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Internet: nuevas vias para la produccién audiovisual

1. Introduccién

Internet ha pasado de ser una herramienta de intercambio o busqueda de informacion o
de ocio, a ser una plataforma en la que los usos profesionales se confunden con los
amateur, en la que el individuo entra a formar parte de una comunidad en la que es
usuario que consume a la vez que produce, en la que el mercado convive con el libre
acceso Y la colaboracion altruista, en la que la calidad infima comparte espacio con lo
mas sublime. Gracias esta mezcla, a este caos organizado de conceptos que van desde
la web 2.0 hasta la convergencia multimedia, Internet se ha convertido en un
imprescindible, en el medio de comunicacion total, capaz de aglutinar a todas las formas
de comunicacion mediatica en una. Desde la tradicional prensa escrita hasta el cine,
pasando por la television o la radio han sucumbido a este fendmeno, al poder y a los
peligros que conlleva esta arma de doble filo, esta caja de Pandora llamada Internet de

la que aun es pronto para analizar sus consecuencias a medio o largo plazo.

Sobra decir pues que Internet es Comunicacion Audiovisual en si misma, y que ademas
ha propiciado que cualquiera al alcance de la red pueda convertirse en “comunicador
audiovisual”: las audiencias se segmentan, se diversifican, los medios tradicionales se
valen de Internet como nuevo filon para verter sus contenidos, los artistas, ya sean
consolidados, de consumo o minoritarios utilizan la red como escaparate para acercarse

al consumidor sin necesidad de intermediarios...

Una de las principales caracteristicas de todo lo que rodea a Internet es su volubilidad,
el constante cambio, progreso o retroceso, una onda en movimiento que no cesa y que
es por tanto dificil de definir y enmarcar a la hora de tratar una disciplina determinada,
ya que como red todos sus tentaculos quedan interconectados. Se trata de un contenido
transversal a todas y cada una de las asignaturas de la Licenciatura de Comunicacion
Audiovisual, contenido que por las caracteristicas de evolucién permanente ya indicadas
implica una enorme dificultad a la hora de mantenerlo actualizado en los temarios y
curricula de las asignaturas. En el caso del proyecto de colaboracion aqui propuesto,
destinado a la asignatura de Teoria de la Produccién Audiovisual, el estudio de los

nuevos usos de la red queda acotado al campo de las nuevas producciones por y para
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Internet, y cdmo éstas han alterado el funcionamiento tradicional del audiovisual en
materia de formatos y herramientas, de comportamiento y relacion entre creador-
productor y espectador-usuario, con un especial énfasis en el nuevo concepto de
comunidad, colaboracion y la produccién alejada de los circuitos tradicionales de la

industria audiovisual.

2.0Obijetivos

- Constituir una fuente de material docente para Licenciatura en Comunicacion

Audiovisual, y en particular, para la asignatura de Teoria de la Produccién
Audiovisual.

- Presentar un panorama general de las nuevas posibilidades que Internet ofrece
para la produccion audiovisual.

- Analizar la importancia del usuario de Internet desde el punto de vista de las
posibilidades que ofrece como consumidor, creador y distribuidor tanto para la
industria audiovisual tradicional como para la emergente.

- Discutir los limites y retos que Internet presenta para las nuevas practicas del

sector audiovisual.

3. Metodologia

- Revisién, analisis y reflexion de bibliografia especializada en materia del uso de
Internet como plataforma de produccion, distribucién y consumo audiovisual.

- Busqueda, selecciéon y recopilacion de material procedente de la red en relacion
con las nuevas formas de produccion audiovisual

- Andlisis de casos concretos que por lo especial o por lo novedoso de sus

caracteristicas sean de interés para el proyecto.
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4. Internet y convergencia medidtica

Internet se ha convertido, o mejor dicho, ha sido elevada hasta el puesto de
imprescindible, por lo que no hay proyecto que pretenda ser viable que nazca ajeno a
ésta. El regalo de las navidades, el negocio del afo, el fendbmeno de la década, el primer
boicot a una presidencia de turno de la UE... todo pasa por Internet.

La idea de Internet se ha vendido como una panacea, como la nueva biblioteca de
Alejandria al alcance de todos, como la mayor herramienta de alienacion que jamas
haya inventado el ser humano, como el edén en el que todos viviremos en comunidad,
como la homogeneizacion definitiva y el final de la creacion, como altavoz de
participacion y democratizacion, como bozal a la expresion individual. Todo eso y mas
es Internet, con sus mentiras y verdades, sus peligros y sus virtudes. También los tiene
la energia nuclear, pero lo cierto es que no todos tenemos alcance a descomponer
atomos en casa. Tampoco todos tienen acceso a Internet, y son menos aun los que son
capaces de valerse de ésta con autonomia, pero es para esta élite por y para la que, por
desgracia, se mueve el mundo.

El final de la primera década del siglo XXI ha puesto en evidencia que el modelo sobre
el que se ha fundamentado la economia occidental (Qque ya puede llamarse “la
economia”), llevaba tiempo haciendo aguas. También Internet sufrio las nefastas
consecuencias de una feroz especulacion bursatii que basaba sus ganancias en
actividades que presentaban la misma consistencia que la de un algodén de azucar. Asi,
el llamado reventén de las punto com dio paso a la web 2.0" con la que se pretendia una
verdadera implicacion del usuario, un aprovechamiento de la inteligencia colectiva
ademas del uso de la web como plataforma de aplicaciones, el aligeramiento de los
programas, las facilidades para que cualquier usuario pudiera participar en el desarrollo
de éstos, etc.... De la mano de la web 2.0 vino el modelo definido por Chris Anderson
como la Larga Cola (The Long Tail), segun el cual no hay espacio fisico que pueda
almacenar todos los contenidos que existen en la actualidad, por lo que el mercado

debe estructurarse en nichos con contenidos masivos pero también con otros

' El concepto de web 2.0 fue acuiiado por Tim O’ Reilly y Media Live International en 2004. La primera
Web 2.0 Conference se celebré en San Francisco del 5 al 7 de octubre de 2004. http://www.oreillynet.com/
pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html
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destinados a minorias, que solo pueden encontrar el producto que buscan en Internet, y

no en la estanteria de un comercio convencional?.

