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La gestion y la tecnologia

Por Héctor Schargorodsky Editor Responsable ACC

Quienes hemos nacido a mediados del siglo pasado asistimos a la revolucidn tecnolégica que
asocio la informatica a las telecomunicaciones desde sus inicios. Vimos nacer las computadoras
personales, los teléfonos celulares e internet, y fuimos testigos de un proceso de transformacion
fenomenal como no habia sucedido nunca antes. Casi cada dia nos sorprendimos (y nos seguimos
sorprendiendo) con la aparicidon de nuevos productos y servicios. Estamos, ahora, en un mundo
donde conviven nativos y migrantes digitales aunque algunos, entre los que me incluyo, nos
sintamos a veces naufragos en nuestro esfuerzo de adaptacion. En cualquier caso, nuestra vida
diaria ya casi no se puede concebir sin la utilizacidn de estas tecnologias.

Practicamente todos los sectores de actividad humana fueron transformados por la revolucion
tecnoldgica. En el sector cultural en particular: la provision de bienes y servicios nacidos a partir de
ella; la aparicion de nuevos modelos de negocio que han extendido hasta lugares antes
insospechados los limites del sector, y la consecuente valorizacion del capital cultural de las
personas, evidencian la contribucidn de la tecnologia al uso de la cultura como recurso. También
ha fortalecido la dimensién no comercial del sector cultural al facilitar, entre otras posibilidades,
contactos y encuentros, tanto virtuales como reales, que anteriormente eran muy dificiles de
lograr por problemas de costos, de tiempo o de distancia.

El uso de tecnologias informdticas y de comunicacion por parte de los gestores culturales
proporciona distintos tipos de ventajas, lo que ha hecho que su incorporacion aumente
aceleradamente. Sin embargo, no todas son buenas noticias: aunque el proceso es imparable,
algunas de las transformaciones que provoca no estan exentas de paradojas, dilemasy
controversias. Por ejemplo, no todas las personas tienen las mismas posibilidades de acceso a la
tecnologia, y tampoco las externalidades que ésta produce son siempre positivas. Al mismo
tiempo, el nUmero de paises y empresas capaces de concebir y hacer llegar al mercado productos
gue incorporan los ultimos avances tecnolégicos es muy pequeiio, lo cual produce fenémenos de
concentracion y, también, de dependencia por parte de los usuarios. Por otra parte, la tecnologia
suele ser cara y no siempre resulta evidente cuanto es lo que conviene invertir para obtener
rendimientos positivos.

Desde la perspectiva de los publicos y otros destinatarios de productos culturales, la experiencia
estética y emocional que produce el contacto directo con la obra artistica de cualquier género,
cambia y se transforma en otro tipo de percepcidn cuando esta mediatizada por la tecnologia.
Aungue la obra se vuelve accesible para una mayor cantidad de personas (a veces mucho mayor),
produce otra clase de experiencia cuya valoracién debe ser analizada en cada caso.

Desde un extremo negativo, una mediatizacidn no cuidada o mal dirigida, sin objetivos claros,
puede crear una brecha cultural entre quienes tienen la posibilidad del acceso directo y quienes
solo pueden hacerlo a través de la tecnologia. El “verlo por TV” es un ejemplo evidente, pero no el
Unico. Desde una mirada positiva, contar con la tecnologia adecuada puede permitir un disfrute
equivalente o complementario de la experiencia directa a un gran nimero de personas, muchas
de las cuales sin esta posibilidad no tendrian siquiera acceso a la obra.

Estas son algunas de las cuestiones centrales que, desde distintas perspectivas de abordaje, y
gracias a la colaboracion de los articulistas, hemos querido plantear en esta nueva entrega de ACC



Administracion Cultura Creatividad, |a revista digital pensada para los gestores culturales de habla
castellana. Esperamos que su contenido les sea de interés y motive a nuestros lectores.

En el proximo numero el tema central seran las politicas culturales publicas, y la cuarta entrega,
que llegara a ustedes a principios del préximo afio, abordard la cuestion de los marcos legales y
contractuales en el sector cultural. Alli se analizaran los desafios actuales y futuros que enfrentan
las artes escénicas, el patrimonio cultural, las artes visuales, el cine y la televisidn en ese aspecto.

Quiero cerrar este editorial agradeciendo a nuestros lectores por los comentarios, criticas y
sugerencias recibidas a partir de la publicacidon de nuestro primer nimero. Las respuestas
superaron todas nuestras expectativas previas, ya que nos han contactado de casi todos los paises
de América Latina, y también de otros mas lejanos. Este resultado nos impulsa mas aldn a renovar

esfuerzos para mantener y poner a disposicion de la academia y el mundo profesional este puente de
comunicacién.

La tecnologia aliada a la gestion
cultural y creativa

Director ACC Ariel Stolier

Bienvenidos a nuestro segundo nimero de ACC Administracion Cultura Creatividad. En esta
edicidon nos proponemos abordar y analizar el impacto de las aplicaciones tecnoldgicas en la
gestidn diaria de las organizaciones dedicadas al sector cultural y creativo. ¢ Cémo son
incorporadas por los managers de cada sector? ¢ Qué dilemas y oportunidades generan respecto al
modo de desarrollar, producir, distribuir, comunicar, comercializar la oferta cultural? ¢Cémo
afectan e influencian los marcos legales? Todas inquietudes que recorremos a través de
investigaciones, entrevistas exclusivas, coberturas y perfiles de casos modelo y de los
acontecimientos mas significativos que impactan sobre el sector; aportados por un grupo
destacado del equipo de docentes y graduados de la Maestria en Administracion de
Organizaciones del Sector Cultural y Creativo de la FCE/UBA.

Inaugurando “La Entrevista de ACC”, dialogamos con Sebastian Bloj, Gerente General de la
Sociedad Argentina de Derechos de Actores Intérpretes, sobre el aporte clave del desarrollo de
plataformas tecnoldgicas para la recaudaciéon y cobro de estos derechos luego de décadas pasadas
sin capacidad de aplicacién del marco legal.

Gustavo Schraier nos propone en “El ABC de la Tecnologia en las Artes Escénicas”, una mirada
introductoria sobre como las artes escénicas, en cada una de sus facetas de produccion y gestion,
se benefician del uso de las variadas herramientas tecnoldgicas contemporaneas.

Gabriela Leyes analiza el impacto de las crecientes aplicaciones méviles que estan redefiniendo la
manera de relacionarnos con los clientes y consumidores en “Dime que Quieres y te Diré que App
Descargar”.

En “Tecnologia y Colaboracion”, Laura Segretin nos presenta el nuevo ADN de la gestidon cultural, a
través de tres casos destacados de organizaciones culturales espanolas.

Las nuevas tendencias para la produccidn, distribucién y consumo de contenidos culturales son
explicadas por Santiago Elia en “Tecnologia, Entretenimiento Audiovisual y Cultura”.



Tecnologla y organizaciones culturales
Héctor Fainstein

Profesor Titular de Direccion General y de Conduccién de Equipos de Trabajo
en la Facultad de Ciencias Econdémicas - UBA. Profesor de Gestion del cambio

y lainnovacién en la Maestria en administracion de organizaciones del sector

cultural y creativo FCE-UBA. Consultor internacional y autor de libros y

articulos de su especialidad.

Una vision desde el Management

Tecnologia y organizaciones culturales. Una visidn desde el management

Hay muchas preguntas que uno podria formularse para considerar si en esta época el avance
tecnoldgico se corresponde con un avance similar en la gestidon de organizaciones en general, y de
las culturales en particular. Uno podria podria preguntarse ademas que impacto tiene la
tecnologia en los procesos de innovacién y cambio en las organizaciones y en sus configuraciones
estructurales.

Asi, pareciera ser que lo que no puede ponerse en cuestion es que la tecnologia (no es el Unico
factor) estd transformando al mundo y eso hace que su produccién impacte en la gestidon
organizacional. Podemos sefialar que mientras estamos intentando comprender la interacciéon
tecnologia-gestiodn, aquella sigue cambiando a pasos acelerados y eso dificulta ain mas realizar
una apreciacion al respecto. Cada vez que pasamos por esta interaccién la vemos distinta, por sus
propios cambios y por los nuestros como observadores de la situacion.

El comentario previo es netamente descriptivo y no indica un juicio de valor acerca de lo que
sucede en este variado dmbito de aplicacién.

Un cambio a partir de Internet

El nuevo proceso globalizador en el cual se enmarca el avance tecnolégico se visualiza, cada vez
mas, y a la vez, por ahora, en las posibilidades de la web 2.0. El acceso a informacién de todo tipo,
el sustantivo incremento de las personas que acceden a internet, y el crecimiento de informacion,
organizaciones y servicios que se dan alli, han llevado a un ciudadano conectado y participando.
Esto sucede a nivel mundial. Cada uno de nosotros es importante para el crecimiento de lared, y a
la vez contribuye activamente para que la red se amplie. Hemos dejado de ser, en esta etapa,
meros “buscadores” de informacion a vivir en redes interconectadas, en nuevos tipos de
organizaciones.

Esta variedad de informacién y de redes a las cuales uno puede acceder y participar, transforman
radicalmente los habitos sociales, los organizacionales y también los personales. La sociedad
cambia. El mundo estd generando informacion constantemente, participando. Un tema subido a
youtube se viraliza y logra lo que cientos de aifos no lograron. Es toda una llamada de atencidn.

¢Como incide el cambio en las organizaciones tradicionales?

Si bien no es posible generalizar la concepcidn de las organizaciones, ya que las hay publicas y
privadas o mixtas, grandes o pequeiias, embrionarias o antiguas, puede decirse que hay una gran
dificultad en adaptarse a lo nuevo. Y uno podria sefialar la resistencia al cambio (que debe incidir
de alguna forma), pero también estd el hecho de lo instituido organizacionalmente, lo que
predomina, como configuracion estructural y como forma de procesos de toma de decisiones,
tiene mas de 100 aios.



¢Como redisefiar y adecuar organizaciones que han hecho esfuerzos enormes para aceptar e
incorporar a su estructura, areas de marketing, comunicacion, gestién y han puesto un sitio en
internet para mostrar que estan, y cuando llegaron a ello era tarde, ya que no sdlo habia que estar
sino mostrarse, trascender, vender, cobrar, entregar, dar oportunidad de participar, a los nuevos
usuarios-clientes-participantes?

Cada vez mas las instituciones culturales se muestran en redes como Facebook, Twitter, Linkedin,
Instagram (y probablemente cuando este articulo se publique en la red ya haya otras nuevas) para
llegar a publicos masivos a los cuales no llegarian nunca si se mantuvieran sélo en el mismo
tiempo y lugar.

A la vez, esta posibilidad ha generado la realizacién de redes de organizaciones. Cada vez mas, en
la cultura, como en otras areas como la ciencia o la administracion, entre otros sectores, la
informacidn se globaliza y se comparte: universidades con universidades, museos con museos,
eventos culturales con otros en simultaneo en otras partes del mundo, con multiples participantes
y opinadores. La cultura y las organizaciones culturales pueden estar viralizandose de tal forma
gue aun sea inimaginable el desafio que signifique para los gestores un cambio semejante.

Acerca de la adaptacion... ¢de quiénes?

Las organizaciones y su estructura, que fueron aptas hasta hace poco tiempo, requieren ahora de
puestos flexibles. Mas de lo mismo (alin manteniendo rasgos de la identidad cultural) tiende a
perder valor. Es asi que los cambios tecnoldgicos han hecho que puestos de trabajo especializados
hasta hace poco tiempo, ya no existan, y artefactos (y organizaciones que los fabricaban) fueran
desplazados rapidamente por las nuevas tecnologias.

La misma concepcidn del trabajo ha sido puesta en cuestion. Por la tecnologia y por los nuevos
requerimientos sociales que van surgiendo junto con los cambios tecnoldégicos. No sabemos cdmo
serd el trabajo ni cdmo serdn las organizaciones dentro de 20 afios apenas, no sabemos como
serdn los procesos de las organizaciones culturales dentro de 20 afios con los que hoy son bebés.

Piense el lector en las funcionalidades que tienen hoy un Smartphone, o una tableta. Combine eso
con el acceso a redes totalmente impensadas que permiten ver en distintas partes del mundo y en
simultaneo o no, colecciones de los museos mas importantes del mundo, a los cuales muchos de
los nuevos consumidores de cultura no hubieran tenido acceso hace tal vez 30 anos. Piense que
ese consumidor opina y participa y también quiere mostrar su produccion cultural, individual u
organizacional. Piense en millones de personas que se van interconectando por redes y que
generan nuevos tipos de organizaciones basadas en compartir cultura, arte, creatividad,
produccién. Redes de redes. Organizaciones de organizaciones.

Y siga agregando toda tecnologia posible. Entonces nos daremos cuenta que las relaciones que se
estan produciendo en el mundo en el nivel de la cultura, su comercio internacional (bienes y
servicios basados en lo cultural) son impredecibles, y por lo tanto tampoco se pueden conocer
claramente su impacto en distintos ambitos como las configuraciones estructurales, el marketing,
la administracién, la organizacion del trabajo, etc.



Un cambio de paradigma

Es un cambio de paradigma: como en otras disciplinas, las organizaciones culturales estan
cambiando de paradigma, se globalizan, con el riesgo de la uniformidad, de la homogeneidad, de
la pérdida de factores locales, y a la vez se localizan, por ese interjuego que se esta realizando
entre una nueva forma de lo institucional y el mantenimiento (actualizado) de lo local e histoérico.

El valor de la cultura y de las organizaciones culturales ha tendido a devenir en industrias
culturales y ocupar un lugar importante en el intercambio econdmico y generacién de riqueza.
Pero esto es apenas un comienzo de cambio de paradigma.

La gestion cultural ha sido caracterizada en tres grandes grupos, la produccidn, la distribucién y el
consumo, y cada uno de ellos tiene distintos atributos y conformaciones. Asi la produccién podia
ser de un artesano o de un museo internacional o de una universidad. La distribucidn se referia a
personas o instituciones organizadas para exhibir, transmitir o vender la produccién cultural a
aquellos que consumian (en el mas amplio sentido del concepto). Y en este sentido las
organizaciones siguieron modelos tradicionales de estructura: piramidal, jerarquica, normativa.

