
una manera especulativa. En proyectos como su
expo Tesoros especulativos, la 1A le ha permitido
«un impacto narrativo en la produccion de la
obra, que le da otra dimensién».

La dramaturga e investigadora mexicana Fer-
nanda del Monte considera que «en las practicas
performativas hay cosas fantasticas. Pienso en
artistas de poesia expandida que alimentan con
programacion cierto movimiento escenotécnico
o conceptual de sus propias piezas. La IA es

un cumulo de datos y tenemos, gracias a ella,
acceso a mucha informacién que el arte debe
traducir en sensorialidad y discurso. Nos ha
puesto en jaque, cualquier artista escénico se
pregunta: ;qué debo hacer con esto?».

4. El reto de la identidad y el criterio
humano

A pesar de las facilidades técnicas, existe una
preocupacion patente entre los expertos sobre
el riesgo de la homogeneizacién del trabajo y la
pérdida de la esencia artistica (resultado de la
vision y la sensibilidad humanas).

El prolifico autor, guionista y showrunner chileno
José Ignacio Valenzuela advierte sobre la IA que
«si la usas sin criterio, puede hacer que todo

suene o se vea igual», y subraya que el verdadero
desafio es usarla «sin que se coma tu identidad».



En la industria musical, el productor Mané Lopez
sostiene que, en términos de produccion, la IA
debe ser capaz de incorporar «ese toque mas
personal que solo lo puede dar la vivencia/expe-
riencia humanay, instando a que sea una «herra-
mienta auxiliar y no el medio/fin en si mismox.

Las entrevistas apuntan también a que hay
industrias mas recelosas, como las artes escéni-
cas y las letras. La dramaturga e investigadora
mexicana Fernanda del Monte sefala, por
ejemplo, que aunque hay aceptacion en lo per-
formatico, en el teatro existe una postura critica:
«El teatro se esta preguntando todavia si quiere
dar la bienvenida a esta tecnologia que sustituye
al humano..., mas bien se esta haciendo muchas
preguntas éticas sobre su uso».

5. Impactos laborales

En cuanto al impacto laboral dentro de las indus-
trias de economia naranja, hay mdltiples maneras
en las que el uso de la IA estd impactando,

pero tres son de particular atencién: la revalo-
rizacion del rol del creador, el riesgo que esta
presentando para ciertos perfiles y la formacion
y capacitacién que ya estan siendo necesarias,
tanto para las nuevas generaciones de creadores
como para los mas experimentados.

El autor y pensador espafiol Jorge Carridon
describe el impacto que esta observando en los
creadores y técnicos de la industria, y destaca
que, con estas herramientas, «un freelance se
puede convertir en una empresa. Es decir, al-
guien multitalento puede asumir también roles
de comunicacién, contabilidad, disefio o produc-
cién para los que antes necesitaba un equipo».

Carlos Gonzalez Tardon, psicélogo especialista
en ocio, desarrollo humano y game design apli-
cado a educacion y politicas sociales, por ejem-
plo, advierte que, en la industria del videojuego,
«el impacto principal es que al acelerar procesos
también hace que se disminuya la necesidad de
volumen de gente para desarrollar las ideas. Uno

de los perfiles a los que esta afectando mas es

el de los juniors, ya que parte de su trabajo esta
siendo realizado por IA. En el lado opuesto, lo
bueno es que se crearan otros puestos especia-
lizados en pulir los resultados y para eso sera
necesaria una generacion mas habituada a su
uso. Como en todos los cambios tecnolégicos, se
cerraran puertas y se abriran nuevas».

6. Desafios éticos

La automatizacidn plantea desafios éticos y
amenazas directas no solo en las condiciones
laborales, sino en aspectos de propiedad intelec-
tual y monopolios. El gran reto industrial sera la
regulacion y construccién de un marco ético que
ponga en el centro la proteccién del ser humano:
condiciones laborales dignas, estabilidad, y
reconocimiento del trabajo creativo.

En el sector editorial, que incluye tanto libros
como audiolibros, por ejemplo, preocupa el uso
de textos sin permiso y la clonacién de voces.
Esto representa un problema tremendo de
infraccion al derecho de autor. No obstante,
ante muchos de los vacios legales, también estan
surgiendo modelos como el acuerdo Harper
Collins-Microsoft, que permite a los autores «la
posibilidad explicita de ejercer un opt-out (excluir
su obra) o ser compensados econdmicamente».

El documentalista colombiano Jorge Caballero,
por su parte, alerta sobre los monopolios y el
riesgo industrial de que «unas pocas plataformas
nos impongan infraestructuras, datos y estan-
dares laborales que hagan el sector aun mas
precario y opaco».

El director, productor y experto en animacién
Luis Téllez, siempre atinadamente critico, esta-
blece que estos desafios son ya una realidad con
o sin IA: «Hay algo de lo que casi no se habla: el
estado actual de la industria ya es problematico.
Los artistas y autores trabajan sin seguridad
social ni jubilacién, con impuestos altos, salarios
bajos y sin continuidad laboral. El caso de los
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artistas de VFX** —mal pagados incluso después
de trabajar en blockbusters que generan millo-
nes— lo demuestra con claridad. El reto no es
solo el futuro: es arreglar el presente».

En resumen, podemos constatar que la IA actia
como un prisma que, al mismo tiempo que
descompone y acelera los procesos tradicionales,
obliga a las industrias creativas a redefinir el valor
de la originalidad humana y la ética en la produc-
cién cultural. El artista visual Salvador Herrera lo
resume perfectamente, pues vive este momento
de adopcién de la IA como uno de «creacién

de nuevos paradigmas, los cuales nos pueden
propulsar a imaginar nuevas cosas, nuevos
escenarios, Nnuevos panoramas; apenas estamos
aprendiendo a interactuar y las posibilidades que
tenemos enfrente son infinitas».

FOCUS

SECCION 4: Oportunidades

y desafios en las industrias
creativas a partir del uso de la
inteligencia artificial (1A)

Las oportunidades que el uso de la IA esta
generando dentro de las industrias creativas son
ya realidades y estamos sintiendo su impacto
de multiples formas, tal como lo exploramos

en la seccion anterior de este reporte. Estas
oportunidades son verdaderamente insdlitas,
particularmente en su capacidad para potenciar
la productividad y abrir nuevas fronteras de
experimentacion creativa y de negocio de ma-
nera extraordinaria. Es de imaginar que todas
estas oportunidades inusitadas conllevan, por
supuesto, riesgos también inusitados.