Flickr, del.icio.us:
Tagging,

Blogs: Panicipation,

Not publishing Bilomant:

Radical Decentralization

Gmall, Google
Maps and AIAX:
Rich User Experiences,

Google AdSense:
customer seif-senice
enabling the long tall

Wikipeaia:
Radical Trust

Strategic Positioning:
* The Web as Platform

User Positioning:
“An atwde, not = You control your own data

a technology”

Core Competencies:

+ Services, not packaged software
| » Architecture of Participation o
: + Cost-effective scalabllity

The Long Tall + Ramixable data source and data transformations

+ Software above the level of a single device
/ + Harnessing collective intelligence
oftware that gets

batter
the more people use it

Small Pleces
LooselyJoined
wab as components.

Data as the "Intel Inside” Rich User Experience

The perpetual beta

Granular Addressability
of content

Emergent: User
behavior not
predatarmined

The Rightio Remix
‘Some rights reserved”

Mapa conceptual de la web 2.0 seguiin Tim O’Reilly 3

Hoy, lo audiovisual no se entiende sin Internet: incluso los lanzamientos o parte de la
distribucion de productos audiovisuales nacidos de los llamados medios de
comunicacion tradicionales (prensa, radio, televisién), ademas del cine o de cualquier
industria cultural, sea de las artes plasticas, la literatura, la musica, etc. se hacen en la
red. Y en muchos casos, y cada vez mas, es el proceso completo de gestacién del
producto u obra audiovisual el que tiene lugar, en uno u otro modo, en Internet. Es
precisamente éste el objeto de estudio de este proyecto, el poner en relieve como la
produccion audiovisual se esta valiendo de Internet como una nueva salida, quiza vista
como la unica salida para evitar los efectos de una crisis general de ideas y conceptos
mas que economica, para no dar una vuelta de tuerca mas a modelos ya caducos, para
poder corresponder a una sociedad que mira mas alla de lo que para aun esta
preparada. Cualquiera es ya un productor (creador-distribuidor) audiovisual en Internet,

alguien que graba un video con su movil y lo envia por email o lo cuelga en su blog

2 “Not enough channels to broadcast all the TV programs, not enough radio waves to play all the music
created, and not enough hours in the day to squeeze everything out through either of those sets of slots.
This is the world of scarcity. Now, with online distribution and retail, we are entering a world of abundance.
And the differences are profound”, http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail_pr.html

3 En: http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html
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convive en la red con los grandes grupos de comunicacién, todos, con mayor o menor
interlocucion y con igual o diferentes fines (lucrativos o no), ponen sus contenidos
audiovisuales a disposicion de los demas. El vaticinio de Lévy (2004)* es cada vez mas

real.

4.1. Internet absorbe a todos los medios: todos participamos We, the Media®, o el

share lo miden hoy Twitter y Faceboook

Muchas han sido las denominaciones que se han ido dando a la participacion activa de
la ciudadania en la informacion mediatica: periodismo participativo, ciudadano, 3.0,
civico... Todas ellas, aludiendo a diferentes matices o permaneciendo en diferentes
estados de vigencia, comparten en su definicion la labor del ciudadano insatisfecho con

las noticias

Anunciantes

Editores Reporteros

Comunidad Comunidad

Reporteros Editorial

Audiencia

Fuente: Bowman, S y Willis, Ch. (2005)

que le llegan a través de los medios, refiriéendonos a éstos como institucion, ya sean de
titularidad publica o privada. El ciudadano ya no se presenta como consumidor de

informacion, sino que produce informacién, denuncia, permite ver a los demas lo que

4 “Las distinciones establecidas entre autores y lectores, productores y espectadores, creadores e
intérpretes se enturbian a favor de un continuum de lectura-escritura que va desde los disefadores de
maquinas y de redes hasta el receptor final...”

5 Titulo de la obra mas conocida de Dan Gillmor, conocido gurtl estadounidense de la web 2.0 e iniciador
del denominado periodismo ciudadano-civico (citizen journalism).
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esta ocurriendo a su lado, tenga ese hecho una repercusién que no vaya mas alla de su
barrio o de su ciudad o que traspase las fronteras de lo global. Es decir transformar la
tradicional via unidireccional en la que los medios de comunicacion eran los Unicos
transmisores de noticias y los lectores-oyentes-telespectadores eran receptores pasivos,
en un proceso en el que el ciudadano es a la vez productor y receptor, de modo que
colabora con las redacciones de periodistas profesionales o, simplemente publica sus
propias noticias u opina de noticias publicadas por otros medios en plataformas propias,
llamense blogs, por ejemplo.

“A medida que avanza la tercera ola, los medios de comunicacion, lejos de extender su
influencia, se ven de pronto obligados a compartirla. Estan siendo derrotados en muchos
frentes a la vez por lo que yo llamo los “medios de comunicacién desmasificados™,
(Toffler, 1994).

Hace ya mas de 15 afos que naci6 en Corea del Sur el portal OhMyNews
(www.ohmynews.com), una plataforma de informacion alternativa a las oficiales, que en
la actualidad cuenta con una plantilla de mas de 40000 ciudadanos periodistas, como el
primer ejemplo de cierta importancia en el que una comunidad se unié con objeto de
sacar a la luz la realidad de la sociedad coreana. Este portal ha logrado contar con una
media de 2 millones de visitas diarias, e influir en la eleccion y en el derrocamiento de
presidentes en el pais (Pisani y Pio, 2009). Largo se ha escrito ya sobre el papel de la
sociedad, de las llamadas multitudes inteligentes® (Rheingold, 2004) a la hora de sacar a
la luz lo oculto por los medios de comunicacion en casos de corrupcion, en procesos
electorales de dudosa legalidad, en conflictos armados, etc. Han sido muchos los
nuevos medios que han proliferado, atendiendo precisamente a esto, a contar con la voz
de la ciudadania, como base unica y fundamental de las informaciones que difunden
(indymedia, agoravox, ourmedia... asi como nuevas televisiones como current.tv, fact.tv,
zalea.org, etc.), pero también ha sido fundamental el filon que los medios tradicionales
han encontrado en esta nueva relacién con la audiencia (por darle un nombre general).
Desde abril de 2007 la version digital de El Pais, incluye la seccién de Yo, periodista’ en
la que siguiendo unas directrices dadas por la direccion del diario (como la del envio de

informacion y no de opinion), cualquiera que sea testigo de algun hecho que considere

6 “Las “multitudes inteligentes” o smart mobs son grupos de personas que emprenden movilizaciones
colectivas - politicas, sociales, econémicas- gracias a que un nuevo medio de comunicaciéon posibilita
otros modos de organizacion, a una escala novedosa, entre personas que hasta entonces no podian
coordinar tales movimientos”, (Rheingold, 2004).