Ruptura de la relacidn espacio tiempo. éEstructuras piramidales en esta etapa del siglo XXI?

El cambio actual implica la ruptura del espacio-tiempo que implicaba la conformacién anterior, y a
través de la globalizacion, el quiebre de los modelos tradicionales de estructura (que aun estan
vivitos y coleando), para dejar lugar a nuevos modos de gestién. El productor cultural no es el
mismo productor cultural que antes de esta ola globalizadora-informadora-participadora; el
transformador no es un ente aislado entre la punta produccién y la punta consumo, sino que
deviene en nuevas organizaciones en las cuales pueden convivir produccién cultural, transmisién y
consumo. Si uno lo ve asi, las organizaciones no pueden mantener un modelo que en algunos
casos durd siglos; este modelo espacio-tiempo.

La digitalizacion estd produciendo un profundo cambio en la gestion de muchas de las
organizaciones; vy las culturales, pese a que en muchos casos aun son paquidérmicas y lentas,
pueden ser pioneras en la gestion de la innovacion y el cambio. Diversidad, gestiéon de personas
dispersas geograficamente, registros basados en sistemas informaticos, hoy anclados a la nube;
marketing orientado a un consumidor dificil de definir por lo diverso, productos culturales vistos
por multitudes o creados por multitudes, formas de venta, pagos y cobranzas via internet, dinero
electrdénico; entrega en cualquier parte del mundo. Convocatorias a espectaculos via internet con
concurrencia masiva. La posibilidad de ver obras en cines en simultdaneo con su transmision en
otra parte, ser parte de la produccién cultural multigeografica simultanea o no, son algunos de los
ejemplos de lo que ya estd cambiando.

| cambio en nuestro lugar de observadores. La posibilidad del equipo.
Cambiar las conductas habituales, abrirse a la posibilidad de una forma distinta de gestionar a la
gue todavia hoy predomina, flexibilizar las organizaciones al punto de acompafiar o modificar el



cambio tecnoldgico, hara gque muchas organizaciones no sean victimas de la carretera. Una
carretera que es amplia y variada en las posibilidades que da, pero que estd enmarcada en la
velocidad del cambio tecnoldgico. Nuevamente se trata de una interpretacion como observador,
pero no lleva una carga sustantiva como juicio de valor.

Salir de la zona de confort o quedarse en la comodidad de espacio-tiempo, es un desafio que no
respeta edades. Sin duda los jévenes, la generacidn Y, que ya es una generacion basada en
internet, en la web 2.0 tienen otras posibilidades de ubicarse en la carretera de lo cultural y
construir organizaciones que miren al futuro, basadas en equipos que trabajen en las nuevas
profesiones, que puedan salir del esquema jerarquico tradicional y ser verdaderamente equipos,
gue a la vez se arman y se desarman, construyendo mundos nuevos, dispuestos a la innovacién
constante. La zona de confort, es una zona de refugio, y pocas organizaciones del sector cultural
sobrevivirdn al refugio. Para aggiornarse a la nueva globalizacién, deben salir y ver que estd
pasando en otras organizaciones que ya lo han hecho, y construir su propia re-organizacion.

Muchas organizaciones (no se puede extender a todas ellas) siguen basadas en la tradicional
divisién del trabajo: produccién, ventas, administracion, cobranzas, recursos humanos, desarrollo
de productos, marketing, etc. Esto, en el dmbito de lo cultural, va contra la imagen de un gestor
cultural entendido digitalmente como una combinacién de productor, transmisor, consumidor en
la cultura del siglo XXI. Pero asi, en la concepcion de trabajo que esta organizacién implica, el que
se ocupa de la contabilidad, por ejemplo, no tiene compromiso-conocimiento-pertenencia a la
organizacién (Chaplin en Tiempos Modernos) por no participar activamente en el “producto” final.
La persona que cobra se ocupa de cobrar y esa es su nocion de trabajo, como sucede en muchos
ambitos tanto publico como privado en las estructuras piramidales y jerarquicas.

El atravesamiento de las organizaciones jerarquicas y piramidales. Un nuevo liderazgo

La pirdmide fija jerarquias y lineas de accidén a partir de los que estan mas arriba. Ese modelo debe
cambiar, y estd cambiando por diversas razones. El cambio social que han producido las
comunicaciones, la reduccién de las distancias, la informacion, y la busqueda de multiples espacios
en la web que dan posibilidad de participacién, produciendo y consumiendo cultura. La
concepcion de consumir cultura se refiere a que, en la masificacion de la informacién, muchos de
los nuevos usuarios son consumidores, el proceso de ser ciudadanos de redes interconectadas que
son redes de aprendizaje y de ensefianza, ha de ser lento y cuidadoso.

Pero, ¢Cudl es la responsabilidad que se vislumbra hoy en aquellos que gerencian organizaciones
culturales? Si “en el sector cultural gestionar significa una sensibilidad de comprensidn, andlisis y
respeto de los procesos sociales en los cuales la cultura tiene sinergias importantes” (Martinelli,
2001) las organizaciones y sus gerentes deberdn incorporar la emocionalidad a su gestién. Muchos
afios de cortoplacismo y maximizacion de ganancias deberan ser cambiados para que un gerente
de una organizacion cultural involucre en su tarea la sensibilidad de la comprension y la
emocionalidad.

La profesionalizacidén pasa por equipos plasticos, fractales, adaptados a la variabilidad, y donde
todos los que participan, en la forma que sea, y en el lugar del mundo que sea -productores,
transmisores y consumidores- promuevan cultura. La cultura es parte central de la organizacién, lo
qgue le da la vision y la atraviesa. No es un producto que ofrece un area de marketing o
comunicacion.

El nuevo Director tal vez sea un equipo que dirige, sin lideres, por lo menos en la concepcién de
liderazgo que primé en las ultimas décadas, y que basicamente gestiona personas. La adecuada
gestion de personas ha de ser la base del éxito de la nueva organizacién cultural. Todos sus
procesos se cumplirdn cuando las personas, usuarios, clientes, consumidores, se sientan como



tales. Un desafio social, un verdadero cambio de paradigma. La tecnologia puede ayudar a
construirlo, pero también conlleva el riesgo de afianzar lo instituido, mantener las organizaciones
en su status actual y quedarse en el tiempo o fuera de él.

La transformacion digital

Dice Virginio Gallardo que la transformacién digital (el cambio tecnoldgico) se puede convertir en
innovacion, en las nuevas vanguardias de las organizaciones. Asi, la digitalizacion pasa a formar
parte de las estrategias de “toda” la organizacion, y que estas estrategias deben aplicarse
primariamente a aquellos temas que ya estan cambiando por la tecnologia; que gestionar es
gestionar el cambio y este cambio no se da en las tecnologias sino en los procesos que deben
acompaniarla. Asi, las organizaciones en lugar de aislarse pasan a ser comunidades de
organizaciones.

Nuestras vidas transcurren en este tipo de cambio; cada dia mas innovaciones se producen con
fuerte implicacion tecnoldgica o cientifica. A veces resulta abrumadora. La puesta a disposicién de
tanta informacidn, tanto conocimiento produce a veces una fuerte sensacion de quedar fuera, de
estar retrasado. La necesidad de quedarse en los modelos antiguos (validos) como espacio de
comodidad. Eso también es valido. Pero no detendra la velocidad de la transformacién y el
cambio.

Gestion de Personas

Si las organizaciones denominadas culturales se dedican a la cultura entendida como un logro del
homo sapiens sapiens (hombre que sabe que sabe), su configuracién estructural y sus procesos
deberian reorientarse: del concepto de autoridad pasaran al de equipo, donde no se refiera a
“Recursos” o “Capital” Humano sino a personas. Asi, la tecnologia y el cambio se apoyan
definitivamente en personas. Es decir, que no sélo hay un cambio producido por la sociedad, la
ciencia y la tecnologia, sino que también (y hago énfasis en lo cultural) la gestion del cambio y de
la innovacion es producida por personas y para personas. Este es el desafio mas profundo. Pasar
de organizaciones, en este caso culturales, predominantemente dirigidas con modelos
mecanicistas, a modelos transformadores basados en equipos, en el saber construido
colectivamente, en decisiones tomadas por consenso. Este desafio implica aun mas que el
analfabetismo tecnoldgico, es un cambio en la forma de vivir.

Tecnologia, entretenimiento y cultura
Santiago Elia

Profesor de Gestion de los Procesos de Cambio e Innovacion de la Maestria

en Administracion de Organizaciones del Sector Cultural y Creativo de la
UBA. Cuenta con mas de 10 afios de experiencia en la Industria Digital y es
expositor en diversos congresos internacionales sobre administracién,
tecnologia y medios digitales.

Woody Allen decia “En mi casa mando yo, pero mi mujer toma las
decisiones”. La tecnologia digital modificé a las industrias culturales y de
entretenimiento. Ahora, como espectadores, no mandamos, pero tomamos
las decisiones.

Desde mi punto de vista, para entender la evolucién de la cultura y su gestién, impulsada por la
revolucion digital; el estudio del entretenimiento nos genera un perfecto marco de referencia.



Tanto Hamlet como las tragedias griegas son entretenimiento, Shakespeare escribia sus obras
pensando en el borderd. Lo que Alexandre Dumas hacia para mantener a su audiencia, es
definitivamente diferente a lo que Justin Bieber hace, pero ambas tienen la misma intencion:
Mantener nuestra atencion.

En ese sentido, entender como el paradigma digital modifica como producimos, distribuimos y
consumimos entretenimiento, nos prepara para entender el impacto en el resto de las expresiones
culturales. En primer lugar, es imprescindible modificar la creencia que la revolucidn digital generé
tan solo la aparicién de un nuevo medio llamado Internet, que se agrega a los ya existentes (Cine,
Radio, TV, etc). Eso es solo la punta del iceberg. La revolucién digital esta modificando
profundamente todo a nuestro alrededor y particularmente el modo en que generamos,
distribuimos y consumimos contenidos en los viejos y en los nuevos medios.

Consumo y Distribucion

Aunque muchos no lo recuerdan, porque no tenia presencia en Argentina, Netflix era una empresa
dedicada al alquiler de DVDs. En el 2007 empezd a prestarle atencion al streaming digital de
contenidos y eso fue el comienzo de algo. Hoy hay gente que argumenta que los mejores
guionistas y personajes estdn en las series y no en el cine.

Esto no significa que los cines vayan a desaparecer, pero seguramente van a modificar su negocio.
La idea de ventanas de estreno va a terminar siendo algo incomprensible para las proximas
generaciones de cinéfilos. Las audiencias decidiran antes del estreno que peliculas prefieren ver en
el cine, como parte de una experiencia social, y cudles en su hogar. Esta decisién no va a estar
basada en ventanas de estreno sino en el propio contenido. Por ejemplo, las comedias suelen ser
mucho mas divertidas rodeados de otras 200 personas compartiendo esa experiencia, mientras
que los documentales, que histéricamente tienen poca presencia en el cine, han adquirido una
renovada popularidad en los servicios de streaming o de VOD.

Nuevas tecnologias que amplien la experiencia a la hora de mirar una pelicula y que sean dificiles
de reproducir en el hogar también van a ser parte de mantener la importancia del cine como
medio. La evolucidn del 3D en algo mas experiencial, que involucre otros sentidos o la evolucién a
experiencias mas inmersivas donde las pantallas rodeen a la audiencia pueden ser algunas
opciones.

Un ejemplo de esto ya se dio con el estreno de “Interestellar” del director Christopher Nolan. En
algunas ciudades de Estados Unidos, y mediante la utilizacidon de una combinacién entre IMAX y
los headsets de realidad virtual Oculus Rift, los participantes vivieron una experiencia inmersiva a
bordo del “Endurance” comandado por las estrellas del film.

https://www.youtube.com/watch?v=gJEAbk44Lrk&t=1s

Adicionalmente a esto, se va a observar una evolucidon natural de la distribucién de contenido on
demand. Algo que ya esta ocurriendo en diversas industrias, donde aparecen referentes como
AirBnb_ o Uber_ que conectan una necesidad directa con alguien ofreciendo una solucidn sin
necesidad de un intermediario

Un apartado especial necesitan las tecnologias de realidad virtual como los Oculus Rift_ o el
HoloLens_ de Microsoft. Se trata de accesorios que nos van a permitir llevar la experiencia de
entretenernos a lugar impensados. Desde video juegos super realistas, ir a conciertos en vivo por
mas que sucedan al otro lado del mundo, revivir experiencias como el ultimo recital de Los Beatles
en la terraza de la disquera Apple, o presenciar peliculas o series de televisién en las que podamos
caminar dentro.



https://www.youtube.com/watch?v=RjNLvgqZgU|I

Produccidn

Ademas de las obvias mejoras a nivel tecnoldgico en la produccién de series y peliculas, el
paradigma digital esta modificando aspectos bdsicos de la generacién de contenidos. Por ejemplo
“Marco Polo” una de las ultimas series originales de Netflix, esta filmada y streameada en 4k.

Por otra parte, tanto Amazon como Netflix han demostrado que la necesidad de producir pilotos
previamente evaluados por ejecutivos y especialistas en investigacion de mercados para predecir
el comportamiento de una serie es una idea, cuanto menos, anticuada. Amazon desde su
productora Amazon Studios_ permite a cualquiera enviar un guidn o proyecto, votar o elegir los
mejores guiones, e incluso elegir entre los mejores pilotos desarrollados cual va a convertirse en
una serie. Es la definicidon de crowdsourcing. La serie “Transparent”, reciente ganadora del Globo
de Oro como mejor comedia, es un ejemplo de este modelo.

El enfoque de Netflix es un tanto diferente pues directamente no cree en los pilotos. Al contar con
una enorme cantidad de informacion de los mas de 58 millones de subscriptores en 50 paises, y
aplicando algoritmos basados en Big Data ha logrado generar exitosas series.

“House of Cards”_ es el ejemplo por definicién de este modelo y, de acuerdo al propio Kevin
Spacey, que es no solo la estrella sino uno de los productores ejecutivos, la confianza de Netflix a
la hora de financiar la serie estaba basada en informacién que ellos extraian de sus propios
subscriptores. Por ejemplo: las peliculas de David Fincher, en especial “The Social Network”, eran
muy populares entre sus subscriptores. Ademas, la versién inglesa de la serie era bastante mirada
y dentro de los que miraban esta versién, también miraban muchas de las peliculas
protagonizadas por Kevin Spacey. Todo cerraba.