El autor y guionista chileno José Ignacio Valen-
zuela resume magistralmente este escenario:
«La oportunidad es fascinante: imaginar una
colaboracién real entre humano y maquina, crear
narrativas en formatos nuevos, romper barreras
de idioma y cultura, y que los contenidos lleguen
a todo el mundo. Pero los problemas son igual
de grandes. Esta el tema del uso de obras sin
permiso para entrenar modelos, la opacidad de
cdmo funcionan esos sistemas, que el poder se
concentre en unas pocas empresas tecnoldgicas
y que perdamos el control sobre nuestros pro-
pios derechos de autor. Si no regulamos esto con
cabeza, pensando en la cultura y la ética, la IA
podria terminar haciéndonos mas desiguales, no
menos».

Esta cuarta seccidn del reporte, al igual que la
seccion 3, es el resultado del didlogo con los
cerca de cuarenta creadores, curadores, editores,
gestores culturales y lideres de opinién dentro
de las seis industrias creativas exploradas (artes
escénicas, artes visuales, cine y television, lite-
ratura, musica y videojuegos) entrevistados por
nuestros seis asesores. Por cuestidn de espacio

y de no reiterar ideas, hemos incluido exclusi-
vamente algunas de las citas mas representativas
del consenso percibido entre los entrevistados o
de posturas particularmente destacadas.



1. Oportunidades: eficiencia
inusitada, estéticas inéditas y
nuevos negocios

Las oportunidades que presenta el uso de la

IA dentro de las industrias creativas pueden
situarse, grosso modo, dentro de los siguientes
tres escenarios: eficiencia inusitada, cocreacion
expandida (con estéticas inéditas) y nuevas
oportunidades de negocio. Cabe acotar que

es tan acelerado el desarrollo y la adopcién de
nuevas herramientas y plataformas, y tan verti-
ginoso el potencial que presenta su uso, que es
dificil imaginar cual sera la realidad dentro de los
préximos afios, incluso meses.

A continuacién, se detallan las principales opor-
tunidades y posteriormente también los retos
identificados como constantes por los asesores
en las diversas areas, y se presentan algunas de
las posiciones e ideas mas representativas.

1.1. Industrias y creadores cada vez mas
eficientes

Luis Gonzalez, director general de la Fundacion
German Sanchez Ruipérez, institucidn espafiola
dedicada a difundir y extender la cultura del libro
y de la lectura, considera que la IA permitira,
poco a poco y a través de la optimizacién de los
procesos creativos y de produccidn, eliminar lo
rutinario, «liberando mas tiempo para tareas mas
creativas y estratégicas».

De igual forma, Andrea Vasco destaca que
dentro de la industria musical la «optimizacién y
automatizacién en procesos grandes de analisis
de datos permitiran un mejor conocimiento de
los publicos, de sus gustos y necesidades, resul-
tando en musicos que conocen y entienden sus
alcances y sus nichos de mercado, y en produc-
tos musicales que responden a estos mercados,
potenciando la vitalidad, la significacién y las
ganancias del sector».

La coredgrafa mexicana Daniela Urias considera
que la IA «puede resultar una gran herramienta

para crear material que ayude para la difusion
(videos, imagenes, carteles, etc.), que ayuden a
generar mas curiosidad e interés en los publicos
objetivo, particularmente para los creadores
independientes y autogestivos... También es un
gran aliado cuando se puede organizar la progra-
macién de ensayos, armado de documentos y/o
postulaciones a convocatorias».

El director argentino Gabriel Pomaraniec
opina que «las oportunidades emergentes para
creadores audiovisuales son muchas gracias a
la aparicién y las mejoras constantes de las |A
generativas. Los realizadores obtienen ahora
herramientas que aceleran flujos de trabajo,
que democratizan el uso de VFX para pequerias
producciones que antes no podian costearlo, y
amplifican las posibilidades creativas tanto para
fotégrafos como para videdgrafos».

Por su parte, el animador mexicano Luis Téllez
coincide con Pomeraniec y propone que, en

el sector audiovisual, «la IA puede ampliar la
autonomia del creador al romper muchas de

las barreras econémicas que antes limitaban la
experimentacién. Permite explorar territorios
que antes eran inviables por costo o tiempo, y
aterrizar proyectos sin depender necesariamente
de grandes intermediarios. En este escenario
—como contador de historias—, el valor ya no
estara en producir imagenes, sino en saber cudles
merecen existir».

1.2. Nuevas estéticas y practicas
creativas

Nicolas Madoery, fundador y director de Futurx,
un centro de investigacién y desarrollo con foco
en la interseccién entre la musica, la tecnologia
y la cultura de internet, y su impacto en la
creacidn artistica y los ecosistemas culturales de
Latinoamérica, observa una escena emergente
de «cocreacion humano-maquina» que permite
la exploracién de nuevos mundos narrativos y
disefios sonoros.
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El productor musical Mané Lépez también
observa un auge de propuestas conceptuales
que exploran la relaciéon entre lo humano y lo
tecnoldgico. Le parecen especialmente intere-
santes los trabajos distépicos o hibridos, donde
IA'y creador se complementan: proyectos como
Grimes, ARCA, HAAI o Delaurentis, artistas que
exploran «una futura viabilidad en la musica,
pero con intervencion humana».

En el teatro, se anticipa el uso de la IA como un
«dispositivo escénico» para generar escenogra-
fias y ambientes en tiempo real. Dentro de las ar-
tes escénicas, Abigail Jara también ve la IA como
parte de un ecosistema humano-tecnoldgico:
«Detras de la IA hay humanos..., no es creativa
en si misma», pero posibilita «<nuevas maneras
de abordar la escena» y permite descubrir otras
formas de moverse y relacionarse.