7 http://www.elpais.com/yoperiodista/. La ultima novedad es la creacién de una red social propia,Eskup,
con la integracion de la redaccion y la participacion de los “lectores”.
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noticiable lo pueda publicar. Cada dia vemos como en mayor o menor medida todos los
medios de informacién se han apuntando a este carro: se facilita, e incluso se premia el
envio de fotos, la participacion en foros, en encuestas, se abre la posibilidad de
comentar durante la lectura articulos, han proliferado los encuentros digitales con
periodistas, personajes de actualidad, famosos... Lo que es evidente es que, en este
caso, los lectores, suelen mostrarse activos y participan de esas posibilidades que no
hace tantos afios se limitaban a las cartas al director. Lo que no lo es tanto, es qué

interés despiertan esos comentarios desde las redacciones de los periodicos.

Fuente: rtve.es8

En la television y en la radio, tampoco han sido ajenos al poder que Internet tiene a la
hora de fidelizar las audiencias. Esta relacion tiene su mas inmediato precedente® en las
votaciones y concursos via sms que se popularizaron a raiz de la llegada a Espana de
los reality shows, como fue el caso de Gran Hermano u Operaciéon Triunfo (Jenkins,
2008), participacion que se mantiene, en distinto formato en los programas de cotilleos
que inundan el prime time y las mananas de ciertas cadenas privadas de television. El
placer del espectador pas6 del interés porque su candidato obtuviera determinado
beneficio, al deseo de no quedarse al margen del griterio de corrala de estos espacios
televisivos. Los que si se ven beneficiadas son las propias televisiones y los operadores
de telefonia® .

Pero es precisamente siguiendo la senda de las versiones digitales de los diarios (y
aprovechando en muchos casos las sinergias, al pertenecer éstos a los mismos grupos
de empresariales que la cadena), los servicios informativos de radios y televisiones han

querido hacer participe al oyente-espectador en sus espacios. Esta colaboracion, por el

8 El nuevo discurso de la RTVE participativa también inunda su campafa de autopromocién, donde sitlia a
la audiencia en el centro de las decisiones: la eliminacién de la publicidad, la produccion de determinadas
series, etc. todo es “... porque alguien lo quiere asi: tu”.

9 Sobra aqui remitirse a la participacion de las audiencias en tv, pero sobre todo en radio a través de
cartas y llamadas telefénicas, en consultorios, en secciones de discos dedicados, concursos...desde los
comienzos del medio.

10 Acerca de los primeros realities en EEUU, un portavoz de la AT&T afirmaba: “nuestra aventura con la

FOX ha hecho mas para educar al publico y lograr que la gente envie mensajes de texto que ninguna
campafa de marketing de este pais hasta la fecha”, (Jenkins, 2008).
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momento, es minima, limitdndose en algunas casos al envio de fotografias, o a la
opinién (dadas 3 respuestas) a la pregunta de la semana o del dia. En algunos casos,
se leen durante el informativo algunas de las opiniones de los espectadores, dejadas en
el blog o a través de Twitter. La utilizacion de las redes sociales (Twitter o Facebook) en
los informativos va tomando su importancia poco a poco (ya juegan un mayor papel en
otro tipo de programas'!, sobre todo en series de ficcion, realities y programas de
entretenimiento, debido principalmente a las edades del perfil medio de audiencia),
aunque en la mayoria de los casos, ésta se limita a la publicacion (mas o menos
frecuente'?) de newsletters en sus perfiles procedentes de las webs de los servicios
informativos, que provocan minimos debates o comentarios de sus admiradores o
seguidores. Sélo en el informativo vespertino de Cuatro, se lee un extracto de los
resultados en Twitter y en el blog con respecto al tema del dia, que, por otra parte,
nunca es propuesto por los espectadores. Una mencion especial requieren los
informativos de La 2 de TVE, al suponer la mayor comunidad de un informativo espafiol
(en este caso en Facebook), por ser el primer noticiario en ofrecer la posibilidad de
comentar los informativos en directo a través de Facebook en la propia web de rtve.es y
por incorporar otras iniciativas para la participacion activa de la audiencia (publicacion
de videos-denuncia, etc.), materializando la campafa de reconciliacion con la audiencia
de RTVE, en la que “nosotros hacemos la television y la radio que queremos”.

La profesién de periodista se ha visto en las ultimas décadas como una de las mas
denostadas (junto a la de politico), si bien, no es cierto que la generalizacion del acceso
a Internet, y la progresiva alfabetizacion digital de la sociedad hayan sido las causas de
tan poco honrosa fama. La millonaria proliferacién de blogs, de espacios de discusion,
no es sino el reflejo de la importancia del periodismo en nuestros dias, que entre sus
fundamentos siempre ha contado con el de ser garante de la libertad de informacién y
expresion, pilares de una sociedad democratica’s. De hecho, gran parte de los blogs se
basan mas en la opinidon y en la divulgacién que en la informacién, teniendo como
fuentes a medios de comunicacion tradicionales, es decir, no generan nueva

informacion, sino que le afaden un punto de vista, la canalizan hacia el seguidor del

1 http://www.elmundo.es/elmundo/2009/07/27/comunicacion/1248680881.html

12 En un mismo dia el perfil de La Sexta Noticias http://twitter.com/sextaNoticias puede publicar hasta 50
tweets, mientras que el de Noticias Cuatro http://twitter.com/noticias_cuatro s6lo publique 4. En
Facebook, Informativos Telecinco publica una media de 3 noticias en su muro, 8 6 9 publican los
informativos de Antena 3.