Netflix sabe qué pelicula o serie miramos, cudando la miramos, si la miramos completa, cuando
hacemos pausa, desde dénde la miramos, que dispositivo usamos para mirarla, las busquedas que
hacemos, las calificaciones que damos, los actores, productores, directores y cientos de datos
mas. Esto le da una ventaja, no solo a la hora de elegir contenido para financiar, sino los
momentos mas propicios para estrenarlos.

Otro profundo cambio, que es imposible dejar de lado, tiene que ver con la narrativa en la
televisién. El hecho de que la tecnologia nos permita ponernos al dia si nos perdemos un episodio
o mirarlos en forma cronoldgica en el momento que queramos, libera a los guionistas de la
necesidad de que cada episodio se sostenga por si mismo, o perder audiencia a lo largo de una
serie por no poder seguir la historia al haberse perdido algun episodio. Esto permite una narrativa
mucho mas compleja, el desarrollo de personajes mas profundos y de historias mas atrayentes.
Incluso nos deja con la sensacién que los mejores guionistas han cambiado el cine por la televisidn.

Contenido Generado por el Usuario

Solia ser simple: un libro, un autor. Una pelicula, un guionista y un director. Una cancidn, un
artista. Los artistas eran unos pocos, los espectadores éramos muchos. No era facil dar el salto y
pasar de espectador a artista. Hoy la linea es borrosa.

No solo cualquier persona puede escribir un libro, filmar una pelicula o grabar una cancion, sino
gue ademas puede distribuirla a millones de personas sin mayores problemas. Pero ademas de
eso, las canciones tienen remixes, los videos tienen mashups que en muchos casos son mas
populares que las piezas originales. La tecnologia facilita este movimiento de construccion cultural
y deja borrosa la linea entre el arte y el espectador.


https://www.youtube.com/watch?v=RjNLvgqZgUI

éDénde termina el arte y empieza el amateurismo? Es imposible saber...

https://www.youtube.com/watch?v=WwNVINt9iDk

Nuevos modelos de negocios.

Terry Jones, miembro de Monty Phyton y director de la pelicula “La vida de Brian”, al contar la
historia de cdmo se financid la pelicula hace alusién al momento en el que EMI decide dejar de
financiar la produccién. Obviamente sin una gran compania detrds, filmar una pelicula de ese
tamafio era imposible.

https://www.youtube.com/watch?v=TKPmGjVFbrY

George Harrison, amigo de Terry Jones y fanatico de Monty Phyton, al enterarse de que la pelicula
no iba a realizarse, decide financiarla. El mismo explica que lo hizo solo porque habia leido el guién
y queria ver la pelicula en el cine. En esa época, para financiar una pelicula solo porque uno queria
verla habia que ser un Beatle. Para el resto de nosotros, era imposible.

Hoy la tecnologia modificé eso y el crowdfunding_ (o micromecenazgo) no solo es viable, sino
bastante corriente. Hay cientos de ejemplos. Lo que en general se pierde cuando se discute sobre
crowdfunding es que no solo tiene que ver con la financiacién, sino también con una validacion de
mercado. Quienes nos financian, no sélo nos estan dando el dinero sino que ademads se convierten
en evangelistas y embajadores al momento en que la pelicula, serie o disco llega al mercado.

Los modelos que mas se destacan dentro de las plataformas de distribucién de contenido son: El
modelo de subscripcion (Netflix o Amazon Primer) y el modelo de Pay per view (iTunes o Cable
Vision on demand). El primero estd demostrando ser un poco mas populary es aplicable a
cualquier tipo de contenido. Netflix ofrece una subscripcidn a contenidos audiovisuales, Spotify _a
musica y Amazon también la ofrece a libros.

Un modelo menos explotado es el de afiliados. Un buen ejemplo de este es Shazam_, la aplicacion
gue nos permite reconocer todas las canciones. Al reconocer la cancidn, Shazam nos ofrece
comprar el tema en las plataformas mas populares y cobra un porcentaje por cada venta que
genera.

Inteligencia Artificial y Big Data

Se dice que en el futuro vamos a tener mas tiempo de ocio, y por consiguiente mas tiempo para
dedicarle a actividades de entretenimiento y culturales. Este tiempo extra no va a compensar la
cantidad de contenido que se esta generando (no hace falta que aclare que cantidad va en
detrimento de calidad). Lograr separar lo que nos interesa o nos gusta va a ser uno de nuestros
principales problemas.

Para eso muchas plataformas de distribucion estan trabajando en motores de recomendacion
basados en inteligencia artificial o en algoritmos de Big Data. El departamento que mantiene el
sistema de recomendaciones de Netflix, de acuerdo a Neil Hunt (Chief Product Officer) emplea a
mas de 300 personas y gasta unos 150 millones de délares por afo.

Un futuro en el cual mi TV sepa que peliculas y series ya vi, cudles me gustaron, cuales
recomiendan mis amigos, mi estado de dnimo, si la voy a ver en el living o en la habitacidn, si estoy
solo 0 acompafiado, cuanto tiempo tengo disponible y use toda esa informacién para
recomendarme algo, y de paso me recomiende qué cenar, suena como un futuro interesante.

El principal tema, como decia el Tio de Peter Parker, es que con un gran poder viene una gran
responsabilidad, y no estoy seguro de querer que alguien sepa todo eso sobre mi.


https://www.youtube.com/watch?v=WwNVlNt9iDk
https://www.youtube.com/watch?v=TKPmGjVFbrY
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La fotografia, la tecnologia audiovisual, y la digitalizacion como herramientas
para la gestion.

El patrimonio cultural esta constituido por bienes heterogéneos tangibles e intangibles cuyo
espacio comun es la referencia a la historia o al arte. El termino patrimonio, que designa
monumentos, obras y sitios de interés, abarca también al patrimonio industrial e incluso al
patrimonio natural que se considera un elemento del patrimonio cultural, ya que la fisonomia de
un paisaje remite a una cultura, a saberes y tradiciones que han contribuido a modificar el
terreno[1] o a la delimitacién del espacio que ha de ser considerado “patrimonio natural

”

El patrimonio material e inmaterial tiene estrechos vinculos con la economia, al grado de ser
considerado un importante actor econdmico. El patrimonio construido actia como soporte
natural de festivales de luces y sonido, de teatro, conciertos, reconstrucciones histdricas,
exposiciones, seminarios, hoteleria, etcétera, y el patrimonio material e inmaterial es también
generador de “productos culturales” especificos, clasificados hoy dentro de las “industrias
culturales”, como productos audiovisuales, editoriales, musicales, etc.

Por otra parte, el turismo, actividad que registra un imparable crecimiento a nivel mundial en los
ultimos tiempos, se desarrolla en base al patrimonio en tanto natural, cultural, tangible e
intangible, construido, o inmaterial.

La tecnologia fotografica y audiovisual ha sido utilizada como herramienta para el registro de las
distintas manifestaciones culturales que hoy se interpretan como patrimonio cultural inmaterial
(“PCI1”)[2], por parte de antropdlogos y etndgrafos, desde hace ya mucho tiempo.

El padre salesiano Alberto Maria De Agostini entre 1915 y 1930, utilizé un medio audiovisual para
presentar la tierra de Tierra del Fuego y algunas costumbres de los pueblos Yamana y los Selk’'nam
en su film “Patagonia”. De Agostini, como Martin Gusinde, quien realizé estudios y registros
fotograficos de estos pueblos; y Anne Champan que registrd las voces y los cantos de los ultimos
Selk’nam, de la misma manera que innumerables otros antropdlogos y etndgrafos, lo hicieron con
el fin de estudiar, analizar, comprender y registrar las prdacticas y los modos de vivir de pueblos
gue, como el caso de los Selk’'nam, fueron diezmados.



Las fotografias, filmaciones y grabaciones permitieron, de la mano de otras investigaciones
realizadas, conocer algo de las practicas culturales, ceremonias, y representaciones de pueblos
hoy desaparecidos o transformados.

La importancia de este recurso fotografico y audiovisual puede entonces ser asimilada a lo que
podria significar una foto del Cabildo de Buenos Aires anterior a su remodelacién de 1910. O una
pintura retratando al Fuerte de Buenos Aires sobre el cual hoy se emplaza la Casa Rosada. Nos
permite interpretar los desarrollos culturales, las practicas artisticas, la historia y tener un registro
del paso del tiempo, y de los cambios sufridos por la sociedad.

La seleccidn y clasificacidon de dicho material en relacidn con los aspectos o bienes culturales
plausibles de ser patrimononializados[3] constituye el inventario y puede tener un rol relevante en
la gestidn del patrimonio cultural tanto material como inmaterial. Aun cuando debe considerarse,
gue muchos de los sistemas de inventario no se crearon para la salvaguardia del patrimonio, sino
gue fueron concebidos por investigadores para atender a sus necesidades particulares y muchas
veces en contextos de dominacién colonial.[4]

La manera de concebir dicho inventariado ha ido cambiando con el tiempo. Y hoy, hay mas
conciencia de los derechos a la propia definicion cultural, a la imagen que queremos transmitir; y
al hecho de que inventariar no significa por si solo resguardar, ni administrar.

El PCl es, como suele decirse, un patrimonio vivo, y por ello, es transformado en su exposicién al
turismo. Asi una comunidad que practicaba el carnaval desde hace anos de una manera, al recibir
turistas puede incorporar a los turistas a dicha celebracidn, y modificarla para que éstos
participen, cambiar sus trajes para que sean mas vistosos en las fotografias, las danzas para que
sean mas seductoras en las filmaciones; y hasta incorporar bailarines profesionales para que la
presentacion tenga menos imprevistos. Con el tiempo, el carnaval puede perder su sentido social,
y convertirse en una “representacion” del carnaval. Esto no necesariamente es positivo o negativo,
pero la gestién del PCl en este caso se inicia con la toma de conciencia sobre esta posible
transformacién y la decisidn respecto de la gestion que se quiere hacer.

A.S.: iCudles son las tasas recaudatorias actualmente? ¢Estdn en sintonia con las de entidades
similares de otros paises?

S.B.: Los ingresos que recibimos de cada operador de TV se instrumentan como un pago mensual
de una suma no discriminada que surge del porcentaje de su facturacion publicitaria (aire) o de su
facturacion de los abonos de los clientes (cable/satélite). En el caso del cine, por los ingresos
generados por la venta de entradas discriminados por pelicula. El promedio internacional ronda el
2% de los ingresos por taquilla o publicitarios, segiin sea el modelo de negocio de cada medio. En



nuestro caso, SAGAI negocio acuerdos del orden del 1% de la taquilla con las cadenas de cine; el
0.45% de los ingresos publicitarios con los canales de TV por aire y mismo porcentual de la
facturacién de las operadores de TV por cable o satelital (siendo estos los mayores aportantes
actuales). Como referencia, SADAIC[1] recauda el 1% y ARGENTORES|[2] el 0.6% de los ingresos
televisivos.

A.S.: Junto con la gestion de recaudacion se abre otro gran desafio para la entidad: écémo se
distribuyen estos derechos entre los asociados?

S.B.: Esta gestidn es una de las mayores fortalezas de SAGAI. Hemos desarrollado un sistema de
gestion de datos, combinando software existente junto con programacién realizada a cargo de
nuestro equipo de sistemas informaticos, para cubrir todos los aspectos necesarios.

Desde un punto de vista econdmico, puede ocurrir que, de la misma manera que los turistas
pueden provocar un dafo ecoldgico en una reserva natural, la mercantilizacién cultural puede
terminar por hacer que los flujos turisticos, y los ingresos econémicos, que se recibieron como
consecuencia de los atractivos patrimoniales de la comunidad, terminen retrotrayéndose como
consecuencia de no haber realizado una adecuada gestién del PCI.

En este sentido, la gestion del PCl requeriria la utilizacién de la fotografia, el registro audiovisual,
las grabaciones en el marco de proyectos participativos, para que las comunidades trabajen en la
identificacion y salvaguarda[5] del PCI. La auto-representacién permite distinguir entre la
posibilidad de representar a una cultura: por ojos endémicos o por ojos extranjeros; y le permite a
la propia comunidad mantenga el “control cultural” sobre sus elementos identitarios y bienes
culturales. De esta manera, la patrimonializacidn de la cultura puede ser decidida por la propia
sociedad, a partir de la apropiacion de la comunidad de sus representaciones culturales. De esta
manera, la comunidad puede llegar a apropiarse legalmente de dicho patrimonio, para poder
obtener el usufructo econdmico de su explotacion, si asi lo quisiera.

Proyectos fotograficos y audiovisuales participativos se han llevado a cabo ya como parte de otras
practicas sociales, educativas, culturales. Los avances técnicos de los medios audiovisuales han
abierto las posibilidades a varios pueblos de tomar la cdmara en manos propias; en particular a
partir de la década de 1980. Ello ha dado como resultado producciones audiovisuales en que la
construccion visual surgio de la cultura retratada.[6]

III

Estas acciones cobran relevancia cuando se considera que el riesgo de patentizacion con fines
particulares de saberes y prdcticas colectivas, de las insignias, los conocimientos medicinales o
sobre el manejo de la diversidad bioldgica, en detrimento de las comunidades de origen.[7]

El canal Encuentro, del Ministerio de Educacién, hoy difunde material de muy buena calidad
referido a aspectos de la cultura que son también representaciones del PCl, aun cuando las
mismas hayan o no sido “patrimonializadas”, pero que sirven a la identificacién, apropiacion y
difusion de distintos aspectos culturales. Asi, ademas de constituirse en una demanda efectiva
para la industria audiovisual, sirve también para alimentar las posibilidades del turismo cultural.

El patrimonio cultural construido también es hoy re-significado mediante la utilizacién del mismo
como escenario de espectaculos de luz y sonido; como el realizado con la técnica del mapping en
ocasion del Bicentenario de la Revolucion de Mayo en el Cabildo[8] de Buenos Aires, donde se
transmitio un espectaculo de luz y sonido con fragmentos de la historia argentina; o en el Teatro
Colén, donde en aquella oportunidad, esta técnica fue utilizada para transmitir a las miles de
personas que participaban de los festejos del Bicentenario en la 9 de Julio, lo que ocurria hacia el
interior del teatro.