Cristian Larrosa apunta a la evolucién de forma-
tos en la industria del entretenimiento, porque
la 1A «reitera todo lo que ya existe haciéndolo
interactivo y dinamico», y apunta a la aparicion
de formatos hibridos «que complementaran o
sustituiran algunos tradicionales». Un ejemplo
de ello nos remite al trabajo escénico de Harry
Yeff (Reeps One), cuyo trabajo se caracteriza
por la hibridacién a través de la expansion de

la voz humana mediante la |A, la creacién de
paisajes escénicos hibridos, y la colaboracién

en tiempo real entre intérpretes, algoritmos y
elementos visuales. El trabajo de Yeff funciona a
partir de modelos de IA que replican su voz, con
tecnologias que transforman sonido en imagen,
y con sistemas que generan musica y visuales en
tiempo real, y muestra que la innovacion escé-
nica es mas solida cuando parte de una sensibi-
lidad profundamente humana y de un dialogo
consciente con la maquina.

1.3. Nuevas oportunidades de negocio
El artista audiovisual, productor musical y gestor
cultural Miguel del Moral piensa que en los

préximos tres afios «la inteligencia artificial
reconfigurara la industria audiovisual mas alla de

FOCUS

la optimizacidn técnica. Una de las principales
oportunidades de negocio se encuentra en la
transformacion de la preproduccién en el ntcleo
estratégico del valor creativo: desarrollo de
guiones, animatics, pruebas visuales, disefio de
mundos y simulaciones narrativas que reducen
riesgos financieros y amplian el margen de explo-
racion estética. Esto permitira la consolidacion
de microestudios altamente especializados, ca-
paces de producir cine, animacién y experiencias
hibridas con estandares antes reservados a gran-
des corporaciones. Asimismo, surgiran servicios
profesionales enfocados en la supervisién de IA,
disefio de flujos de trabajo, adaptacién cultural y
lingliistica, asi como festivales y plataformas que
funcionen no solo como espacios de exhibicidn,
sino como entornos de investigacién, prueba y
escalamiento de nuevos formatos audiovisuales».

El productor musical Mané Lopez sefiala que ya
estamos viviendo un efecto paraddjico: la satu-
racion del mercado. La facilidad para producir
con |A ha generado una abundancia extrema de
contenido, lo que hace necesario recuperar el
papel del prescriptor. En sus palabras, ahora mas
que nunca hace falta «alguien que separe la paja
del grano».

En el mundo de los videojuegos, Luciano Rizzo
anticipa que el uso de la IA puede servir para
«abrir un poco el mercado donde los clientes no
estaban familiarizados o inmersos en el mundo
del videojuego, como por ejemplo el desarrollo
de videojuegos para branding o activacién

de productos en empresas de marketing». El
productor Giancarlo Delle Monache considera
que la proliferacién del uso de la IA en el sector
también «abre oportunidades econémicas
basadas en escalabilidad, personalizacion, conte-
nido creado por jugadores y nuevos modelos de
monetizacién, consolidando el videojuego como
un medio cultural y creativo de pleno valor».



2. Desafios: homogeneizacion, ética,
vacios legales y riesgos laborales

A pesar de todas estas oportunidades, existe
también una serie de retos que se vaticinan
ante este escenario vertiginoso. Los expertos
consultados coinciden en que estos desafios son
complejos y varian segun el actor, y destacan

la necesidad de crear modelos, tanto humanos
como basados en |A, que preparen a la sociedad
para el salto generacional que representa esta
tecnologia.

José Diego Gonzalez Mendoza, director técnico
de ecosistema editorial de Cerlac, sefiala, por
ejemplo, la «vulneracién de derechos morales

y patrimoniales por el uso sin autorizacién, las
posibles pérdidas de empleo, la homogeneizacién
y reproduccién de sesgos, asi como proliferacion
de obras creadas con IA generativa en un mer-
cado ya de por si saturado».

Los principales desafios que identificamos son:
mantener el criterio y la sensibilidad humanos,
garantizar condiciones laborales y entornos
posibilitadores, asegurar el respeto a la propie-
dad intelectual y atender los vacios legales, y
generar un posicionamiento estratégico dentro
del mercado hispanohablante.

2.1. Mantener el criterio y la sensibilidad
humanos

La inteligencia artificial redefinira las industrias
creativas no Unicamente por sus capacidades
técnicas, sino por las transformaciones culturales
y organizacionales que conlleva, no solo por
acelerar tareas, sino por desplazar el foco del
artista al sistema. Por ello, en el plano individual,
el desafio central es preservar la voz del artista,
el criterio humano y el contexto.

Especialistas de todas las industrias creativas

concuerdan en que el principal reto individual,
y para la industria, en los siguientes afios, sera
la posibilidad de crear sin que «la herramienta
marque la obra, mantener criterio, contexto y

responsabilidad frente a imagenes “faciles”,
como aclara el documentalista colombiano Jorge
Caballero. La coredgrafa mexicana Daniela
Urias coincide: «El riesgo lo veo en una falta de
reflexidn, autocritica, sensibilidad y analisis en la
creacion artistica».

El mexicano Adrian Lépez es especialista en
tecnologias emergentes aplicadas a medios y en-
tretenimiento, y lo plantea de la siguiente forma:
«Lo principal es identificar y entender la agencia
creativa del ser humano desde su contexto social
y cultural; el arte no surge desde la superficia-
lidad, sino desde una expresién intrinseca de la
identidad humana, expresando sus necesidades
y sus aspiraciones. Siempre se puede dar un paso
atras al avance tecnoldgico y reflexionar en las
estructuras humanas que dan pie al avance de la
historia. Es ahi donde se encuentran las oportu-
nidades: desde la ética, y donde los contenidos
audiovisuales seran mas profundos y de mayor
impacto».

Hay un consenso, por lo tanto, en que las in-
dustrias creativas enfrentan el principal reto de
integrar la 1A como un impulsor operativo sin sa-
crificar la sensibilidad, que expertos como Anna
Amadei definen como lo Unico «exclusivamente
humano» en el arte.