13 “El proposito primero del periodismo es suministrarles a los ciudadanos la informacion que necesitan
para ser libres y gobernarse por si mismos”, (Kovach y Rosenstiel, 2001, en: Bowman y Willis, 2005).
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blog, que no tiene por qué serlo ademas del medio de donde provenga la fuente, y
ademas en la mayoria de los casos propician la (conveniente) visita de la web del propio
medio para ampliar la informacion o contrastarla. Segun Cardoso (2008): “Los
intermediarios, como los periodistas, continian siendo fundamentales a la hora de
asegurar un proceso que dé credibilidad a las noticias y a todo tipo de informacion. De
ahi que el papel del periodista continia siendo central y no pueda ser facilmente
sustituido”. Sustituido no, pero cambiado, complementado, transformado, si'4. La propia
presion comercial, que al fin y al cabo es lo que marca el ritmo de la informacion dia a
dia, reta a las redacciones periodisticas a contar con unos profesionales cada vez mas
aptos para todo, que marquen el perfil de MoJo (contraccion de Mobile Journalists),
caracterizados por “la conectividad ubicua, la capacidad de edicion y difusion in situ, y la
atencion a lo hiperlocal” (Ahrens, 2006, en: Aguado y Martinez, 2008). Esta constante
actualizacion de contenidos en los portales informativos, en los usuarios a través de
RSS, feeds.... puede en ciertos casos resultar peligrosa, ya que choca de plano con la
investigacion, la verificacion y contraste de fuentes que deben caracterizar a una
informacion de calidad. La carrera por ser el primero en actualizar la informacion lo que
conduce es a que muchas de estas noticias se presenten sin elaborar, directamente de
agencias, (o de algun ciudadano de a pie) llegando en casos incluso a formar enormes
montafias de granos de arena que nunca habrian sobrepasado el status de rumor o
simple anécdota, de no haber recibido pabulo en la red (o en cualquier otro medio). El
espacio informativo y de opinion se ha hecho pues mas complejo, todos podemos ser
emisores, acreditados o no, con diferentes posibilidades de que nuestro mensaje sea
recibido o despierte interés, y, desde luego, con diferentes fines, honestos o no. Esta
dispersion y proliferacion de emisores convive en la actualidad con la creciente
concentracion mediatica (sin olvidar las compras multimillonarias y las fusiones en el
ambito de internet y de la web 2.0"%), es decir dos poderes mediaticos: el de las grandes
empresas de informacién y comunicacion y el de la ciudadania o los “intermediarios

corrientes” (Jenkins, 2002, en Rheingold, 2004). De momento, la convivencia en Internet

4 Santiago Tejedor (2007) propone el término de periodista “mashup”, como “aquél que no genera
contenidos, sino que su tarea se centra en la se centra en la construccion de itinerarios o de «rutas» de
naturaleza hipertextual que conducen a contenidos online ya existentes en otras plataformas
colaborativas”. Toma el calificativo de “mashup” o aplicaciones web hibridas.

5 Por citar ejemplos, Google compré Youtube por 1650 millones de délares, y eBay compré Skype por
2600 millones de délares.
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es pacifica, las experiencias de comunidad informativa'® comparten espacio con los

blogs, con los foros de discusion, con los bullshitters'’, y con los medios tradicionales.

4.2. La atraccién por Youtube

Segun Jorge Gallardo'®, mas de la mitad de los videos mas vistos en Espafia a través
de Youtube proceden de la televisidon convencional. Sin temor ni trabas a la propiedad
intelectual, las televisiones se afanan por tener su hueco en Youtube. Youtube, que
nacid como una via para compartir videos con los amigos y que hoy permite subir
gratuitamente videos de hasta 2 Gb y 10 minutos de duracion, a diferencia de otros
agregadores de video (como pueda ser el caso de Vimeo'®), no exige que la persona
que publique la pieza sea, a la vez, autora de la misma. Esta circunstancia, desde luego,
ha favorecido a que Youtube se haya convertido en un contenedor de las preferencias
de los espectadores de television, o al menos de aquello que mas le ha llamado la
atencion, ya sea por curioso, interesante, o zafio. Si bien en un principio hostiles?? hacia
este “lucro” que Youtube hacia de sus productos, las cadenas de television (también las
grandes productoras cinematograficas) no ajenas a las posibilidades?! de este canal de
difusién (multiplicado por la facilidad de agregar videos de Youtube en los blogs y en los
perfiles de las redes sociales) y testigos de como muchos de sus contenidos han
alcanzado mayor eco tras ser colgados en Youtube, se han “unido al enemigo” creando
canales propios que comparten protagonismo con los canales o mediatecas que las
cadenas ofrecen en sus propias webs, sirvan como ejemplo el caso de La Sexta, RTVE

o Cuatro.

16 ver Anexo |
17 O charlatanes (Frankfurt, 2006, en Cobo y Pardo, 2007)

8 http://www.elpais.com/articulo/Pantallas/tele/convencional/triunfa/YouTube/elpepirtv/
20091123elpepirtv_2/Tes?print=1

19 www.vimeo.com

20 Sirva como ejemplo el caso de la demanda de Telecinco a Youtube en 2008: http://www.elpais.com/
articulo/Pantallas/Tele/demanda/YouTube/ofrecer/contenidos/elpepirtv/20080620elpepirtv_2/Tes?print=1

21 “YouTube helps us to see the shifts which are occurring in the cultural economy: the grassroots culture
appropriates and remixes content from the mass media industry; the mass media industry monitors trends
and pulls innovations back into the system, amplifying them and spreading them to other populations. Yet
as they do so, they often alter the social and economic relations which fueled this cultural production in the
first place”, Jenkins en un jugoso post de su blog defiende el poder social de Youtube y la aportaciéon de
éste a la consolidacion de una cultura participativa: Nine propositions towards a Cultural Theory of
YouTube: http://www.henryjenkins.org/2007/05/9_propositions_towards_a_cultu.html
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Mi Sexta TV en la web de La Sexta y en Youtube
De este modo, una vez que la creatividad del usuario no es todo lo que llena el espacio
Youtube, no extrafian los datos que da el propio gigante en su blog oficial, segun los

cuales, en la actualidad cada minuto se suben a Youtube 24 horas de videos
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Evolucién desde junio de 2007, fuente: Youtube??