El mapping de video proyecciones se utiliza para transformar una superficie como un monumento
arquitectdnico o histdrico en una pantalla dindmica, mediante un software especializado con el
gue se logra hacer caber la imagen proyectada en la superficie irregular del edificio. De esta
manera, el edificio se convierte en un escenario para la proyeccién de una filmacion
completamente adaptada al mismo.

En espacios turisticos, estos espectaculos son hoy utilizados para aprovechar visitas en horarios
nocturnos, comunicando la historia y valorizando asi edificios que durante el dia son recorridos
por turistas, pero que de otra manera no serian aprovechados de noche. Este es el caso del
espectdculo de luz y sonido que se realiza en la Misidn Jesuitica de San Ignacio, en la provincia de
Misiones, que le da vida a un sitio patrimonio de la humanidad, que en esencia habian perdido su
“sentido vital” tras la expulsién de los jesuitas. Otro ejemplo es el caso del Fuerte Rojo, en Delhi, la
India, en el que también el espacio habia perdido el “sentido vital” tras las varias ocupaciones que
sufrié y la independencia de la India en 1947; y es hoy utilizado por el turismo cultural. En estos
casos, el mapping, junto con otras técnicas son utilizados para ilustrar los momentos de la historia
de los sitios; quizd de una manera mas espectacular que lo que podria ser la visita al centro de
interpretacion. Y pueden servir como una introduccion a la valorizacion del espacio, y de la
historia, que se complementa luego con las visitas a museos o que impulsan a conocer el lugar
durante el dia.

I”

Por otra parte, algunos establecimientos patrimoniales privados y publicos permiten visitas
virtuales; algo que puede servir para acercar los sitios al publico en casos en que por razones de
distancia o por la fragilidad que revisten ante una carga turistica excesiva, resultarian dificiles de
acceder. Un ejemplo es el del sitio arqueoldgico maya de Calakmul en México, al que se puede
acceder en persona o mediante una visita 3D[9].

A nivel local, el sitio www.argentinavirtual.educ.ar permite realizar recorridos virtuales guiados
por algunos de los sitios patrimoniales del pais como la Casa Rosada, el Congreso de la Nacion, la
Corte Suprema de Justicia, el Museo Histérico Nacional del Cabildo y de la Revolucién de Mayo, el
Museo Casa Histérica de la Independencia de Tucuman, el Convento e Iglesia de San Francisco y
Museo Historico Provincial Santa Fe, la Manzana Jesuitica de Cérdoba, el Museo de Arte
Contemporaneo de Rosario, el Museo de Arqueologia de Alta Montafia de Salta, el Museo de La
Plata, el Museo Nacional de Bellas Artes, y el Museo del Hombre y del Mar de Puerto Madryn. La
aplicacién permite, ademas de seguir las flechas para el recorrido virtual, recibir el recorrido
guiado con sonido, con explicaciones de cada sala y de cada detalle destacable de la misma.



Otras experiencias locales, son la de Museos de Buenos Aires que permite visitar el Museo Casa
Carlos Gardel, el Museo de Arte Hispanoamericano Isaac Fernandez Blanco y la Feria de San
Telmo[10]; y la de la Universidad de Buenos Aires que permite realizar recorridos virtuales por sus
edificios.

Estas experiencias deben ser pensadas por su importancia para la difusidon de espacios, o bien
porque su acceso es limitado o por su poder de atraccion para las visitas reales; ya que la realidad
es que solo casos particulares, como por ejemplo el del Google Art Project, no brindan
posibilidades, hoy, para capitalizar los beneficios econdmicos de tales visitas virtuales.

En una carrera similar hacia la digitalizacién se encuentran las grandes bibliotecas. Los proyectos
de digitalizacidn de libros de las bibliotecas publicas datan de la década de 1970 [Benhamou,
2014]. La Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes, ha sido de las precursoras en la lengua espaiola,
digitalizando desde el afio 1999 las obras mas destacadas de la tradicion literaria espafiola e
hispanoamericana, asi como cuantos recursos bibliograficos sean convenientes para su mejor
conocimiento critico e histérico.[11]

En Argentina, la Biblioteca Nacional mediante el proyecto Trapalanda desarrollado en la editorial
Teseo, especializada en la produccién de libros digitales y a demanda[12], pretende la “...puesta
en acceso digital de todos sus fondos”; pero también aprovecha las tecnologias digitales para
vender digitalmente, en papel o en formato e-book las colecciones que surgen de los proyectos de
investigacion de puesta en valor de sus fondos patrimoniales que desarrolla la Biblioteca Nacional
desde el afio 2007.[13] La coleccion digital incluye un archivo audiovisual, sonoro, documentos
fundacionales, folletos, fotografias, manuscritos, materiales graficos, musica impresa 'y
manuscrita, periddicos; entre otros.

Aungue en algin momento, la digitalizacion fue pensada como una solucién para conservar
documentos que se pueden deteriorar, es valido destacar que tiene sus limites. El primero de ellos
es la dificultad que representa el mundo digital para la apropiacion de los beneficios econdmicos
de la digitalizacion de estos archivos. Pero también porque, desde el punto de vista de su
dimension patrimonial, el libro no se resume al texto. [Benhamou, 2014]

En todos los casos, sin embargo, no caben dudas de que la digitalizacidn, se convierte en una
herramienta extraordinaria de difusién del patrimonio cultural, natural, material e inmaterial.
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Fondo de Cultura Econdmica; Bogota, 2010.

[8] Disponible en www.youtube.com/..., link consultado al 24 de enero de 2015.

[9] Ver www.inah.gob.mx/paseos/..., link consultado al 29 de enero de 2015.

[10] Ver www.museos.buenosaires.gob.ar..., link consultado al 29 de enero de 2015.

[11] Ver , link consultado el 29 de enero de 2015.

[12] Ver en trapalanda.bn.gov.ar..., link consultado el 24 de enero de 2015.

[13] Ver en www.bn.gov.ar..., link consultado el 24 de enero de 2015.

La entrevista de ACC: Sebastian Bloj
Ariel Stolier

Director ACC

Sebastian Bloj, Director General de la Sociedad Argentina de Gestion de
Derechos de Actores Intérpretes (SAGAI), nos precisa el aporte de la
tecnologia para gestionar los derechos de intérprete en Argentina.

Para conocer como impacta la tecnologia en la gestidon de una entidad dedicada a la proteccién de
los derechos de autor nos contactamos con Sebastian Bloj, director general de la Sociedad
Argentina de Gestion de Actores Interpretes — SAGAI — quien nos recibié en sus oficinas junto con
Mercedes Sacchetti, responsable de la gestion comunicacional de la entidad. SAGAI es una
asociacidn civil sin fines de lucro creada, conducida e integrada por actores. Su objetivo es
gestionar y administrar en forma colectiva los derechos de propiedad intelectual generados por la
comunicacion publica de las interpretaciones de actores y bailarines.

Argentina fue uno de los paises pioneros en reconocer los derechos de propiedad intelectual, de
hecho la ley que los regula (11.723) fue sancionada en 1933. Sin embargo, SAGAI fue fundada
recién el 27 de julio de 2006, y después reconocida mediante el decreto N21914 de ese afio como
la Unica entidad de gestion colectiva autorizada para administrar los derechos de propiedad
intelectual de actores y bailarines en Argentina.

Ariel Stolier: ¢ Que sucedio en las décadas pasadas desde la promulgacion de la ley original y por
gue se tardo tantos afios en hacerla efectiva?

Sebastian Bloj: Efectivamente, los derechos de intérpretes para los actores fueron consagrados
con la ley original de derechos de propiedad intelectual, pero no se aplicaban. Para entender las
razones deben comprender también el contexto histérico. La ley fue y sigue siendo de vanguardia,
de hecho son pocos los paises del mundo que reconocen este tipo de derechos de interprete ante
la comunicacion publica de una obra.

Ante cada avance tecnoldgico en relacidn a la forma en que las sociedades consumen el arte y la
cultura, se fueron generando nuevos derechos de propiedad y de interpretacién. Tomemos


https://www.youtube.com/watch?v=qMifqDHZ844
http://www.inah.gob.mx/paseos/Calakmul/tour.html
http://www.museos.buenosaires.gob.ar/dgm_recorridovirtual.htm
http://www.cervantesvirtual.com/bib/seccion/literatura/psegundonivelf9e1.html?conten=presentacion
http://trapalanda.bn.gov.ar/jspui/handle/123456789/1
http://www.bn.gov.ar/coleccion/investigaciones-de-la-biblioteca-nacional

inicialmente el caso de la musica. Los musicos solian ser contratados para tocar en vivo, en
eventos e incluso con el advenimiento del cine. Pero con la aparicion del disco grabado, la
irrupcion de la radiofonia y décadas después de la TV, las fuentes laborales de los artistas se
fueron reduciendo. Entonces, esta disminucion de las oportunidades laborales fue compensada
histéricamente con la promulgacién de leyes de defensa de los derechos de interpretacion.

En el caso de los actores, si bien estaban integrados dentro de la ley de 1.933, en esa época en
realidad no existia aun tanto por reclamar, ya que solo existian en efecto las salas de cine. Los
actores cobraban por su trabajo en la filmacion de una pelicula pero no por su exhibicion.

Sebastian Bloj Visionado

A.S.: (Existieron casos de otras entidades u agrupaciones que gestionaron estos derechos?

S.B.: En la década del 50 se funda la Asociacidn Argentina de Interpretes (AADI) con el objetivo de
representar, defender y administrar los derechos de artistas musicales interpretes y de hecho,
varios actores se sumaron a la misma integrando su comision directiva. AADI incluso inicio y gané
una demanda contra las salas de cine.

A.S.: ¢En que situacion se llega entonces a estas Ultimas décadas?

S.B.: Con el advenimiento de la TV por aire, y posteriormente del cable y la TV satelital, y mas aun
actualmente ya con las nuevas plataformas para la distribucién y consumo de contenidos
audiovisuales, el contexto fue transformdandose criticamente, incentivando un entorno historico,
econdmico y politico que permitié la formalizacidon de SAGAI como la entidad dedicada
exclusivamente a los actores y bailarines interpretes.

A.S.: Es decir que ahora ya tenemos la legislaciéon y contamos con las plataformas tecnoldgicas
necesarias para la comunicacion publica del trabajo de actores y bailarines. Entonces, épor donde
comenzé la gestion en SAGAI?

S.B.: Cuando se funda SAGAI estaba todo por hacer. En una primera etapa nos focalizamos en
informar, convencer y negociar con las diferentes cadenas de cine, los canales de tv y los
operadores de tv por cable y satélite la percepcion de los derechos. Esta gestidn implicd explicar
las diferencias legales entre el derecho laboral y el de propiedad intelectual, los cuales implican
distinciones basicas: en el proceso de produccién audiovisual, el actor recibe una remuneracion
por su trabajo bajo condiciones establecidas en un convenio colectivo de trabajo. Pero cuando las
obras en que trabajaron son emitidas en forma publica, se materializan los derechos intelectuales
por la interpretacion. Este proceso implicé etapas de discusién legal y posteriormente de



negociaciones econdmicas con cada sector, en la que fuimos cumpliendo y cerrando acuerdos que
nos permitieron recaudar los ingresos con que se nutre SAGAI para su posterior distribucidn a sus
asociados.

A.S.: iCudles son las tasas recaudatorias actualmente? ¢ Estan en sintonia con las de entidades
similares de otros paises?

S.B.: Los ingresos que recibimos de cada operador de TV se instrumentan como un pago mensual
de una suma no discriminada que surge del porcentaje de su facturacién publicitaria (aire) o de su
facturacion de los abonos de los clientes (cable/satélite). En el caso del cine, por los ingresos
generados por la venta de entradas discriminados por pelicula. El promedio internacional ronda el
2% de los ingresos por taquilla o publicitarios, segun sea el modelo de negocio de cada medio. En
nuestro caso, SAGAI negocio acuerdos del orden del 1% de la taquilla con las cadenas de cine; el
0.45% de los ingresos publicitarios con los canales de TV por aire y mismo porcentual de la
facturacién de las operadores de TV por cable o satelital (siendo estos los mayores aportantes
actuales). Como referencia, SADAIC[1] recauda el 1% y ARGENTORES[2] el 0.6% de los ingresos
televisivos.

A.S.: Junto con la gestion de recaudacion se abre otro gran desafio para la entidad: écdmo se
distribuyen estos derechos entre los asociados?

S.B.: Esta gestidn es una de las mayores fortalezas de SAGAI. Hemos desarrollado un sistema de
gestion de datos, combinando software existente junto con programacién realizada a cargo de
nuestro equipo de sistemas informaticos, para cubrir todas los aspectos necesarios.

Durante nuestros primeros afios de actividad, gestiondbamos copias en DV de todas las peliculas
argentinas y grababamos en CD a todos los programas de TV para su visualizacion posterior.
Actualmente contamos con servidores propios en donde, en el caso de la TV, grabamos durante
las 24 horas y almacenamos toda la programacion de por ejemplo, doce canales (entre aire y
cable) que centralizan la exhibicidn de obras de ficcién argentina de las cuales surgen derechos de
propiedad intelectual. Contamos con un equipo de visionado, que se reparte la visién y
seguimiento de cada uno de los programas de ficcién. Para este proceso, trabajamos con el
software “File Maker”, el cual adaptamos para nuestras necesidades, a fin de organizar cada
material audiovisual segin categorias y formulas que respetan standards internacionales,
cruzando variables de uso y categorias incluyendo géneros, el medio en que se exhibe (TV por aire
tiene un valor asignado mayor al cable), la cantidad de repeticiones asi como el ranking medido
por IBOPE[3], quien nos extiende toda la informacién principal de cada contenido vy la
programacioén de cada canal.

Este proceso de visionado se completa por un lado con la busqueda y carga de los datos de todos
los actores que hayan trabajado en cada episodio audiovisual emitido. Para esto trabajamos en la
difusion de la entidad, promoviendo la afiliaciéon (la cual es gratis) y en la actualizacidn de las fichas
de cada socio.