Por otro lado, muchos expertos temen también
que la busqueda de resultados inmediatos eli-
mine el pensamiento critico. La bailarina chilena
Paola Moret reflexiona sobre ello: «Las artes
escénicas, en tanto que acto politico, deben
generar reflexion, en la que artistas/intérpretes
y creadores deben ser parte de un proceso que
requiere tiempo. Esto me parece importante, el
tiempo, porque en la prueba y el error aparecen
las verdades y las reflexiones mas profundas.
Podria ser que en este sentido la inteligencia
artificial nos resuelva un texto o un guion en
tiempo récord, pero ese tiempo que no mastiqué
mi propio proyecto también de alguna forma me
aleja de él y de su propdsito». Este riesgo apa-
rece asociado a la pérdida de autenticidad, la su-
perficialidad o incluso la tentacién de deslumbrar
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con recursos tecnoldgicos en lugar de profundi-
zar en la dramaturgia o la interpretacion.

El productor musical, artista audiovisual y gestor
cultural Miguel del Moral le hace eco apuntando
al riesgo de que la |A incentive una busqueda
acelerada de resultados a costa de la reflexion:
«A nivel individual, el reto principal es sostener
una identidad creativa cuando muchas tareas
técnicas se automatizan. El rol del creador se
desplaza del operador al narrador, del técnico

al disefiador de sistemas narrativos y universos
simbdlicos».

Andrea Puente-Catan comparte lo que seguira
imperando dentro de las artes escénicas: «Es-
tamos ante un cambio de época, un cambio
gigante, como lo fue la revolucién industrial, y
muchas cosas van a dejar de ser. Lo cierto es
que cuando las audiencias vienen a un teatro y
ven un espectdculo vivo, con gente moviéndose
o cantando, toca sus fibras emocionales, tienen
momentos de transformacién y de trascenden-
cia, que dificilmente va a lograr la maquina per
se».

2.2. Garantizar condiciones laborales y
entornos posibilitadores

En el sentido econémico y laboral, todos re-
fuerzan la idea de la reduccién de los costos y
la responsabilidad compartida. Para que no solo
ganen las empresas, sino los creadores.

«A nivel gremial, el riesgo es estructural y esto
no es nada nuevo, ya que no hemos entendido
cémo lidiar con esto: la posible desaparicién de
trabajos, de entrada puede romper las cadenas
de aprendizaje y experiencia que histéricamente,
por convencionalismos igualmente disruptivos
pero menos cadticos en su adaptacién, han
sostenido la industria audiovisual. Existe el
peligro de que la busqueda de eficiencia termine
erosionando el ecosistema que hace posibles la
formacion, el error y la experiencia creativa»,
advierte Miguel del Moral.

FOCUS

Jorge Caballero, por su parte, sefiala que, en
los préximos afios, «la IA permitird que equipos
de pequefio tamafio desarrollen proyectos
previamente reservados para grandes empresas.
La oportunidad no reside Unicamente en aba-
ratar costos, sino en abrir formatos y procesos
completamente nuevos. Desde el punto de vista
econdmico, la IA desplaza parte del esfuerzo
humano hacia el disefio de sistemas, lo cual
demanda protocolos de responsabilidad eleva-
dos para evitar practicas impropias y asegurar
transparencia».

«Hoy en dia los creadores de contenido no se
sienten amenazados y se mueven con inocencia,
pero eso cambiara en los préximos meses o un
afio a mas tardar», nos advierte el director Ga-
briel Pomaraniec. «Los desafios éticos y legales
estan claramente puestos sobre la busqueda o
prompteo de los assets utilizados, y no por las
formas de animarlos o utilizarlos. Muchas herra-
mientas de A ya buscan sus referencias dentro
de lo que tienen a su alcance, la web libre, pero
no libre de derechos intelectuales, y es por eso
que se aconseja a los realizadores guardar los
prompts, dibujos a mano alzada, referencias o
ideas originales para cada proyecto, y asi poder
demostrar o defenderse de futuros juicios por
mal uso de la propiedad intelectual ajena... Otro
reto sera convivir en paz con gremios que ya
ven hoy amenazados los puestos de miles de
técnicos y actores, asegurar un cierto porcen-
taje obligatorio de contenido generado pory
con humanos. Sabiendo que las leyes demoran
mas en promulgarse y ejercerse que los veloces
cambios que las anteceden, deberemos producir
aprovechando las nuevas herramientas, pero con
la responsabilidad de no infringir leyes actuales
o futuras, asegurandoles larga vida a nuestros
contenidos y respetando dentro de lo posible el
trabajo de miles de personas que a su vez debe-
ran ir adaptandose a nuevos puestos y formas de
trabajo».

Nicolas Castez, por su parte, sefiala que «pro-
bablemente muchos trabajos para los que antes
hacia falta una persona (sobre todo en el caso



de juniors) a partir de ahora (o de muy poco) van
a poder ser resueltos satisfactoriamente con
estas herramientas, quizas no mejor, pero si mas
rapido y, por ende, de manera mas econdémica.
Esto puede llegar a generar un gap y distancia-
miento entre los profesionales que ya cuentan
con experiencia y los que recién comienzan, ya
que no van a poder lograr ser competitivos para
su nivel de conocimiento».

Nuevamente, el director y productor Luis Téllez
destaca algunas de estas nuevas competencias
necesarias en el perfil de los nuevos creadores:
«lo central no sera la herramienta, sino el camino
andado. La |A, usada sin criterio, tiende a la
homogeneizacién. Pero, justo por eso, el criterio
—Ilas lecturas, el bagaje cultural e intelectual, la
experiencia acumulada— se vuelve mas impor-
tante que nunca. No para generar mas, sino
para discriminar: datos, estructuras, direcciones,
exploraciones, iteraciones. Por ello, habra que
garantizar el acceso a este tipo de formacion».

Joaquin Segui ve que la trampa puede ser alin
mas peligrosa, ya que la supuesta democratiza-
cién se convierte en una segregacién impuesta
por las grandes potencias. «El acceso a la tecno-
logia implica un determinante de las oportunida-
des y posibilidades de los individuos, de las clases
sociales o de los paises. Tener acceso a esta
herramienta supone una ventaja y es una opor-
tunidad para la segregacién entre los sectores
que tengan acceso y los que no. Esto mismo esta
emparentado con quiénes tienen la capacidad y
el control sobre la produccidn y distribucién de
esta herramienta, que ahora son en general las
grandes potencias de Oriente y Occidente».