22 http://youtube-espanol.blogspot.com/
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De Youtube a Hollywood: el caso de Ataque de pénico?3, del uruguayo Fede Alvarez

El caso de este joven director de publicidad?* y cineasta uruguayo ha llamado la
atencion de la prensa internacional ya que ejemplifica lo que desde las voces mas
optimistas significa Internet: todo es posible. Sea por suerte, casualidad o una simple
campana de marketing movida desde los propios estudios de Hollywood, la historia del
ataque extraterrestre de Montevideo, un video que en palabras del director no costé mas
de 500 ddlares, y fue fruto del trabajo en los ratos libres de un par de amigos, con
buenas ideas y manejo del disefio y animacion en 3D, que logré popularidad en Youtube
ha logrado el favor de Hollywood. Concretamente el del director de Spiderman, Sam
Raimi, y su productora, Ghost Films, que con un jugoso contrato le han ofrecido a Fede

Alvarez producir su primer largometraje de ciencia ficcion.
5. Exhibicién, difusién y promocién en Internet de productos audiovisuales

5.1. Convivencia e hibridacién de nuevos y viejos modelos de produccién y

distribucién

En cuanto a la produccién audiovisual hay una realidad que no pasa desapercibida a
nadie: las audiencias estan cada vez mas fragmentadas, lo que se refleja en las cuotas
de pantalla de las cadenas de televisidon y las salas de cine son cada vez menos, y las
gque permanecen, o bien estan semivacias o sobreviven gracias a un pufado de
taquillazos procedentes, la mayoria, de Hollywood. La ventas en DVD resultan un
fracaso y de momento, la venta de contenidos online, tampoco da el fruto deseado. El
malentendido “todo gratis” de Internet se erige como la causa de todos los males, pero a
la vez Internet es proclamada como la unica redentora, como la via de escape a un
negocio sumido en la ruina. Esta contradiccién, que por lo pronto no encuentra salida, es
la prueba de que vivimos en un periodo de transicién en el que los objetivos del “nuevo
modelo” de produccion parecen claros, aunque no el camino para lograrlos.

La produccion de, por ejemplo, una pelicula al modo tradicional (y como aun se
producen la mayoria) pasaba por conseguir una financiacion a partir del aval que

suponia un buen guion o el nombre de un director, en el caso de que gozara de cierto

23 http://www.youtube.com/watch?v=-dadPWhEhVk

24 http://blog.murdoc.tv/category/fede/
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prestigio. Una vez lograda la mayor parte de ésta, sumando los adelantos de la
distribucion (en Estados Unidos) o alguna subvencion (en Europa), se procedia a la
verdadera fase de produccion (y rodaje) de la pelicula. Concluida esta fase, con la
posibilidad de haber participado en festivales y certamenes cinematograficos, se dejaba
en manos de la distribuidora para la exhibicion en salas de cine. Unos meses mas, la
distribucién era para el uso doméstico de las audiencias (ventas y alquiler de DVD), y
por ultimo, meses o afios mas tarde, pasaba a la difusion en television (en algunos

casos, primero en canales de pago y por ultimo en abierto).

Crear

. Hacer la Venta - “conciencia” Venta del o
Financiacion pelicula Distribucién Conseguir produ_cto E la Exhibicién
audiencia audiencia

Old filmmaking model, Robert Pratten?>

Este modelo, aunque sigue dandose, pertenece ya al pasado. Los nuevos habitos de las
audiencias (que debe recordarse, “no nacen solos”) en relacion con la popularizaciéon del
consumo audiovisual a través de Internet han roto el equilibrio que se daba en esta
cadena que ha funcionado durante décadas. Los televisores son cada vez mas grandes,
los “home cinema” pretenden llevar lo percibido en una butaca de un cine al sofa de
casa, sin embargo, millones de usuarios de Internet son capaces de consumir horas de
contenidos audiovisuales (incluidos los largometrajes) en una pantalla de 12 pulgadas
con una infima calidad de imagen y sonido. El mismo dia del estreno de una pelicula,
ésta puede estar ya circulando por Internet y son cada vez mas los que se cuestionan
por qué pagar algo cuando existe la posibilidad de no pagar nada. Ademas, la
proliferacion de los blogs, redes sociales, de ese nuevo agora que es Internet, fomenta
que cada uno quiera compartir sus preferencias, comentarlas, e incluso crear
comunidades de fans, remezclar sus contenidos favoritos, ser participe en la creacién y
distribucion éstos.

Esta “emergencia” de nuevas formas de consumo audiovisual a través de Internet ha
obligado a que todo aquél que busca cierta rentabilidad en el negocio de la creacién o
produccion audiovisual juegue con el concepto de audiencia para dotarla de un valor

afiadido, ya no es (so6lo) consumidora sino que ademas tiene una mayor implicacién en

25 http://transmedia.moonfruit.com/#/vision/4539300777
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el proceso de produccion - distribucion, incluso antes de que se haya grabado un solo

minuto del producto final.

Financiacion Vender
Crear producto a
“conciencia” Hacer la parte_a de_la
Construir (Pre)- pelicula audiencia
audiencia ventas a la
audiencia Exhibicién

New filmmaking model, Robert Pratten®®

Una idea, un teaser,... actta como reclamo en la web para captar a un target
preconcebido. Se alimenta esa comunidad a través de las redes sociales, con
apariciones en medios “tradicionales”, con sorteos... de modo que se va fidelizando una
audiencia. Esta audiencia “comprometida” se convierte en aval para buscar la
financiacion: cuantos mas seguidores haya en las redes sociales, se garantiza una
mayor audiencia “potencial” del futuro producto. Existe ademas la posibilidad de que
estos seguidores aporten ideas, trabajo e incluso se conviertan en ‘“inversores” del
proyecto, ademas de contribuir con pequenas cantidades econémicas a través de las
compras de productos de merchandising de la produccidon. Una vez completada ésta,
parte de la tarea del equipo de marketing habra sido suplida por los seguidores - fans,
gracias al sharing y al uso de las redes sociales.