El proceso de gestion tiene una etapa clave, en la cual definimos las formulas que determinan “el
valor” que cada material audiovisual tendra en términos porcentuales sobre los ingresos totales
gue se generen por el medio en que fue emitido, la lamamos la etapa de distribucién primaria. A
su vez, ese valor luego serd dividido internamente entre los actores participantes del material, en
la que llamamos la etapa de distribucidn secundaria, los cuales recibirdn un “puntaje” medido por
su mayor o menor protagonismo y por la cantidad de escenas en las que participaron. Esto
permite que los quienes visionan los materiales puedan cargar los datos que determinen los
montos asignables a cada asociado.

En concreto el sistema de puntos tiene en cuenta, el rubro de la obra, el medio en que fue
emitido, el rating auditado y la cantidad de emisiones. De esta manera cada obra obtiene su
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puntaje bajo la formulo ““rubro * rating * emisiones”. Posteriormente el “valor punto” surge de
dividir el total recaudado en un medio por los puntos asignados a cada obra emitida por el mismo.
El valor punto luego se multiplica por el puntaje de cada obra para arribar al monto que le
corresponde de ser distribuido para los participantes actorales de la obra. En el caso de la TV por
Cable o Satélite el proceso es similar con la salvedad que lo recaudado por los abonos de los
clientes de las operadoras se distribuye entre los participantes de los programas emitidos entre
todas las sefales de tv.

A.S.: iComo recibe cada actor su ingreso proporcional?

S.B.: Cuando pasamos a la distribucion secundaria, se divide el valor asignado a cada obra por la
cantidad de secuencias individuales auditadas por nuestro equipo de visionado. Luego se
multiplica la cantidad de “valor punto” por las secuencias de cada artista para arribar a
gue es el monto que le corresponde a cada artista intérprete.

III
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A.S.: iEl uso de las herramientas tecnoldgicas es entonces un factor fundamental para SAGAI?
S.B.: Nada de todo este proceso seria posible sin el apoyo de la tecnologia, tanto para
inspeccionar, como para liquidar derechos. Ademas de “File Maker”, software que utilizamos para
organizar los contenidos audiovisuales por afio, medio, programa y capitulo; trabajamos con bases
de datos para las ficha actorales; servers para el almacenamiento de los materiales y programas de
gestion contable y liquidacidn que incluso nos permiten que los asociados cobren en forma
semestral (y en breve cuatrimestral) directamente en la ventanilla de nuestro banco presentando
un documento que acredite su identidad. En 2013 recibimos la certificacién de la norma ISO 9001
por parte de Bureau Veritas por la calidad de nuestros procesos de gestion.

A.S.: iCudntas personas integran el staff de SAGAI? ¢ Cdmo se solventa la gestion?

S.B.: Somos 40 personas las personas que trabajamos en SAGAI para una base actual de 4.200
asociados, quienes en un 88% nos han demostrado su satisfaccidn con la gestion. SAGAI no cobra
una cuota de afiliacién ni una tasa mensual, sino que se financia con un fee administrativo que
surge de la recaudacion. Cuando comenzamos en 2006, este fee era el 55% de los ingresos
(mayormente ingresos derivados por una entidad similar de Espafia); el cual bajé al 30% en 2009,
porcentaje considerado usual en entidades de similar gestion. Pero en 2015 nuestro fee



administrativo se redujo a un mero 5% de la recaudacion. Asimimos, la base de socios determind
gue el 8% de la recaudacion se destine a financiar la Fundacion SAGAI, la cual ofrece lineas de
subsidios para maternidad y para actores mayores de 80 afios, asi como cursos y actividades de
capacitacion.

A.S.: iCudles son los préximos desafios para SAGAI?

S.B.: Continuar los esfuerzos de recaudacion, en particular con las plataformas de distribuciéon
online como Youtube y Vimeo; asi como en otros ambitos que se benefician comercialmente de
exhibir estos contenidos para su actividad, como la hoteleria. Y en el aspecto distributivo,
continuar con el proceso afiliatorio y la igualacién de derechos.

SAGAI se presenta como un ejemplo distintivo de gestion dentro del sector cultural y creativo,
en donde las herramientas tecnolégicas desempeiian un rol clave para el cumplimiento de su
mision y el logro de sus objetivos organizacionales. Agradecemos a Sebastian Bloj y Mercedes
Sacchetti por su hospitalidad y colaboracion.

Sebastian Bloj, Director General de SAGAI, es abogado graduado en la Facultad de Derecho de la
Universidad Nacional de Rosario y especialista en Propiedad Intelectual de la Facultad de Derecho
de la Universidad de Buenos Aires, en donde se desempefia también como profesor de la Maestria
en Administracién de Organizaciones del Sector Cultural y Creativo. Dedica su carrera profesional a
la propiedad intelectual tanto en su faz académica como laboral.

Mas informacion relevante en:
WWwWw.sagai.org

Tecnologia y colaboracion, el nuevo

Adn de la gestion cultural
Laura Segretin

Licenciada en Ciencias de la Comunicacién de la Universidad de Buenos

Aires. Certificate in Corporate Communications (NYU). Posgrado en
Administracion de Artes del Espectéculo (Facultad de Ciencias Econémicas -

UBA) y MBA en empresas culturales

Casos destacados en Espaiia

La oferta cultural que ofrece hoy Madrid es tan extensa, atractiva, dinamica y diversa que es
inabarcable en un articulo o en varios viajes. Su crecimiento es tal, tanto a nivel de actividades
como de espacios, que el sector cultural y de las industrias creativas representan hoy el 3% del PIB
(producto interno bruto) de Espaiia y el 4% en Europa. La cultura es hoy el tercer sector con mas
empleo directo en Europa, segln un reciente estudio de 2014 desarrollado por la consultora Ernst
& Young y encargado por primera vez por las principales sociedades de autores europeas para
medir el impacto de las industrias creativas en la economia europea[1].

Al mismo tiempo y con la revolucién y cambio de paradigma que implicé e implica Internet y estar
en red, vivimos en tiempos donde cada paso que damos y cosa que hacemos es un dato digital que
generamos (intencionalmente o no), millones de datos por segundo que circulan por Internet o La
Nube, lo que hoy se conoce como Big Data[2]. La conectividad crece y ya no sdlo se conectan
computadoras, hoy se conectan las personas a través de las redes y de a poco, con prisay sin
pausa, comienzan a conectarse los objetos y las personas con ellos.


http://revistaacc.econ.uba.ar/2017/07/21/la-entrevista-de-acc-sebastian-bloj/www.sagai.org

¢Coémo se cruzan entonces y trabajan en conjunto, conectados, este mundo digital y los espacios
culturales?

En Madrid, como dijimos, la oferta es grande. Sin embargo, hay tres espacios que por su historia,
por su mision como organizacion y por su programacion representan acabadamente, tanto desde
lo publico como desde lo privado, ese cruce de tecnologias y mundo digital y su aplicaciény
gestidn, cada uno desde distintos enfoques, en el campo cultural. Son el Espacio Fundacién
Telefénica, Matadero Madrid y Medialab Prado.
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ESPACIO FUNDACION TELEFONICA

En sus 6.000 m2, repartidos en 4 plantas, el Espacio Fundacién Telefénica ubicado en pleno centro
de Madrid en la Avenida Gran Via, reune en un edificio histérico un amplio despliegue tecnoldgico
y ofrece una programacion, variada y gratuita que se articula sobre tres ejes: cultura,
conocimiento y aprendizaje. Desde 1993 existe la sala de exposiciones de Fundacién Telefdnica
pero es recién desde 2012 al inaugurarse el Espacio Fundacién Telefénica que se lo conoce como
tal. El giro respecto a la sala de exposiciones que tenia la Fundacidn Telefdnica es que con la
apertura del Espacio se le da un rol clave a la parte educativa y a mejorar el auditorio con el
objetivo de ser un centro cultural muy activo focalizado en cultura, arte, educacién y tecnologia.
En este punto, el rol de las nuevas tecnologias digitales y de redes en el espacio y su programacion
pasan a ocupar un lugar central. Desde entonces, a través de diversos escenarios y con el apoyo de
expertos de diferentes disciplinas creativas y artisticas se programa el espacio con 6 exposiciones
al ano sobre cultura digital, musica, actualidad y tecnologia. Como la educacion juega un rol
central, cada actividad tiene su correlato educativo a través de talleres gratuitos que funcionan en
el Espacio. Ademas, con la apertura de 2012, nace la web del

espacio espacio.fundaciontelefonica.com y sus canales de redes sociales (Facebook, Twitter,



http://espacio.fundaciontelefonica.com/

Instagram y You Tube). El contenido es interactivo, se suben entrevistas a los protagonistas de las
muestras en el canal de You Tube, toda la programacién y talleres se encuentra disponible para su
consulta, la mayoria de las actividades se colocan en streaming y se busca extender la experiencia
del espacio a través del blog educativo espacio.fundaciontelefonica.com Un ejemplo del trabajo

con redes sociales del mundo online y el cruce con lo expositivo en el mundo fisico offline (si es
que aun valga la pena hacer la diferenciacién entre on y offline) es el Proyecto instagramers
gallery: de tu mavil a las paredes del espacio (#lgersGalleryMadrid), que ya va por su cuarta
edicién y que lo han trabajado en conjunto con Phil Gonzalez y Jorge Martinez promotores y
fundadores de Instagramers Gallery, que abrié su primera sede en Miami en diciembre de 2013. El

proyecto Instagramers Gallery les permite dinamizar los contenidos de las exposiciones (han
hecho fisicas las fotografias que los usuarios suben a la cuenta de Instagram bajo el
#lgersGalleryMadrid) y es una forma de atraer al publico no habitual a que venga al espacio a ver
sus fotos.

Otra de las herramientas tecnoldgicas que permite acceder a parte de la coleccion de la Fundacion
Telefénica es Kaleidoscopio a través de la cual es posible ver las obras desde la

pagina kaleidoscopio.fundaciontelefonica.com. Ademas, cuando se recorre el Espacio de manera
fisica, se invita al publico a escanear el cédigo QR y asi acceder a informacién en el celular para
conocer en profundidad las obras que se estan observando.

El Espacio cuenta a su vez con una aplicacidn para celulares con toda la informacién sobre la

programacién del espacio, horarios, etc. Y, en un mundo selfie, en el inicio de la exposicion de
Ferran Adria: auditando el proceso creativo (que finalizé el 8 de marzo y estd iniciando su gira por
Latinoamérica) se invitd a la gente a que grabaran frente a una cdmara ubicada en la sala su video
de 1 minuto sobre qué era la innovacion. Los videos luego eran proyectados en pantallas y se
construia una nube de palabras (tag cloud) sobre los conceptos mds mencionados respecto a la
innovacion. Laura Fernandez Orgaz, Directora de Colecciones y Exposiciones del Espacio Fundacién
Telefénica comenta que "tenemos a tope las inscripciones a las actividades y talleres. La
participacidon en actividades, talleres, visitas a la web estd creciendo exponencialmente. Creemos
que el contenido de calidad que ofrecemos desde el Espacio, las posibilidades de interaccidén y
participacién y su trayectoria es lo que convoca a los visitantes™. En la actualidad, el Espacio
inaugurd el 14 de marzo y hasta el 24 de mayo la exposicidn Big Bang Data
(espacio.fundaciontelefonica.com). Big Bang Data es un proyecto que se adentra en el fendmeno

de la explosidn de datos en la que vivimos hoy en cualquier parte del mundo. En los Ultimos anos
distintos sectores como el académico, cientifico, las administraciones, la empresa y la cultura
coinciden en observar que generar, procesar y, sobre todo, interpretar datos con las tecnologias
gue se estan desarrollando puede cambiar radicalmente nuestra sociedad. La exposicidn esta
coproducida por Fundacién Telefénica y el CCCB (Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona)
y comisariada por Olga Subirds y José Luis de Vicente.

En paralelo a la exposicién y como es usual en el Espacio, se organizaron una serie de conferencias
denominadas Big data: Internet de las cosas y de las personas, que indagaran sobre las
tendencias globales del Big Data, el uso que hacen las grandes corporaciones empresariales y sus
aplicaciones concretas en el ambito de la salud, el deporte y el marketing.


http://espacio.fundaciontelefonica.com/la-corrala/
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INTERMEDIAE

Pasando ahora al primer caso de aplicacién de nuevas tecnologias en la gestidon de un espacio
cultural dentro del dmbito publico, tenemos a Intermediae, la primera institucidon que inaugura
Matadero Madrid en 2007, uno de los espacios de referencia hoy en lo cultural en Madrid y uno
de los cuatro mas visitados en 2014 en la ciudad.

Matadero Madrid es un proyecto promovido por el Area de Las Artes del Ayuntamiento de Madrid
y gestionado por la Direccidon General de Proyectos Culturales, a través del equipo de coordinacion
de Matadero Madrid, en colaboracién con otras entidades publicas y privadas. Estd ubicado en el
barrio de Legazpi, al sur de Madrid e integra un nuevo corredor cultural en esa zona de la ciudad,
junto a La Casa Encendida y La Tabacalera.

Desde la apertura del espacio en 2007, Matadero Madrid tuvo como desafio compaginar las obras
de rehabilitacion de lo que era al antiguo matadero de ganado de Madrid con la actividad cultural

y el acceso del publico, la integracion con la zona de Madrid Rio, en una apuesta por la implicacién
de la ciudadania en su desarrollo. Ese compromiso se ha mantenido y ampliado, siguiendo siempre
las lineas principales del proyecto, que incluyen produccidn y experimentacién artistica, difusiény
exhibicion, y formacidn e investigacion.[3]




Desde ese punto de vista, ha sido y es fundamental la implicacién de los principales agentes e
instituciones de la ciudad que trabajan en los distintos ambitos de la creacidn cultural. Este
compromiso se materializa en un modelo de cooperacidn institucional, publica y privada, que
promueve la participacién de la sociedad en el proyecto y garantiza la pluralidad, la independencia
y su viabilidad.

Es en este contexto de trabajo donde se inserta Intermediae, que es el primer espacio que
inaugura Matadero en 2007 como lugar de produccién y laboratorio de proyectos artisticos e
innovacion social basado en la experimentacién y el aprendizaje compartidos.