2.3. Asegurar el respeto a la propiedad
intelectual y atender los vacios legales

Eticamente, preocupa el uso no consentido de
imagenes, estilos y datos, asi como la antro-
pomorfizacidn de sistemas de IA. Legalmente,
persiste una ausencia de marcos regulatorios
claros y homogéneos en torno a derechos de
autor, uso de imagen y trazabilidad de las obras.

Econémicamente, existe un riesgo real de con-
centracién del valor en pocas plataformas. Por
todo lo anterior, los expertos destacan la urgencia
de establecer marcos regulatorios y éticos claros.

Anna Amadei, por ejemplo, advierte sobre «el
riesgo del engafio», especialmente en un con-
texto donde se vuelve dificil distinguir lo humano
de lo generado artificialmente. A la vez, Paola
Moret agrega que en el ecosistema digital actual
ya existe «desconfianza» respecto a lo que se ve,
lo que revaloriza medios analégicos.

En el plano ético, Nicolas Madoery, director

de Futurx, identifica tres ejes fundamentales:

la proveniencia, el consentimiento y la remu-
neracion. Es decir, «qué datos se usaron, con
qué permisos, y como se remunera». Ademas,
advierte sobre los sesgos incorporados en los
modelos y como, dentro de la musica, «aparecen
tanto en datasets como en metadata, moldeados
por criterios mainstream», lo que puede reforzar
desigualdades culturales. A esto se suma un
riesgo creciente con el foco en la confusidn
deliberada entre obra humana y sintética me-
diante «deepfakes, suplantacion de identidad
vocal y manipulacién», amenazando la confianza
del publico.

Gonzalez Mendoza menciona la «vulneracién de
derechos morales y patrimoniales por el uso sin
autorizacion» de las obras para entrenar mo-
delos. La falta de regulacién es un tema critico.
Sobre este marco regulatorio, Andrea Vasco
considera que aun es claramente insuficiente,
enfatiza que «las leyes no dan abasto para cubrir
los vacios legales» y destaca «la dificultad de
mantener una regulacion estable cuando las
tecnologias evolucionan a un ritmo mucho mas
acelerado».

Definitivamente, los desafios son profundos.

El artista plastico mexicano Helio Santos nos
cuenta sobre la ley de derechos de autor en
México, destacando que Indautor (la depen-
dencia encargada de derechos de autor) no
puede registrar una obra creada con inteligencia

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2026

211

|ouedsa ua |e3I31p UQIDBAID B| UD /| B| 2P OSN |ap eljei301ieD)




Cartografia del uso de la IA en la creacidn digital en espafiol

212

artificial, y dice que «me parece absurdo, ya que
siempre sabemos que el humano esta detras de
esta creacion, pero esto nos habla de los temores
politicos, econémicos y sociales» implicados

y, por tanto, de los retos a los que hay que
enfrentarse.

2.4. Generar un posicionamiento
estratégico dentro del mercado
hispanohablante

Frente al dominio de modelos entrenados con
datos de otros contextos, particularmente
anglosajones, los expertos sugieren una pos-

tura soberana. Por ejemplo, Nicolas Madoery,
fundador y director de Futurx, un centro de
investigacion dedicado a explorar el impacto de
las tecnologias emergentes, pone el foco en la
creacién de modelos y datasets situados, basados
en lenguajes, acentos, géneros, tradiciones y
archivos locales con criterios éticos, lo que define
como «soberania cultural aplicada». Esta estrate-
gia permitiria evitar la homogeneizacién estética
impuesta por modelos globales, que priorizan el
inglés y difuminan identidades locales. Sin inver-
sion propia, explica Madoery, el riesgo es quedar
relegados a ser «consumidores de herramientas,
no co-autores del futuro cultural».

Jacinto Quesnel, experto en videojuegos y
director nacional del Programa de Artes Digitales
en el Tec de Monterrey, coincide con Madoery

y afirma que es necesario «crear desde el Sur
Global para evitar que nuestros lenguajes,
afectos y estéticas sean absorbidos por modelos
entrenados desde otros centros de poder».

El escritor y pensador espafiol Jorge Carrion, por
su parte, establece que «podria ser la oportuni-
dad para crear una unidad cultural y econdmica
basada en la lengua. Esa unidad es casi imposible
a través del objeto libro, por las dificultades

de produccién y circulacion, pero no lo es en

el campo de los contenidos digitales. Contra
Estados Unidos y China, Espafia deberia no solo
defender la Unién Europea, sino también una
horizontalidad con Iberoamérica».

FOCUS

Miguel del Moral resume el potencial de este
escenario: «La cultura audiovisual hispanoha-
blante no necesita competir en volumen ni en
espectacularidad tecnoldgica. Su fortaleza radica
en el imaginario, la memoria, la hibridez y la fric-
cidn cultural. Puede posicionarse como un actor
critico que use la IA, no para imitar narrativas
globales dominantes, sino para reprogramarlas
desde lo local, lo afectivo y lo contradictorio».

Los expertos coinciden en que no se trata de
adoptar lineamientos globales, sino de asegurar
que la presencia hispanoamericana sea reconoci-
ble en los sistemas generativos, y aprovechar la
coyuntura tecnoldgica para producir contenidos
que nos identifiquen, con una mayor densidad
simbdlica y responsabilidad cultural, al lograr
integrar las herramientas sin desplazar a técnicos
y artistas, y de esta forma redistribuir el valor
humano, aprovechar las posibilidades e imple-
mentar nuevas funciones.

Finalizamos esta seccién citando nuevamente a
José Ignacio Valenzuela, que es contundente al
respecto: «La cultura digital en espafiol no puede
limitarse a ser una simple usuaria de IA. Tenemos
que ser productores: de criterio, de ética y, por
supuesto, de contenido. El espafiol es una de las
lenguas mas habladas y nuestra diversidad cultu-
ral es inmensa. Nuestra postura debe ser activa.
Debemos impulsar modelos, narrativas y reglas
del juego que reflejen esa riqueza y diversidad.
Se trata de defender nuestra autoria, nuestro
contexto y nuestra memoria cultural. El objetivo
no es competir por tener mas contenido, sino
enriquecer el ecosistema global con nuestra mi-
rada, nuestra identidad y nuestra complejidad».