Jenkins (2008) recoge las palabras de Ed Sanchez, miembro del equipo de El proyecto
de la bruja de Blair. “Lo que aprendimos de la Bruja de Blair es que, si ofreces a la gente
suficiente material para que explore, explorara. No todos lo haran, pero si algunos.
Aquellos que exploren y saquen partido del mundo entero seran siempre tus fans, te
daran una energia que no puedes comprar con la publicidad.(...) Si la gente tiene que
trabajar por algo, le dedicara mas tiempo, y le otorgara mas valor emocional”

En respuesta a la actitud de estas audiencias comprometidas, el “estreno” del producto
final no puede ser exclusivamente comercial, lo que significa que tendra un acceso libre
y gratuito en Internet, aunque se ofrezcan modalidades de pago, con algun tipo de extra
o gratificacion que sea lo suficientemente atractiva para la audiencia como para que

finalmente suponga una cantidad de ingresos de cierta importancia. El paso por salas de

26 http://transmedia.moonfruit.com/#/vision/4539300777
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cines o televisidn aun se contempla en estos nuevos modelos de negocio, en el caso de
que la pelicula adquiera cierta notoriedad por una razén fundamental: recuperar costes
de produccidn, rentabilizarla. Por otra parte siempre queda el argumento de que “como
en una pantalla grande” en ninguna otra...

El hecho de que Internet sea el canal por el cual se concibe este nuevo modelo hace
que la configuracién del mismo contenga las particularidades que presenta Internet. Es
decir, la dificultad para encontrar rentabilidad a un producto ofrecido exclusivamente en
la web?’, unida a las caracteristicas del mensaje en Internet, y a la convivencia de
multiples formatos en una misma ventana han propiciado que gran parte de los

proyectos de produccién audiovisual que han proliferado en Internet con éxito hayan
sido proyectos transmedia.
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Lowlifes, ejemplo de proyecto Transmedia®®

27 Ni tan siquiera el gigante Youtube ha alcanzado aun su punto muerto o umbral de rentabilidad.

28 http://www.zenfilms.com/lowlifes/index.html
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“ Una historia transmediatica se desarrolla a través de multiples plataformas mediaticas,
y cada nuevo texto hace una contribucidn especifica y valiosa a la totalidad. En la forma
ideal de la narracion transmediatica, cada medio hace lo que se le da mejor, de suerte
qgue una historia puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la television,
las novelas y los comics; su mundo puede explorarse en videojuegos o experimentarse
en un parque de atracciones. Cada entrada a la franquicia ha de ser independiente, de
forma que no sea preciso haber visto la pelicula para poder disfrutar con el videojuego y
viceversa. Cualquier producto dado es un punto de acceso a la franquicia como un todo.
El recorrido por diferentes medios sostiene una profundidad de experiencia que estimula

el consumo”, (Jenkins, 2008).

Financiacién

Crear

“conciencia” Patrocinios,
Construir integracion de
audiencia marcas
- - Si ¢Es aln Si
. Suficiente :
Media de Difusién :udiencia'7 el 7
jadese = i —> la pelicula...?
Involucrar ventas a la
2 al colaborar audiencia
conla
audiencia
Crear
mas Media
¢ No? Repetir
¢No? Repetir

Transmedia filmmaking model, Robert Pratten®®

Esta nueva experiencia transmedia (cuyos primeros ejemplos, The Matrix o Star Wars
comenzaron en Hollywood a finales de los 90), va intimamente ligada a la implicacion
de la audiencia, de modo que se siente participe en el desarrollo del “discurso”,
contribuye a la creacién del mismo. Las herramientas usadas para el enriquecimiento de
esta experiencia de espectador - usuario son multiples y variados: publicacién de libros,
cémics, videojuegos, perfiles de los personajes en redes sociales, posts en blogs,

ARG’s30, galerias de imagenes accesorias, venta de merchandising, contenidos para

29 http://transmedia.moonfruit.com/#/vision/4539300777

30 Alternate Reality Game
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dispositivos moviles, miniseries, videos virales... El uso en mayor o menor medida de
estas u otras vias, asi como el grado de consumidora o usuaria que tenga la audiencia
haran que estos proyectos sean transmedia, o simplemente multiplataforma o
narraciones sinérgicas, mas relacionadas con “sacar oro de donde no lo hay”. Al fin y al
cabo, la verdadera meta es encontrar un nuevo modelo de negocio que haga viable la
produccion audiovisual en Internet.

Robert Pratten en su esquema de modelo de negocio transmedia®’!, traza una senda
transmediatica, en la que a partir de un “low cost media” se va logrando la participacion
activa de la audiencia, y se asegura su fidelidad, a la vez que se consigue la financiacion
suficiente, y los patrocinadores que garanticen los recursos necesarios para llevar a
cabo el rodaje de una pelicula.

No todos los proyectos de produccion audiovisual en Internet siguen este modelo, pero
la mayoria tiende a extender la relacion del usuario - espectador con el producto
audiovisual mas alla del simple visionado de un video. Ademas de las lagunas que aun
existen con respecto al target del audiovisual en Internet (de momento las audiencias de
este nuevo modelo de produccion no abarcan todo el espectro social, obviando los
niveles socioecondmicos mas bajos3? y las generaciones de edad mas avanzada), la
convivencia de grandes producciones de los estudios de Hollywood con proyectos
amateur sin animo y/o sin posibilidad de lucro; de formatos tradicionales calcados de la
television o el cine a intentos transgresores con mayor o menor calidad, todo ello unido a
la coyuntura econémica actual y a la velocidad con la que las novedades tecnoldgicas
irrumpen en los mercados, hacen de la oferta audiovisual en Internet sea un campo de

experimentacion, donde el ensayo error es el unico método para encontrar el éxito.