Segun Paqui Blanco, Coordinadora de Proyectos Culturales, “Intermediae investiga nuevas formas
de implicar a distintas audiencias en la esfera del arte y la cultura y entiende la creacién como un
espacio de aprendizaje compartido y la experimentacién como una forma de implicacion en la
produccién cultural. Colabora con proyectos comprometidos con una perspectiva de trabajo
comunitaria como una practica con la que producir innovacién y transformacion™.

¢Cémo se integran entonces las nuevas tecnologias digitales y de redes en el espacio y
programacioén de Intermediae?

Hay dos casos concretos muy interesantes donde la tecnologia, y en especial aplicada al sonido,
juega un rol clave para el desarrollo de dos proyectos donde se materializa el trabajo con la ciudad
y la participacién de la sociedad:

Matadero Memoria Aural y Semilla Boombox.

Matadero Memorial Aural nace como resultado de los llamados «memory studies», los cuales han
irrumpido con fuerza en las investigaciones recientes, fuera y dentro de la academia debido al
interés cada vez mayor por la recuperacién, analisis e investigacion de la memoria colectiva, desde
la dimensién urbana, cultural y politica.

Este es un proyecto que permite conocer Matadero y sus alrededores a través de los paisajes
sonoros y las personas que lo habitan y lo han habitado y que pueden escucharse a través

de mma.soundreaders.org. El recorrido puede realizarse con el teléfono celular, la tablet o con las
"audioguias" disponibles en la barra de informacién de Matadero. El préstamo se realiza por un
tiempo maximo de 2 horas. También es posible acceder a los audios y testimonios desde la

web mma.soundreaders.org.

Dentro del proyecto Matadero Memoria Aural, se trabajo en rastrear la memoria colectiva del
antiguo matadero municipal en una estrategia que posibilita el encuentro entre el pasado y el
presente. Paqui Blanco, Coordinadora de Proyectos Culturales en Intermediae, comenta que “el
sonido delimita espacios e incluso es generador de comunidades. En la actualidad multitud de
herramientas on-line permiten difundir material sonoro haciendo de ellas un vehiculo para la
construccion de recorridos y archivos con interfaces geolocalizadas. Este proyecto no hubiera sido
posible sin las herramientas digitales que favorecen la creacién de un archivo para la recuperacién
y difusién de los resultados”.

Talleres + trabajo con artistas y jovenes + tecnologia + espacio publico = Proyecto Semilla
boombox

Semilla Boombox nace tras el taller intensivo App Inventors, en el que participaron 12 jovenes de
16 a 19 afos que llevd adelante Intermediae a fines de 2012. En ese taller estos jovenes
aprendieron programacién de aplicaciones méviles de mano de artistas que trabajaban con
nuevas tecnologias. El resultado de ese trabajo fue una intervencidon en las canchas deportivas del


http://mma.soundreaders.org/
http://mma.soundreaders.org/

parque El Relampaguito, en Villaverde, en la zona sudoeste de las afueras de Madrid. Crearon un
sistema de sonido colaborativo donde los usuarios del parque se conectan desde su movil a la red
wifi del parque y eligen la musica que suena por los altavoces buscando la cancidon que quieren
reproducir.

Semilla Boombox permite explorar el uso de lugares publicos como puntos de encuentro y
convivencia a través de la musica. Ademas, con motivo del FESTeen <18 (el festival de cultura
adolescente, creado y dirigido por adolescentes), Semilla Boombox se instalé temporalmente en
Plaza Matadero durante el festival.

Una sintesis del proyecto puede verse en vimeo.com ya que Intermediae documenta de manera
audiovisual todo el trabajo que llevan adelante
MEDIALAB-PRADO

Como tercer y ultimo caso, tenemos dentro de la oferta de espacios culturales publicos a
Medialab-Prado. Este centro, al igual que Matadero Madrid, pertenece al Area de Las Artes,
Deportes y Turismo del Ayuntamiento de Madrid y se concibe como un laboratorio ciudadano de
produccidn, investigacioén y difusidn de proyectos culturales que explora las formas de
experimentacion y aprendizaje colaborativo que han surgido de las redes digitales.

Medialab-Prado ofrece un programa de actividades absolutamente gratuito compuesto por
talleres de produccion y de formacién, seminarios y debates, reuniones de diferentes grupos de
trabajo, muestras de proyectos, conferencias y otros eventos como conciertos y performances.

La programacion se estructura en lineas estables de trabajo entre las que se encuentran:
Interactivos?: usos creativos de la electrénica y la programacién

Inclusiva.net: investigacion y reflexion en torno a la cultura de redes

Visualizar: estrategias y herramientas de visualizacion de informacion
Laboratorio del Procomun: discusién transdisciplinar sobre los bienes comunes
AVLAB: creacién sonora y audiovisual

Fachada digital: plataforma de trabajo y experimentacion

Mediacién/investigacion 2014/2015: espacio permanentemente abierto al publico en el que se
ofrece informacion relacionada con las diferentes actividades, lineas de trabajo y proyectos en
curso.

Fab Lab: talleres de prototipado colaborativo con la fabricacidon digital y el uso de maquinas de
impresion 3d.

Ya desde el mismo espacio el didlogo tecnoldgico esta presente. Al ingresar uno se encuentra con
una inmensa pantalla de LEDS que dan forma a la fachada digital, una plataforma de trabajo y
experimentacion. Una de las lineas de trabajo ha sido la de juegos urbanos para pantallas gigantes
y, por ejemplo, es posible jugar a un Tetris “humano” ya que uno puede ubicarse frente a la
pantalla y con nuestros movimientos activamos en la posicion deseada la ficha del Tetris.
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SECCIONES

En lo relacionado a Fab Labs, desde el afio 2008 Medialab-Prado ha estado experimentando a
través de sus talleres de prototipado colaborativo con la fabricacién digital y el uso de maquinas
de impresién 3d. En el Fablab se desarrollan distintas actividades como talleres en el que los
proyectos desarrollados en Medialab-Prado pueden utilizar herramientas, materiales y maquinas
para construir sus prototipos; cursos de formacién y de divulgacion de las técnicas de fabricacion
digital y como espacio de reflexion teoria-critica en torno a la fabricacidn digital y su incidencia en
los modelos de produccidn, distribucién y consumo.

En la actualidad y en el contexto de la relevancia que estan teniendo los temas de Big Data, puede
visitarse la exposicion OJO al DATA. Cultura, economia y politica de los datos que presenta un
recorrido por distintas maneras de trabajar y contar historias con los datos a través de una serie
de proyectos desarrollados en Medialab-Prado desde 2007.

La participacidon en cualquiera de las actividades de Medialab Prado es gratuita a partir de
convocatorias abiertas para la presentacion de propuestas. La mayor parte de las actividades se
registran y retransmiten en video y posteriormente se pueden consultar y descargar en la web
http://medialab-prado.es/

Conclusiones

La cultura como produccidn social siempre ha sido dinamica y activa. Hoy, en un mundo digital, la
reconfiguracién de la experiencia es cada vez mas veloz y los espacios se dibujan y desdibujan en

nuevas propuestas experienciales implicando a los visitantes como co creadores y productores de
las propuestas que brindan esos espacios. Tecnologia y cultura son hoy dos ejes impensables uno
fuera del otro.

Como pudo verse en los casos de Espacio Fundacién Telefénica, Intermediae y Medialab-Prado la
tecnologia atraviesa el dia a dia de estos espacios, tanto en lo fisico como en sus propuestas de
programacion y actividades. La tecnologia aumenta y mejora la experiencia de los visitantes a
través de tecnologias como realidad aumentada, cdédigos QR, 3D, Fablabs, pantallas tactiles, por
s6lo mencionar algunas.

Si ya de por si el sector cultural histéricamente se caracterizd por sus productos vivos y de
creacion Unica, la aplicacion de nuevas tecnologia potencia y exponencia las posibilidades de



reconfigurar los productos culturales, brindando nuevas formas de interaccion con los espacios y
propuestas y las experiencias asociadas.

Dentro de los muchos desafios que tienen los espacios culturales, uno de los principales que
ofrece el trabajo con las nuevas tecnologias es poder entender cémo son decodificadas y recibidas
sus propuestas por los visitantes, cdmo piensan y reaccionan ante cada propuesta, cémo es
posible poder comprender mejor sus necesidades, si recorren los espacios por los productos que
ofrecen o por las experiencias que brindan o por ambas. La informacién digital que generan los
usuarios esta ahi, disponible para ser leida e interpretada. Quienes mejor lo interpreten podran
ofrecer mejores experiencias y propuestas de valor para los visitantes.

NOTAS

[1] Nota El Pais, Espafia.cultura.elpais.com/cultura

[2] Zanoni, Leandro. Futuro Inteligente. Objetos, Casas, Datos y Ciudades: El Mundo Conectado.
2014

[3] www.mataderomadrid.org
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Una mirada sobre el teatro y las nuevas tecnologias

Este texto, surgido tras mi participacidon como panelista en la mesa de didlogo- debate
“Tendencias en la creacion y nuevas tecnologias en las Artes Escénicas” del 52 EIPE[1] -evento que
resefio en otra seccidn de esta misma revista- es una primera aproximacion al tema de las nuevas
tecnologias aplicadas al teatro, desde mi experiencia profesional como productor ejecutivo y
artistico por algo mas de 25 afios.

Teatro / Artes Escénicas / Nuevas Tecnologias / Digital

Desde su mismo origen la humanidad ha ido evolucionando y con ella la tecnologia a la que, a
pesar de no existir definiciones Unicas ni definitivas, podemos describir como un conjunto de
conocimientos, técnicas y habilidades que se aplican para alcanzar un fin especifico, usualmente
encontrar una solucidn a un problema o satisfacer una necesidad determinada.

De acordar con la descripcidn anterior y avanzando un poco mas, entonces podemos pensar las
nuevas tecnologias como aquellos desarrollos e innovaciones que se vienen produciendo en toda
clase de tecnologia y en la actualidad, de forma destacada pero no exclusiva, en aquellas que se
centran en los procesos de comunicacién que agrupan a la informatica, al audiovisual y a las
telecomunicaciones y que incluye también a la combinacion de los tres en el multimedia. [2]

No es ninguna novedad que todos esos continuos avances y fundamentalmente, los producidos en
las ultimas décadas con las tecnologias informaticas y digitales -las computadoras, Internet, la
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Web, la Web 2.0, el correo electrdnico, las TIC[3], la banda ancha, el WiFi, las redes sociales, los
dispositivos moviles, las plataformas y multiplataformas y muchos, muchisimos etcéteras mas- han
transformado de manera radical los modos de afrontar, de comprender y de transitar nuestra vida
cotidiana en todos sus aspectos y qué duda cabe, los continuaran transformando eso si vaya uno a
saber como.

Y, écon el teatro y la tecnologia qué ha sucedido? Como es obvio, el teatro —al igual que la danza,
la musica, la dpera, el circo y todas las otras manifestaciones comprendidas dentro de las artes
escénicas- no ha resultado indiferente a la evolucidn de la tecnologia a la cual ha ido incorporando
a lo largo de toda su historia y desde sus mismos origenes a medida que fue apareciendo o que la
fue necesitando, siendo quizas una de las innovaciones tecnoldgicas mas significativas del teatro
occidental la acontecida a finales de un ya lejanisimo siglo XIX cuando la luz eléctrica sustituyd a la
luz de gas para terminar revolucionando los modos de iluminar la escena.

Actualmente en el teatro, o en buena parte del mismo, se puede observar la presencia cada vez
mas frecuente de nuevas tecnologias informaticas y digitales que se van integrando a otras
muchas tecnologias anteriores - que en su momento también fueron nuevas - con las cuales se van
articulando y complementando de forma gradual. Esta dindmica que me gusta denominar de
integracién tecnolégica puede verse, por ejemplo, en el desarrollo de los procesos de produccion
de los espectaculos, en el funcionamiento de las organizaciones escénicas que los producen y en el
arte, oficio o profesién particular que cada uno de nosotros lleva a cabo en el entramado
productivo.

Ahora bien, antes de hacer una descripcién de algunas de estas nuevas tecnologias y
puntualmente de aquellas con las que he tenido algun tipo de experiencia directa o indirecta en la
produccién escénica, me parece necesario que las podamos diferenciar de acuerdo a su drea o
ambito de aplicacion.

Por una parte, las que denominaria nuevas tecnologias aplicadas a la escena (o en la escena, como
se dice en Espafia) en donde aun hoy en dia suelen convivir en perfecta armonia las técnicas
tradicionales de realizacién y construccidn con las tecnologias de ultima generacién, lo artesanal
con lo industrializado, lo manual con lo mecénico y lo analégico con lo digital y por la otra, aquellas
gue llamaria nuevas tecnologias entorno de la escena en donde todo o casi todo suele estar
informatizado y digitalizado.

Las primeras, las nuevas tecnologias aplicadas a la escena, serian como su nombre lo indica todas
aquellas que podemos relacionar con el hecho escénico en si mismo, es decir el que va desde su
misma concepcidn como idea/proyecto, pasando por su disefio, organizacion y desarrollo hasta
culminar con su materializacién y posterior presentacién como producto escénico en un
escenario/espacio escénico[4] y ante un publico y que hemos ido incorporado principalmente a
nuestros modos de creacidn, gestion, produccidn y exhibicién.

Obviamente arbitraria, incompleta y tal vez desordenada temporalmente, una descripcion de
algunos de estos ultimos avances tecnolégicos, informaticos y digitales, incluye:



1. Software, programas y herramientas informaticas diversas aplicadas a la gestion y la
produccién de espectaculos en presupuestos, programacion, planificacién, organizacion,
control y supervision, incluyendo el correo electrdnico, sistemas en red, Intranet, almacenaje
de archivos en la Nube, etc. —en la actualidad, es muy dificil que un productor o gestor no
trabaje con algun tipo de herramienta informatica y digital-.

2. Software y aplicaciones informaticas para el desarrollo de los distintos disefios creativos de
la escena y fundamentalmente, de escenografia y de iluminacion.

3. Software utilizado para el subtitulado/ traducciéon simultanea de espectaculos en idioma
extranjero que se proyecta sobre pantallas o que se transmite via displays electrénicos.

4. Dispositivos de automatizacién digital que posibilitan los desplazamientos de plataformas y
escenografias corpdreas asi como de ciertos elementos de la caja escénica de los teatros como
las varas de parrilla o los mismos escenarios (que en muchas salas teatrales del pais y del
extranjero aun conviven con técnicas operativas de tipo manual y/o mecanica).