Podemos concluir que la IA aparece como una
oportunidad para ampliar multiples capacidades
en las industrias creativas —especialmente en
produccidn, investigacion y experimentacion—
siempre que no desplace la dimensién humana,
sensible y reflexiva que constituye el corazén
del arte vivo. Por lo tanto, el equilibrio entre
eficiencia e introspeccién, innovacién y autenti-
cidad, expansién tecnoldgica y preservacién de



lo esencial sera determinante para el futuro de
las industrias creativas y la economia naranja. En
este escenario, la cultura digital hispanohablante
tiene la oportunidad de ocupar un lugar rele-
vante si adopta la tecnologia desde un enfoque
critico, plural y profundamente situado en sus
practicas, territorios y estéticas.

CONCLUSIONES

La integracién de la inteligencia artificial en el
sector cultural hispanohablante marca un cambio
de paradigma profundo, donde se ha transitado
de una resistencia inicial alimentada por el temor
a la deshumanizacién hacia una adopcion estra-
tégica y operativa. Actualmente, la |A se percibe
como una infraestructura operativa esencial y
una palanca de innovacién que permite a los
gestores culturales actuar como facilitadores

y mediadores indispensables de la tecnologia.
Este diagndstico deja claro que las herramientas
algoritmicas no buscan sustituir la sensibilidad
humana, sino potenciarla, en un entorno donde
la cultura ya no se divide entre lo analégico y

lo digital, sino entre organizaciones capaces de
escalar su visidn mediante la 1A y aquellas que
quedan relegadas por la lentitud de sus procesos
manuales.

El impacto mas tangible se observa en los pro-
cesos de produccidn, que representan el uso
principal de estas herramientas (28,2 %) al resol-
ver «cuellos de botella» técnicos en la edicion de
textos, imagenes y sonidos, actuando como un
asistente de alta velocidad que optimiza tiempos
y reduce costos. Asimismo, la consolidacién de
un «kit estandar de 1A cultural», compuesto

por las herramientas mas utilizadas, facilita la
interoperabilidad entre distintas disciplinas,
aunque plantea el riesgo de una homogeneiza-
cion estética cultural si los creadores no hacen

el esfuerzo de buscar nuevas herramientas para
gestionar sus procesos creativos, asi como la
personalizacion de las mismas. En este sentido,
el uso de contenidos generativos se mantiene
mayoritariamente como un apoyo para terminar
obras o generar productos derivados, asegurando
que el factor humano permanezca en el epicen-
tro de la creacidn cultural.

A nivel geopolitico, el informe revela una mar-
cada hegemonia de Estados Unidos (56,9 %) en
el origen de las herramientas, lo que impone
marcos legales y sesgos culturales anglosajones
que pueden diluir la identidad local. Frente a
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esto, surge la urgencia de un posicionamiento es-
tratégico soberano desde el mercado hispanoha-
blante para desarrollar modelos que protejan la
diversidad lingiiistica y las variantes del espafiol.

Paralelamente, la tecnologia esta funcionando
como un motor de democratizacién, permitiendo
que artistas independientes y pequefias compa-
filas compitan en calidad técnica con grandes
corporaciones, activando un capital creativo que
antes quedaba fuera del mercado por falta de
medios.

No obstante, esta transicion estructural conlleva
desafios éticos y laborales criticos, especialmente
en lo que respecta a la vulneracién de derechos
de autor por el entrenamiento de modelos sin
consentimiento y la opacidad de los algoritmos.
La automatizacion, por su lado, esta reconfigu-
rando el mercado de trabajo, afectando a perfiles
técnicos basicos, pero abriendo oportunidades
en la curaduria y el disefio de sistemas narrativos.

Es por tanto prioritario (y urgente) que los

profesionales creativos exploren las posibilidades
de las herramientas de A existentes y apuesten

FOCUS

también por una formacién permanente alre-
dedor de las nuevas herramientas que estan
apareciendo en el mercado dia a dia. En esta
transicion, es igual de importante recalcar que,
mas alla de la responsabilidad que tienen los
individuos en su capacitacion, existe una res-
ponsabilidad a nivel estatal por parte de todos
los agentes dentro de las industrias culturales
(particularmente las instituciones publicas,

pero también entidades del dmbito privado) de
asignar los recursos y las facilidades para que los
creadores puedan hacer mejor uso de la IA 'y ex-
ponenciar las posibilidades de estas tecnologias,
ya que los beneficios seran generalizados.

En dltima instancia, el informe concluye que la IA
es un prisma que obliga a redefinir el valor de la
originalidad humana. La sensibilidad, el criterio

y el propdsito del arte siguen siendo atributos
exclusivos de las personas, y el éxito futuro
dependera de utilizar las nuevas tecnologias para
construir una sociedad mas consciente y justa,
sin perder la esencia introspectiva que constituye
el corazén de la cultura.



ANEXO: Relacion de expertos consultados

Profesional

Entidad / ocupacion

Pais de origen /

actividad

Abigail Jara Coredgrafa e investigadora, directora de MUSSE México
e Especialista en tecnologias emergentes aplicadas a medios , .
Adrian Lépez P . g g P Y| México
entretenimiento
Andrea Puente-Catan Gestora cultural, recaudadora de fondos y productora México
Andrea Vasco Content Manager en Discos Fuentes Colombia

Anna Amadei

Bailarina, gestora cultural y vicepresidenta de
Elsie Management

Estados Unidos /
Italia

Artes Digitales en el Tec de Monterrey

Canek Zapata Artista multidisciplinario y programador México
Carlos Galan Fundador de Subterfuge Records Espafia
Carlos Gonzalez Tardon | Psicélogo y especialista en ocio y desarrollo humano Espafia
L. Director de Grupo Larrosa, compositor y productor, .
Cristian Larrosa p' . 'p P Argentina
experto en financiamiento musical
Daniela Urias Coredgrafa México
Elena Bazan Editora y productora México
Federico Cecchetti Director y guionista México
Director de Alianzas y Sponsoring en Estéreo-Festival de
Federico Rusconi Podcast, encargado de Estrategia y Desarrollo de Negocios Argentina
en Erre Podcast, vicepresidente de Cifespod
Fernanda del Monte Dramaturga e investigadora México
. . Director de fotografia, realizador audiovisual y disefiador de .
Gabriel Pomaraniec . Argentina
contenidos
. Productor de videojuegos, CEO y director creativo de Blum N
Giancarlo Delle Monache . Juee y Espafia
Studios
Helio Santos Artista plastico e investigador México
. Experto en videojuegos y director nacional del Programa de L
Jacinto Quesnel P JUCEOS Y & México

Javier de Puerto

Fundador y director de Kwalia

Espafia / Inglaterra
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Pais de origen /

Profesional Entidad / ocupacidén o
/ P actividad
Argentina /
oaquin Segui Artista plastico .