5.2. Series Web: género global de dificil definicién

Una vez que la separacion entre productor - emisor de contenidos y receptor se
difumina, una vez que la distribucién de contenidos esta al alcance de cualquiera, es
cuando surge una sistematizacion de proyectos audiovisuales que son difundidos por
Internet con un deseo de continuidad y de homogeneizacion de la linea argumental y

artistica por parte de sus creadores. Dicho de otro modo, si un video ha funcionado, ha

31 http://transmedia.moonfruit.com/#/vision/4539300777

32 No debe olvidarse que son muchos mas los millones de habitantes que no cuentan con acceso a
Internet que los que lo disfrutan, y que en los paises subdesarrollados, la televisidon es aun “el medio” por
excelencia.
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gustado, ha tenido visitas y ha sido compartido en diferentes redes sociales, ¢ por qué
no serializarlo?. Si la clave del éxito se ha encontrado en una unidad, la economia de
escala, aqui traducida en términos de creatividad, es aplicable a la produccion
episodica. La serie es, ante todo, una herramienta de fidelizacion, que se ha llevado a la
practica con éxito en literatura, radio, televisién... y que en Internet va ocupando un lugar
relevante en términos cualitativos y cuantitativos.

Nacidas del desarrollo de los video- blogs, en la mayoria de los casos, se diferencian de
éstos en que cuentan con un elenco fijo de actores (o0 personajes) y un arco argumental

que agrupa las diferentes tramas de cada episodio.

En cuanto a series especificamente realizadas para Internet pueden encontrarse de muy
diferente naturaleza: desde las autoproducidas por aficionados sin animo de lucro, hasta
las creadas por productoras independientes como medio para obtener ingresos,
pasando por las patrocinadas por una marca especifica o las producidas por grandes
productoras, estudios o cadenas de television (convencional). El aun dificil de definir
modelo de negocio que resulta la produccidn y distribucion exclusivamente a través de
Internet, la mezcla amateur-profesional y la influencia que aun ejerce la televisién sobre
el canon de la calidad y el éxito audiovisual, hace que el panorama de la series en

Internet sea, cuanto menos, heterogéneo.

5.2.1. Expatriados de las majors y nuevas formas de marketing: el modelo de Estados

Unidos

Si hay un lugar donde las series por Internet han alcanzado un desarrollo notable es
Estados Unidos. Alli empezaron las primeras experiencias hacia 2006 (http://
www.rocketboom.com/) y alli es donde hoy puede verse el mayor espectro de
posibilidades, la mayoria de las cuales apadrinadas por las grandes cadenas de
television tradicional. Es también alli donde una organizacion sin animo de lucro,
queriendo emular a la industria tradicional del cine y de la television, ha formado la
International Academy of Web Television (IAWTV), formada por miembros destacados
“del campo de la web TV, del video web y de la industria del entretenimiento digital”33.

No hay academia que se precie sin premios, en este caso uno de sus principios

33 http://www.iawtv.org/, fundada en diciembre de 2008 por Drew Baldwin, Brady Brim-DeForest y Marc
Hustvedt de Tubefilter, Joshua Cohen y Jamison Tilsner de TilzyTV, y Liz Shannon Miller de NewTeeVee.
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fundacionales es la convocatoria de los Streamy Awards3*, galardones entregados por
vez primera en 2009, que reconocen las mejores series originalmente producidas para
ser transmitidas por Internet. Baste ver las diferentes categorias de premios, asi como el
genérico apelativo de “episodic show” de todas ellas, la falta de concrecién a la hora de
buscar una denominacién comun para este tipo de productos audiovisuales, ya que se
mezclan premios para el mejor vlogger, la mejor serie de animacion, la mejor
experiencia interactiva, la mejor experiencia movil, la mejor integracion de un producto
(publicidad) en una serie o la mejor serie de noticias. Ademas de los premios a la mejor
serie en sus distintas categorias (incluida la mejor serie web extranjera), se conceden
premios a la interpretacion, premios técnicos, y el premio de la audiencia, que vota a
través de la web de los Streamy. Tampoco coinciden estas series en el modo de
presentarse a la audiencia, algunos de ellos directamente en un sitio web propio, en una
webTV, directamente en Youtube o Myspace, en la web del producto promocionado, etc.
De nuevo aqui, las producciones verdaderamente independientes se mezclan con otras

que proceden de grandes grupos empresariales, de comunicacion o no.

La serie de lkea

No sin cierta sorna, la empresa sueca de muebles tituld6 Easy to Assemble a una
aventura audiovisual emprendida en 2008. Se trata de una comedia escrita, dirigida y
protagonizada por llleana Douglas (la también alma mater de la web serie llleanarama:
Supermarket of the Stars®®), que se desarrolla en un establecimiento de lkea en Estados
Unidos. Comenzé a emitir sus capitulos, de unos 4 minutos, en una web propia, en
Youtube, Daily Motion y otras plataformas de internet y moviles. Tras una temporada
alojada en tv.com (propiedad de la CBS), en la actualidad se transmite a través de
www.mydamnchannel.com y en http://www.easytoassembleseries.com.

No es la unica empresa ajena a lo audiovisual que se ha interesado por esta nueva via
de publicidad. El emplazamiento de productos ya no pretende ser una estrategia
publicitaria que pase desapercibida, sino que es la razén de ser de la serie. La
comunidad que se crea en torno a la audiencia de este tipo de series a través de redes

sociales y videos virales asegura un nicho de mercado cada vez mas amplio y fiel. Asi,

34 http://www.streamys.org/

35 http://www.youtube.com/watch?v=YsBUV7YXUF8
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entre las series mas populares de la red se cuelan las de Jaguar, ATT, Skype, Kodak,

etc.

Famosos en la red

Web Therapy, (http://www.Istudio.com/web-therapy/), es una de las series web mas
premiadas en Estados Unidos, e internacionalmente reconocida, reune varias
peculiaridades como sefias de identidad. La primera, es que forma parte del proyecto
LStudio, una plataforma audiovisual de la empresa de coches de lujo Lexus. Es un dato
destacable, ya que en un principio la mayoria de las web series parecen destinadas a
publicos - audiencias, tomando la denominacién de Marc Prensky (2001), nativos
digitales. Si no adolescentes, en cualquier caso no mayores de 25-27 anos, perfil
alejado del comprador habitual de coches Lexus y por consiguiente del de esta serie.