5. Routeado, un proceso digital que permite cortar, grabar y dar forma en 2D y 3D a distintos
materiales para la elaboracion de piezas y objetos complejos que se utilizan en escenografia y
utileria.

.6Mesas de control de iluminacion digitalizadas o computadoras y/o notebooks con software
de iluminacidn espectacular que suplantan a las consolas analdgicas del tipo manual -aunque
estas Ultimas se siguen utilizando muy a menudo en muchos teatros por su bajo costo, por su
disponibilidad en el mercado o por la sencillez de su funcionamiento-.

7. Luminarias del tipo robdtico o inteligente, que vulgarmente llamamos luces moviles para
distinguirlas de los artefactos de iluminacidn fijos y convencionales — en la actualidad, es muy
comun que coexistan sin problemas ambos tipos de artefactos luminicos-.

8. Pantallas de Led que, dependiendo de la obra o espectaculo teatral, se utilizan como recurso
expresivo y creativo para componer imagenes tanto en escenografia como en iluminacién.
9.Mesas de control y de monitoreo y computadoras, notebooks y ciertos dispositivos mdviles
utilizados para la reproduccién digital de sonido que aun se conectan a equipos del tipo
analégico como consolas, amplificadores y altavoces -en otra de esas perfectas convivencias
entre lo tradicional y las nuevas tecnologias de las que hablaba.

10.Reproductores de sonido digital del tipo personal como los MP3, MP4 o equivalentes que
se utilizan en determinadas experiencias performaticas, por ejemplo, en algunas
intervenciones artisticas o en instalaciones escenograficas —en este caso, el dispositivo
reproductor funciona a manera de un audio guia que cada espectador manipula de acuerdo a
lo que le interesa escuchar en relacién a lo que estd viendo-.[5]

11. Microfonia del tipo inaldambrica, incluido los actuales sistemas de conexién, monitoreo y
amplificacién sonora mediante conexidn del tipo WiFi.

12. Sistemas de sonorizacion y amplificacién de teatros y auditorios preparados para
hipoacusicos.

13.Camaras de video HD para captura y reproduccién de imdagenes en vivo y en directo,
equipos reproductores —DVD o Blue Ray Player, computadoras, tablets, etc.-, video
proyectores analdgicos, digitales y multimedia[6], incluyendo proyectores para el video
mapping - el cual permite sustituir a las escenografias corpdreas a través de proyecciones
multiples y tridimensionales-.

14.Sistema de chroma key o blue screen —también conocida como pantalla azul- que,
proveniente del cine y la televisidn, suele utilizarse en ciertos espectaculos escénicos para
generar determinados efectos especiales y escenograficos proyectados sobre pantallas o
elementos escenograficos de color azul.[7]

15.Streaming, skype u otras plataformas de transmision multimedia a través de computadoras
e Internet usados en las performance que vinculan lugares, personas y actividades remotas en
un evento teatral Unico.[8]
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En cuanto a las nuevas tecnologias entorno de la escena serian aquellas relacionadas
indirectamente al hecho escénico y por supuesto, por fuera o alrededor del escenario y que
integramos, por ejemplo, a nuestros modos de financiamiento, de comunicacion, de
comercializacién y de distribucién de una obra o espectaculo de teatro, pudiendo incluirse
también aqui aspectos referidos a las pautas de consumo teatral.

Un detalle de estas innovaciones tecnoldgicas en torno de la escena, también parcial, inconcluso
y desorganizado, incluye:

e 1.Software, servicios y herramientas informaticas para la distribucion y circulacion de
espectdculos como los utilizados en planificacion, organizacidn, logistica y desarrollo de giras,
correos electrénicos, sistemas en red, almacenamiento e intercambio de archivos digitales en
la Nube, etc.

e 2. Software y aplicaciones desarrolladas especialmente para el disefio del arte graficoy para la
edicién de fotografias, imagenes y multimedia.

e 3. Difusidn y promocién de espectaculos o de la programacién de teatros, productoras y/o
compainias a través de medios de comunicacién no tradicionales como los sitios de Internet,
las redes sociales, los blogs, las mailing list, la inclusidon de banner publicitarios en otras
plataformas de Internet, etc., que se complementa y se potencia con la comunicacion por los
canales tradicionales —grafica, radial y televisiva-.

e 4. Plataformas de Internet especializadas en el servicio de ticketing — reserva y venta
electrénica de entradas/tickets con la posibilidad de incluir en tiempo real todo tipo de
promociones, estimulos, descuentos, etc., si la demanda para una funcién determinada no es
la esperada-.

e 5. Base de datos digitales que recopilan y segmentan informacién especifica, detallada y
estadistica sobre los distintos tipos de consumos de nuestras audiencias y que suele utilizarse
posteriormente como una de las herramientas claves del marketing cultural y/o escénico.

e 6. Plataformas de Internet dedicadas exclusivamente a la difusién y promocion de las
actividades escénicas y/o culturales como espectaculos, cursos y talleres, convocatorias y
castings, novedades y resefas, etc.

e 7.Transferencia de informacién, datos y archivos de video, imdgenes y musica via Internet,
correo electrdénico, Skype, WeTransfer, almacenamiento en la Nube u otras aplicaciones



similares que suelen usarse para la generacion de intercambios y de circulacion de
espectaculos y companias teatrales —en reemplazo o, en ocasiones, conviviendo con el envio y
mensajeria de material por correo postal-.

8. Registro audiovisual y almacenamiento digital de las exhibiciones escénicas en DVD o
soportes similares a manera de archivo documental de teatros o de compaiiias teatrales
estables.

9. Comercializacion de discos de video digital, DVD, derivados de las representaciones en vivo
— en este caso el teatro suele tener ciertas dificultades a la hora de pasar al lenguaje
audiovisual a diferencia de lo que puede llegar a suceder con otras manifestaciones escénicas
como la épera, los conciertos o el ballet, pero aun asi ciertas compaiiias teatrales estables del
pais y del extranjero suelen utilizar este recurso de merchandising con resultados
satisfactorios-.

10. Pantallas de Led como herramienta de comunicacidn publicitaria de espectdculos en
marquesinas, carteleria y/o display de teatros y auditorios.

11. Aplicaciones disefiadas para la presentacion de formularios para fondos de financiamiento
o de apoyo econdmico a la actividad teatral y/o cultural ante organismos publicos o privados,
nacionales o extranjeros, exclusivamente via Internet o por otros medios digitales y
electroénicos.

12. Sistemas de crowdfunding o de microfinanciamiento de tipo colectivo a través de
plataformas de Internet especializadas — esto se esta utilizando cada vez mas frecuentemente
en proyectos teatrales independientes, alternativos o de cardcter mas experimental-.

13. Redes y plataformas de distribucion, circulacién e intercambio de espectaculos escénicos a
nivel local, regional e internacional a través de Internet.

14. La difusion de espectaculos completos o de anticipos y fragmentos de espectaculos
mediante su visualizacién por Youtube o por portales similares con fines promocionales.

15. Dispositivos de plotteado digital que se utilizan, por ejemplo, para la realizacion de
gigantografias.

Con respecto a los dilemas y a las oportunidades que dichas nuevas tecnologias estan generando
en la escena teatral presente, me remitiré también a las experiencias que he tenido con las
mismas y que casualmente habia punteado a propdsito de mi intervencion en la mesa de didlogo-
debate sobre nuevas tecnologias del 5° EIPE. Entre las oportunidades, puedo sefialar por ejemplo:

La diversidad, disponibilidad, funcionalidad y flexibilidad de muchas de estas nuevas
aplicaciones y tecnologias.

La capacidad de almacenamiento de gran cantidad de informacidn, archivos y documentacién
digitalizada en espacios reducidos de nuestras computadoras, discos rigidos externos y/ o DVD,
incluido la virtualidad y el enorme potencial del almacenaje de informacién y data en la Nube.
La inmediatez en la conectividad y en la transmisién de gran cantidad de informacién y
documentacién digitalizada a través de recursos de Internet.

Las posibilidades creativas, artisticas, expresivas y cualitativas que brindan para la concrecién
de la puesta en escena y fundamentalmente de determinados efectos luminicos,
escenograficos o especiales que de otra forma serian imposibles de lograr en un espectaculo
en vivo.

La capacidad de conectividad y comunicacion globalizada que pareciera favorecer en nuestro
caso el intercambio y la comercializacidn de bienes, servicios y productos escénicos.

Las enormes posibilidades que brindan Internet, las redes sociales y la Web 2.0 para la
promocion, comunicacién y comercializacion de espectaculos.



e Lafacilidad que ofrece Internet de reservar y comprar entradas a espectaculos por parte de los
espectadores y sin moverse de la casa o de la oficina, lo que puede favorecer el consumo de
ciertos segmentos de publicos.

e Las posibilidades que nos ofrecen a la hora de reemplazar en ocasiones la construccidon de
costosas escenografias corpdreas por video proyecciones multiples y tridimensionales. Esto
también suele favorecer a menudo en la reduccion de los tiempos de realizacion de un
espectaculo y en la no necesidad de guardado o acopio de materiales.

e Lafactibilidad de desplazamiento de escenografias corpdreas de grandes dimensiones a través
de recursos informatizados y digitales asi como de ascenso y de descenso de varas
motorizadas de maquinaria o de iluminacidn que permiten la reduccién del personal técnico
necesario tanto en la fase de produccién como durante las funciones, con la consiguiente
reduccion de ciertos costos laborales.

Entre los dilemas, puedo advertir los siguientes:

e La problematica que conlleva en algunos espectaculos el uso de los recursos tecnoldgicos a
veces de manera indiscriminada, a veces sin los conocimientos adecuados y a veces no acorde
a las posibilidades de la compaiiia productora, lo que pareciera terminar desmereciendo la
calidad artistica de las propuestas escénicas.

e La problematica que entrafia la utilizacién de las nuevas tecnologias como un fin en si mismo o
como una moda a copiar o como una demostracién de vaya a saber uno qué cosa y no como
un medio o un recurso expresivo mas para desarrollar un determinado lenguaje o poética
escénica contemporanea.

e Las dificultades que presentan algunas nuevas tecnologias un poco mas complejas y
sofisticadas que se requieren desde el mismo inicio de los ensayos artisticos para poder
experimentar con ellas, lo que no siempre se puede y no solo por una cuestion de costos, que
obviamente inciden y mucho, sino por la falta de disponibilidad de dichos equipamientos para
usos tan prolongados.

e Los dilemas que pueden llegar a generar la complejidad de operacion de algunas de estas
nuevas tecnologias que demandan de la contratacion de personal externo y muy especializado
o de la formacién especifica y tiempo de capacitacion de personal técnico propio, con el
consiguiente costo que ambas opciones trae aparejado.

e Eltiempo y la dedicacidon que requiere la actualizacion constante de los portales de Internet
dedicados a promocionar y a comunicar espectaculos, companias o productoras —nada peor
gue un portal con programacion vieja o desactualizada o con informacidn errdnea -.

e Cabe preguntarse finalmente y para concluir, qué podemos hacer como
productores/gestores escénicos ante la evolucidn de las tecnologias y la respuesta quizas sea
ni mas ni menos que evolucionar con ellas. Ademas, es posible:

e 1) Capacitarnos - si no lo estamos - y/o actualizandonos — casi constantemente - a fin de
intentar entender/ comprender/ adaptarse/ estar al dia con el fendmeno de las nuevas
tecnologias y su relacidn con nuestra sociedad en general asi como con las artes escénicas en
particular (y mas especificamente, con la disciplina escénica en la que nos desarrollemos).

e 2) Tratar de conocer —o de reconocer, mucho mejor aun- las posibles limitaciones que frente
a la utilizacién y aprovechamiento de las nuevas aplicaciones tecnolégicas puedan llegar
tener nuestras organizaciones escénicas, atendiendo especialmente a la brecha cultural que
pueda llegar a existir entre el personal que tiene conocimientos de estas nuevas tecnologias
del que no lo tiene -incluyéndonos por supuesto entre unos u otros- y de ese modo, accionar



a favor del aprendizaje y del mejoramiento continuo asi como de la necesaria
complementariedad. [9]

e 3) Analizar el impacto que estan produciendo las nuevas tecnologias en el presente del sector
escénico en general —a nivel global, regional y local- asi como en el interior de nuestras
organizaciones o espectaculos en particular, para operar fortaleciendo los efectos positivos
de las nuevas tecnologias y neutralizando los negativos.

e 4) Anticiparnos a las oportunidades y amenazas que las tecnologias pueden llegar a
generarnos en nuestros macro y micro entornos (entendiendo que los entornos son
cambiantes y diversos y por tanto, que lo que funciona en un lugar puede no hacerlo en otro,
qgue lo que fue efectivo para unos puede no serlo para nosotros, que lo que hace un tiempo
resultd exitoso puede no repercutir ahora del mismo modo, etc.).
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El impacto de las aplicaciones mdviles en el sector cultural y creativo

Las formas de comunicaciéon cambiaron, y con ellas el uso de los teléfonos celulares. Cada vez se
habla menos y se escribe mas, ya sea por sms, mails o mensajes instantdneos. Estos equipos, en
especial los smartphones, centralizan, hoy en dia, nuestras formas de comunicacién no presencial.
Pareciera que estos pequefios dispositivos, que nos acompafan a todos lados, tienen siempre a
mano una solucidn a nuestras necesidades. En ellos tenemos disponibles el acceso a Internet,
mails, gps, cdmara de fotos, documentos de texto, entre muchas cosas mas. Tramites que antes
solo eran posibles de hacer personalmente, hoy podemos gestionarlos nosotros mismos desde
nuestro smartphone, tal como realizar una transferencia bancaria, comprar un pasaje de avién o
pagar el parquimetro para dejar el auto en la calle; sin dejar de lado el entretenimiento como es el
acceso a las noticias, musica o juegos.

En nuestro pais, los smartphones constituyen casi el ochenta por ciento de las ventas de teléfonos
celulares, en el ultimo afio. A diferencia de una computadora son pequefios, faciles de transportar
y los llevamos siempre con nosotros. En ellos tenemos toda la informacion indispensable para
movernos en el dia a dia.