Joaq g p México

Jorge Caballero Director, productor e investigador audiovisual Colombia
Jorge Carrion Autor y pensador Espafia

osé Diego Gonzalez . .. . . .

) 8 Director técnico de ecosistema editorial de Cerlac Colombia

Mendoza

José Ignacio Valenzuela

Autor, guionista y showrunner

Chile / Espafa /
México

Juan Covelli Artista plastico Colombia
Juan Sebastian Linietsky | Desarrollador de videojuegos, fundador de Godot Engine Argentina
Julio Rojas Guionista Chile
Katia Nilo Gestora cultural, editora y productora México
Luciano Rizzo Desarrollador de videojuegos, fundador de Rookbird Games | Argentina
Luis Gonzalez Director general de la Fundacién German Sanchez Ruipérez Espafia
Luis Téllez Director, productor y fundador de Inzomnia Animacién México
Malitzin Cortés Arquitecta y artista plastica México
Mané Lépez Productor musical Espafia
Mari Warri Jefa de Estrategia de Contenidos para paises nérdicos en Suecia
Storytel

Miguel del Moral Productor musical y gestor cultural México
Monica Colomer Directora general del Espafiol en el Mundo Espafia
Nicolas Castez Desarrollador de videojuegos Argentina
Nicolas Madoery Investigador y estratega, fundador y director de Futurx Argentina
Paola Moret Bailarina Chile
Salvador Herrera Artista visual y experto en animacion México

FOCUS
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seleccionar las herramientas y los desarrollos de
uso mas extendidos en sus diferentes ambitos,
por un lado, y los transmisores de las buenas
practicas que hemos ido recorriendo en estas
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[la proyectos en el campo del audio y dirige la
formacién en este campo en la escuela Parix.

Patricia Ibanez

Bibliotecdloga y documentalista por la Univer-
sidad Complutense de Madrid. Especializada en
gestidn y comunicacién cultural, se ha forjado
como profesional independiente a lo largo de
mas de diez afios. Ha disefiado e implementado
proyectos de comunicacion digital para bibliote-
cas, escritores o editoriales y, como colaboradora
habitual de Dosdoce.com, participa en numero-
sos estudios y publicaciones sobre la evolucion
de la industria del audio. Trabajé en el desarrollo
del mercado del audiolibro en espafiol desde los
departamentos de publicaciones y produccion
de Storytel Espafia. Es tutora de los cursos para
potenciar conocimientos sobre audio en Parix y
también colaboradora en Trama Editorial.

Aranzazu Nufiez

Editora, gestora cultural y directora de StoryLab,
una productora y agencia de consultoria especia-
lizada en el desarrollo de contenidos narrativos y
proyectos culturales para instituciones culturales
publicas y empresas privadas. A lo largo de casi
dos décadas ha ocupado una amplia diversidad
de puestos en distintas trincheras de la industria
editorial y cultural, desempefiandose como
responsable de la adquisicién de contenidos
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y canales para la compafiia internacional Bi-
bliomanager; directora ejecutiva de la | Feria
Internacional del Libro y Medios Audiovisuales
del estado de Querétaro (Filmaq); gerente de
publicaciones y editora de contenidos originales
para México y LatAm para la plataforma sueca
de audioentretenimiento Storytel; gerente de
cuentas para México y LatAm en la distribuidora
digital alemana Bookwire; editora en jefe de la
editorial Alfaguara Infantil y Juvenil México; jefa
de Marketing y Comunicaciones para la editorial
Alfaguara México; asi como coordinadora de
enlace cultural y empresarial del Grupo Editorial
Santillana. Forma parte del consejo de adminis-
tracion de la editorial Sexto Piso, y es docente
de la Beca Juan Grijalbo (Caniem) y del Seminario
en Edicion de Publicaciones Impresas y Digitales
de la Universidad del Claustro de Sor Juana. Ha
desarrollado y coordinado multiples proyectos
especializados, como el Premio Nacional de
Cuento Fantastico Amparo Davila, la Feria
Nacional del Libro de Ledn (FeNaL), y la Feria del
Libro de Teatro (FeLiT), entre otros.

Este reporte conté con la invaluable colabora-
cion de los siguientes profesionales, que sirvieron
de asesores para cada una de las industrias
creativas consideradas.

Comité de asesores: Cristina Vazquez,
Bianca Peregrina, David Nufiez,
Maribel Riaza, Fran Leo y

Alejandro Iparraguirre

Cristina Vazquez - Artes escénicas

Emprendedora cultural internacional con mas

de dos décadas de trayectoria en la creacién,
produccién y circulacién de proyectos de artes
escénicas con impacto social y proyeccion global.
Fundadora y directora de Contenidos Artisticos
(México) y Contenidos Artisticos INC (Estados
Unidos), ha sido una figura clave en la articu-
lacién de redes de colaboraciéon entre artistas,
instituciones y comunidades de México y otros
paises. Su trabajo se caracteriza por integrar

FOCUS

multiples areas de la gestién cultural —como la
movilidad internacional, el desarrollo de audien-
cias, la formacion artistica y la profesionalizacién
del sector— con una vision estratégica centrada
en la equidad, la innovacidn y la representacion
de voces subrepresentadas, particularmente
mujeres y comunidades latinoamericanas.

Bianca Peregrina - Artes visuales

Productora y gestora cultural con enfoque en
arte contemporaneo y medios digitales. Funda-
dora de CutOut Fest, festival que transformé la
escena de animacioén y arte digital en México.
Cofundadora de Tramite Buré de Coleccionistas,
plataforma que promueve el coleccionismo y

la experimentacion artistica en la region del
Bajio. Ha impulsado proyectos que conectan
comunidades creativas con nuevas audiencias,
fomentando el acceso al arte y la cultura desde
una visién innovadora y colaborativa.