Estas nuevas formas de relacionarnos, menos personales, se presentan en todos los ambitos como
una tendencia cada vez mas impuesta. Servicios técnicos mediante chat on-line, e-commerce o m-
commerce para reemplazar las oficinas comerciales, envio de estudios médicos por mail o
mediante consulta en sitio web son cada vez mds comunes, a la vez que crece en las oficinas la
modalidad de teletrabajo. El negocio de los juegos y la musica migré del soporte fisico a los
medios digitales; pero no es sdlo el soporte lo que cambid, cambid el negocio. Muchas veces se
permite la descarga gratuita para promocionar o tener presencia, mientras que el rédito se
obtiene por otro lado, como la publicidad inmersa en el sitio web. Ante estos cambios culturales,
las empresas se vieron obligadas a adaptar sus canales de comunicacién para llegar a su publico,
sea cual sea el rubro al que se dediquen.


https://docconsultores.wordpress.com/2012/07/02/las-nuevas-tecnologias-y-las-viejas-diferencias/

Las aplicaciones moviles, también llamadas apps (abreviatura del vocablo inglés applications) son
programas que se descargan e instalan en un smartphone u otro dispositivo mévil con acceso a
Internet -tabletas o relojes inteligentes, por ejemplo-. A diferencia de las paginas web, que
también son visibles desde el celular, las aplicaciones mdviles pueden brindar una opcién mas
personalizada o adaptada a las preferencias del usuario. Las aplicaciones nativas, es decir, las que
se desarrollan para un sistema operativo en particular, utilizan botones o accesos propios del
teléfono con los que el usuario ya estd familiarizado, a la vez que los textos e imdgenes se adaptan
al tamafo de pantalla del equipo; en contraposicién con las paginas webs que presentan combos o
pop-ups que no son facilmente visibles en dispositivos méviles pequefios.

Si bien las apps no son compatibles con todos los equipos, las hay para los sistemas operativos con
mayor presencia en el mercado, que son los usados por las principales marcas de teléfonos
celulares: Android, I0S (Sistema operativo de dispositivos Apple), Windows Phone y Blackberry. A
nivel mundial, la porcidon mds grande del mercado se la lleva Android seguida de 10S; y mas del
cincuenta por ciento de las aplicaciones que se publican, se encuentran disponibles para ambas
plataformas. No obstante, algunas apps sélo se ofrecen para un sistema operativo en particular,
apuntando asi a un determinado nicho de mercado o al publico masivo, segun el caso.

Sin embargo, no todas las que se publican tienen éxito entre los consumidores. Dada la
sobreoferta de aplicaciones, la tendencia de consumo indica que éstos descargan y utilizan
aquellas aplicaciones que permiten realizar alguna tarea o que brindan un valor agregado:
mensajeria instantdnea o chat, redes sociales, autogestion o m-commerce (comercio moévil) se
encuentran en el top de las descargas actuales. El desafio de las empresas es desarrollar una
aplicacion mavil lo suficientemente atractiva para que clientes reales y potenciales se la
descarguen en sus teléfonos, y de esa forma poder acercarles sus productos o servicios en forma
directa y hasta personalizada.

Acompanando la proliferacién del marketing digital, también se ha incrementado la publicidad
movil, que se estima seguird creciendo en los préximos afios. La mayoria de las aplicaciones
moviles disponibles en el mercado son gratuitas. En algunos casos, el desarrollador obtiene un
rédito econdmico mediante avisos publicitarios inmersos en la misma. En otros casos, sin
embargo, lo que se busca es difundir un especticulo, evento o producto y brindar un servicio
adicional a los usuarios, para lograr mayor fidelizacion y satisfaccion del cliente, como asi también,
prestigio y posicionamiento de marca.



El ambito de la cultura no es ajeno a esta tendencia y en el mercado se encuentran multiples
aplicaciones, tanto del sector publico como privado, que informan y comunican acerca de sus
eventos y espectaculos.

Entre las aplicaciones méviles existentes, podemos distinguir diferentes usos: el de informar, el de
entretener y el de autogestionar. Dentro de las informativas se encuentran las que brindan la
agenda de actividades o line-up del evento, informacién del lugar y demds datos utiles. Las que
tienen el objetivo de entretener al usuario ofrecen juegos de diferentes tipos: Trivias cuyos
resultados se comparten en redes sociales exhibiéndose el ranking de ganadores, juegos
interactivos con otros usuarios de la aplicacién o en el predio el dia del evento, entre otros. La
autogestion apunta a reservas y compra de entradas, y al uso de ticket electrénico

Hay otras aplicaciones que no brindan un gran valor agregado, mas que el de concentrar los links
con informacién referente al espectaculo. Es decir que, en estos casos, la empresa que organiza el
evento tiene varios canales de informacion: pagina web, Facebook, Twitter, Instagram, etc.; y la
aplicaciéon mavil sélo es una concentradora de estos links.

En Argentina, en el top del ranking de descargas de la categoria Entretenimientos, se encuentran
las apps de juegos; entre ellas, vinculada a la musica, estd Shazam, que es una aplicacion que
identifica la cancion que esta sonando en el ambiente e indica el nombre de la misma y el artista al
gue pertenece, a la vez que permite acceder a la letra del tema, compartirlo en redes sociales,
escuchar fragmentos de canciones y comprarlas a través de Amazon, o ver videos musicales en
YouTube.

Dentro de la industria cultural, entre las mas populares se encuentra Cines Hoyts, y aplicaciones
de canales de televisién: Futbol para todos Oficial, TV Publica y Mi Telefé. La aplicacion de la
cadena de cines brinda informaciéon completa sobre las peliculas en cartelera pudiendo ver sus
trailers, muestra todos los complejos en un mapa e indica cémo llegar a cualquiera de ellos, y
también permite comprar dulces o pochoclos que se retiran en mostrador, o comprar entradas
recibiendo a cambio un cédigo QR con el que se accede directamente a la sala. En el caso de las
aplicaciones de canales de televisidn, las mismas permiten consultar la programacion, ver la seial
en vivo recibiendo en algunos casos contenido adicional, solicitar cierto programa On-Demand,
configurar avisos y alarmas, como asi también interactuar y compartir en redes sociales.

En cuanto a espectdculos se refiere, las apps de Agenda Cultural de Rosario y BA Cultural ofrecen
informacidn sobre los eventos culturales clasificados por fecha, rubro, o zona geografica, brindan
comentarios y valoraciones efectuados por otros espectadores, e incluso geolocalizan el teléfono
movil y sugieren aquellos eventos cercanos a su ubicacidn actual. Otro ejemplo local, vinculado a
recitales de musica, es la aplicacién del Personal Fest que renueva su versién en cada nueva
edicién del festival. Esta aplicacion ofrece el line-up del evento, informacién sobre las bandas,
trivias y juegos, y en este Ultimo afo incorpord ademas el e-ticket, que permitia ingresar al predio
con la entrada electrénica guardada en el equipo y generada mediante la aplicacién movil.

En el plano internacional se encuentran disponibles en los markets aplicaciones para los usos y
eventos culturales mas variados, algunos de ellos son: Moma: catalogo de exposiciones del museo,
con calendario, mapas y audios de las visitas en 9 idiomas; Vive Bogota: aplicacién informativa con
todas las actividades que se pueden realizar en la ciudad; Story Walker: historias de los barrios que
los propios vecinos cuentan y un grupo de dramaturgos y actores recrean e interpretan, las
mismas son geolocalizadas en el lugar de los hechos [1]; Teatro accesible: catalogo de obras para
espectadores no videntes con asistencia sonora en las mismas [2]; Carnaval de Cadiz: muestra la
lista de agrupaciones que participan del concurso oficial, permite votar y consultar el ranking en



tiempo real, incluyendo ademas: videos de las comparsas, noticias, entrevistas, coplas y datos de
color; London Theatre:catalogo de espectaculos realizados en los teatros comerciales del West
End londinense, brinda informacién completa acerca de los shows, noticias, entrevistas y lugares
donde cenar, permitiendo hacer reservas de tickets.

El usuario de smartphone generalmente esta familiarizado con el uso de aplicaciones moviles para
diversos fines; y es, por lo tanto, cada vez mas conocedor y exigente en cuanto a su contenido y
funcionamiento. Una aplicacién puede fallar por motivos propios, vinculados al desarrollo; o bien,
por problemas de conectividad y acceso a Internet. Mas alla de las fallas técnicas, los usuarios
suelen, también, tener una valoracion negativa de la app cuando presenta fallas de UX (user
experience); éstas son fallas de disefio vinculadas con la experiencia de usuario, tales como: que la
aplicacidn sea atractiva estéticamente, que sea “amigable” o facil de utilizar, y que su
navegabilidad y uso sean intuitivos.

Android y IOS se reparten casi el noventa por ciento del mercado de smartphones, con mas de un
cincuenta por ciento el primero y mas del treinta el segundo, seguidos por Windows Phone y
Blackberry en porciones muy pequefias. En cuanto a fallas se refiere, las aplicaciones para Android
presentan un mayor porcentaje que las desarrolladas para I0S, siendo estas ultimas las que
lideran en valoracion del cliente y satisfaccion de UX.

La falta de conectividad, propia de las redes de telefonia mévil, afecta a aquellas aplicaciones que
para su funcionamiento o actualizacidon de informacidn requieren de conexién a Internet. Para
cubrir esta falencia, muchas de ellas se manejan con datos precargados en el teléfono, en la
misma aplicacion, durante los momentos en que se dispone de conexion. De esta forma siempre
se muestra algun contenido, que es el Ultimo consultado, y que serd actualizado al momento de
recuperarse la conectividad.

Ademads de ser facil de usar, intuitiva y no fallar, una app debe ser atractiva y novedosa para que el
usuario elija descargarla en su celular y utilizarla con frecuencia. Uno de los recursos utilizados
para captar su atencion, es incorporar funciones de geolocalizacion combinadas con realidad
aumentada. Esta ultima trabaja en conjunto con la brajula y la camara del teléfono, para
proporcionar datos de interés o informacién especifica en tiempo real. Un uso posible de esta



funcionalidad podria ser dentro de una sala de teatro: al seleccionar esta funcién, de inmediato se
activaria la cdmara del equipo, y cada sector o lugar enfocado a través de la cdmara nos brindaria
la informacién que tuviese definida; asi, al enfocar una butaca podriamos saber su numeracion, o
conocer la ubicacién de determinado stand de promocidn, las salidas de emergencia, la ubicacién
de los toilletes, etc. Mediante esta opcidn, la aplicacién brinda informacion vinculada con la
ubicacidn, a la vez que le proporciona al usuario una experiencia interactiva y novedosa.

En nuestro pais hay aplicaciones para usos y rubros diversos, sin embargo no son tan comunes en
el ambito de la cultura. Siguiendo la tendencia mundial, en un futuro cercano, el mercado local de
aplicaciones moviles podria incluir también a los espectaculos en vivo, hasta el momento bastante
ajenos. Por otro lado, desde el punto de vista de los consumidores, todo indica que cada vez serd
mas comun el uso de los dispositivos méviles para adquirir cualquier producto o servicio. Si bien
entre los argentinos es cada vez mas frecuente el uso del ticket electrénico a modo de entrada, en
la mayoria de los casos no logra despegarse del soporte en papel; mostrar el e-ticket directamente
en la pantalla del teléfono mavil seria el préximo paso.

Otro cambio que se viene, es el uso del smartphone como billetera virtual. No solo actia como
dispositivo fisico para realizar operaciones comerciales de forma online; sino que, también, puede
convertirse en un medio de pago. La plataforma Wanda, por ejemplo, que cuenta con el apoyo de
Mastercard y Telefdnica, ofrece una alternativa de pago a clientes no bancarizados, similar a una
cuenta prepago, evitando asi la necesidad de contar con efectivo. Un servicio similar brinda
Google Wallet que actia como una copia virtual de las tarjetas de crédito del consumidor; es un
centralizador de los diferentes medios de pago que el cliente dispone.

La tecnologia avanza constantemente y trae consigo cambios en nuestra manera de hacer las
cosas. Estos cambios no sélo afectan nuestro comportamiento, sino que modifican también
nuestros habitos sociales y la forma en que nos relacionamos.

Microsoft presentd recientemente un producto llamado HoloLens, unos anteojos que brindan una
plataforma digital compuesta por hologramas; al utilizarlos, en vez de ver una pantalla en un
dispositivo, quien los lleva vera pantallas u objetos flotando en el ambiente en forma de
hologramas, que podran ser manipulados directamente por sus manos y que conviviran con los
elementos reales que se encuentren en el lugar. Asi, por ejemplo, se podria programar una
funcién de disefio de indumentaria mediante hologramas que permita ver cada objeto sobre una
persona real, pudiendo ajustar su forma, textura y color, como si se tratara de una prenda

fisica [3].

Si este dispositivo tecnoldgico tendra aceptacion en el publico, o si serd adoptado por las
compaiiias, no lo sabemos hoy en dia; sin embargo, lo que antes sélo hubiese sido posible en el
contexto de una pelicula de ciencia ficcién, hoy no nos resulta tan dificil de imaginar como parte
de nuestras vidas cotidianas. Quien dice, en unos anos, podamos ver el estreno de una obra de
teatro, en simultaneo, en diferentes lugares del planeta, incluso sentados en el silléon de nuestras
casas, pero no mediante una pantalla gigante, sino con los actores representados en tiempo real
mediante hologramas.

El reconocido psicélogo, Zygmunt Bauman, dice que vivimos en dos mundos paralelos y diferentes:
el mundo online, que es como él denomina al mundo virtual y de las redes sociales; y el mundo
offline, o el de la vida real y presencial [4]. Por lo mencionado anteriormente, no seria extrafio que
en un futuro no muy lejano, ambos mundos se relacionen entre si.
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NOTAS

[1] Detalles de la aplicacion, sus autores y algunas de las historias, disponibles

en: storywalker.es [2] Video de presentacidn de la aplicacién mdvil Teatro accesible, disponible
en: Youtube [3] Video de presentacion del producto, disponible

en: www.microsoft.com [4] "Hemos llegado a un punto en el que pasamos mas tiempo frente a

pantallas que frente a otras personas", dice el pensador. Entrevista completa disponible
en: www.clarin.com
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