David Nunez - Cine

Doctor en Comunicacién Digital. Fue coordina-
dor de informacién en N+ (Noticieros Televisa),
coeditor de Grupo Reforma y profesor de guion
en la UNAM y otras instituciones desde 2010. Ha
creado estrategias y contenido para Gobiernos
de México, empresas como Pfizer, Coca-Cola o
L'Oréal Paris y otras. Ha recibido apoyos de la
Secretaria de Cultura, Conacyt y UNAM para
produccién y difusién de proyectos culturales y
sociales Fue director de Solario, nombrada mejor
revista independiente 2006 por el Fondo Nacio-
nal para la Cultura y las Artes (Fonca). Escritor de
narrativa digital de obras como Bastardo, antolo-
gada en Electronic Literature Collection (ECL4,
2016-2022) y E-Lit Lat 2, y mencién de honor en
el Primer Premio de Literatura Electrdnica Julio
Torri 2021. Asimismo es autor de libros como
Creatividad aumentada con IA (Samarcanda), La
eternidad narrativa: un caso prdctico (en dicta-
men), y manuales de cémo crear con inteligencia
artificial.



Maribel Riaza - Libros y audiolibros

Experta en innovacién cultural. Comenzé su ca-
rrera participando en proyectos tecnoldgicos re-
lacionados con recursos humanos. Después paso
a dirigir durante siete afios la mayor red privada
de bibliotecas, perteneciente a la Obra Social de
Caja Madrid, fue directora de relaciones institu-
cionales de la editorial Everest y colabora como
freelance con la consultora Dosdoce.com. En los
ultimos afios ha participado de manera activa en
la creacion del mercado del audiolibro en espafiol
gracias a su desempefio profesional dentro de
Storytel. Siempre vinculada a proyectos cultura-
les, ha tratado de innovar para hacer llegar los
libros y la literatura a mas gente a través de la
tecnologia. Participa con asiduidad en congresos
y jornadas relativos al libro y la lectura, ha escrito
varios articulos en revistas y blogs del sector y ha
publicado la novela Polvo y el ensayo Innovacién
en bibliotecas.

Fran Leo - Musica y pédcast

Fran Leo es musicélogo especializado en et-
nomusicologia, formacién que cursé en el Real
Conservatorio Superior de Musica de Madrid. A
lo largo de su trayectoria ha orientado su trabajo
hacia la interseccion entre musica, cultura y
tecnologia. Actualmente forma parte del depar-
tamento creativo de Subterfuge Records, donde
desarrolla proyectos y estrategias vinculados a
las industrias creativas, con especializacién en
nuevas tecnologias aplicadas al sector, parti-
cularmente en el ambito de la blockchain y la
inteligencia artificial.

Alejandro Iparraguirre - Videojuegos

Productor, disefiador, gestor cultural y consultor
fomentando el sector de los videojuegos. Es
docente en Untref, en UBA y en Image Cam-
pus. Actualmente se destaca en la industria

del desarrollo de videojuegos como miembro
fundador en Fundav (Comunidad Argentina de
Videojuegos), y es cocreador y secretario técnico
del programa de cooperacion iberoamericana
IberVideojuegos después de ejercer trece afios
la coordinacién del area de videojuegos para la
Secretaria de Cultura de la Nacién Argentina.
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El Anuario AC/E de cultura digital 2026 centra su analisis en la transformacién
profunda que la inteligencia artificial generativa esta operando en las industrias
creativas. En un momento de aceleracion tecnoldgica sin precedentes, esta edicion
explora cdmo la IA ha dejado de ser percibida como una amenaza para convertirse en
un bien estructural y una palanca de innovacién que redefine la creacion, la gestiéon y
el consumo cultural en el ambito hispanohablante.

La idea central del Focus de este afio, titulado «Cartografia del uso de la 1A en la
creacién digital en espafiol», ofrece un analisis exhaustivo de la implementacion de
estas herramientas en el sector. A través de un mapeo detallado, se identifica un

«kit estandar de IA cultural» y se examina la nueva geopolitica del poder digital,
analizando las estrategias de soberania tecnoldgica frente a la hegemonia de los
grandes mercados. El informe, que cuenta con la visién de expertos en artes escénicas
y visuales, cine, musica, libros y videojuegos, demuestra que la IA no sustituye la
sensibilidad humana, sino que la potencia, posicionando al gestor cultural como un
mediador imprescindible en esta nueva era.

Esta edicidn cuenta, ademas, con las reflexiones de destacados autores que abordan
los retos de la cultura digital desde multiples angulos: Lucia Velasco analiza la
reconfiguracion del poder cultural global; Eugenia Tenenbaum reflexiona sobre el
contexto en la critica de arte digital; Domingo Sanchez-Mesa Martinez explora la
resistencia ante la posverdad mediante la hibridacién narrativa; Henar Leén examina
el poder invisible de los algoritmos en el consumo; Jordi Pérez Colomé disecciona

la era de las newsletters; Carlos Bayod Lucini y Blanca Balbuena Lorenzo estudian

el facsimil digital y la preservacion del patrimonio; Soliman Lépez propone nuevas
formas de almacenar la memoria cultural; Natalia Marin Navarro aborda el desafio
digital en el cémic; Paula Gonzalo analiza la literatura infantil ante el reto algoritmico;
Julia Iriarte explora las mecanicas ludicas en la infancia; Juan Aparicio Belmonte
indaga en la mediacién algoritmica de los personajes; y Dario Lopez Rincon trata la
conservacion de videojuegos y los derechos del consumidor.

El Anuario AC/E de cultura digital es el resultado de una reflexién continua de Accién
Cultural Espafiola desde 2013 sobre la integracidn de la tecnologia en el sector
cultural. Esta publicacién busca dotar a los profesionales de herramientas criticas para
navegar la transformacién digital y fomentar un ecosistema cultural diverso, ético y
comprometido con la innovacidn en espafiol.

AC/E

ACCIO_N CULTURAL
ESPANOLA
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