Por otra parte, como gancho, garantia de éxito, el reparto estd encabezado por Lisa
Kudrow, Phoebe en la ya clasica serie de televisidon Friends. que interpreta a Fiona
Wallice, una terapeuta que recibe a sus pacientes virtualmente a través de iChat. Es
habitual que actores y actrices participen en series web, en apariciones como invitados,
cameos,... pero no como protagonistas, ni con presencia tan prolongada en el tiempo.
La mayor parte de los pacientes de Fiona suelen estar interpretados por artistas ya

reconocidos en el resto de pantallas.

The Guild

Una autodeclarada3®® comedia de situacion independiente, que comenzo su andadura en
2007, y consiguié sobrevivir en un principio gracias a las donaciones que los fans
realizaron a través de PayPal, pero que con posterioridad ha sido distribuida por Xbox y
Microsoft, con el patrocinio de Sprint. Ademas desde el sitio web de la serie, se venden
productos relacionados, como camisetas y ediciones en DVD de las diferentes
temporadas. De nuevo la creatividad y el ingenio, incluidos los avales de haber recibido
numerosos premios, necesitan de un soporte econdmico externo imprescindible para
continuar con este tipo de producciones, y que con toda seguridad, incide en el proceso

creativo de las mismas, mermando la independencia y originalidad de éstas.

No todo es comedia

36 http://www.watchtheguild.com/about/
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Los Webby Awards, que galardonan desde 1997 a lo mejor de la web cuentan con un
extenso apartado de categorias relativas al video y cine online. En 2009, una serie
mexicana obtuvo el premio a la mejor serie en género dramatico: The Ten
Commandments of La Vida Loca®’. Nacida de un corto premiado en el sitio web de cine
independiente Filmaka (www.filmaka.com), esta basada en la Mara Salvatrucha, bandas
criminales que operan en Centroamérica, Espafia y Estados Unidos; un tema nada facil,

ni habitual de las series web.
Dificiles de definir

Ya se ha indicado anteriormente que dentro del espectro de las series web en ocasiones
se incluyen productos que en realidad son mas parecidos a un video blog o vlog. Es el
caso de Epic Fu, creado por Zadi Diaz y Steve Woolf, y premiado en los Webby y los
Streamy, en cada episodio, 0 mas bien post o entrega, aborda temas de actualidad
relativos a la cultura urbana: internet, musica, tecnologia... En el sitio web, hay una
especial atencion a la comunidad, con presencia en las principales redes sociales y con
un canal en Youtube. La financiacién la realizan mediante los anuncios que aparecen en
el sitio y al comienzo de cada episodio, y la venta de camisetas y productos

relacionados. Los videos, alojados en blip.tv estan bajo licencia Creative Commons.

The Shatner Project (http://www.youtube.com/williamshatner) es otra premiada serie web
que poco tiene que ver con el concepto tradicional de serie, tratandose de la particular
vision de la realidad del actor William Shatner, que camara en mano comparte sus
experiencias con su grupo de seguidores en la web (su canal de Youtube cuenta con
cerca de 27000 suscriptores). Los videos, con una pretendida falta de calidad técnica,
no se publican con ninguna periodicidad, y abarcan temas tan dispares desde un video
tweet para felicitar a Liz Taylor o una entrevista de Shatner con algun personaje
conocido. En la pagina de Shatner hay numerosos vinculos a donaciones para
Fundaciones en las que Shatner esta involucrado, asi como a la compra de libros y otros

productos.
5.2.2. Artistas noveles y supervivencia = concentracién: el modelo de Espaiia

En Espafa, en menor medida que en el Reino Unido o en Estados Unidos, las series

también han encontrado hueco en Internet. Sin embargo, si en aquéllos, la mayoria han

37 http://www.filmaka.com/tencommandments.php
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sido fruto de creadores o ex-creadores ligados durante afnos a la industria audiovisual
que buscaban plasmar su propio mensaje en la red, sin pasar por las constricciones del
mercado de las productoras y de los estudios, y sin la presion de medirse ante las
audiencias televisivas, en Espana, muchas de ellas han sido obras noveles. Quiza esta
es una de las razones por las que son pocas las series que han sobrevivido al 5° o 6°
capitulo desde que surgieran las primeras, en 2005. Las series mas longevas son
aquéllas que han pasado a ser transmitidas por television, habiendo sido adquiridas por
las grandes productoras del pais, como pueda ser el caso de Qué vida mas triste
(nacida en 2005, actualmente se emite en La Sexta®) o las que desde un comienzo
fueron objeto de productoras consolidadas para la busqueda de nuevas audiencias en
Internet (caso de Becari@s, emitida en www.telecinco.es). Tampoco se ha dado en
Espafia ningun caso de una serie patrocinada por una empresa de cierto volumen
perteneciente a otro sector productivo, y es que aun sabiendo del potencial de la web, la
industria de la comunicacién por Internet no cuenta todavia con el apoyo publicitario

necesario para afianzar nuevas iniciativas de negocio3®.
Nikodemo.tv

Un ejemplo de cdmo la supervivencia econdmica de las series espaiolas en Internet es
dificil, es Nikodemo.tv, una plataforma con 12 canales, entendiéndose por canal una
web auténoma de una serie web, en el que se han ido sumando series de muy distinta
procedencia. Segun Albert Garcia Pujadas“?, director de la compaiiia, la web tuvo en
diciembre de 2009 unos 700 000 visitantes unicos, una audiencia con edades
comprendidas entre los 15 y los 30 afios. La mitad de los ingresos de nikodemo.tv
provienen de la publicidad, mientras el resto lo hacen de la venta de contenidos, de
merchandising y de concursos via mévil*'. En este caso se demuestra como la
concentracion sirve de nuevo como recurso para la supervivencia en el campo de las
industrias culturales. Ha contado con el gancho de la decana Calico Electrénico
(creacion de los padres de Nikodemo, Niko y Raul Escolano) que desde 2004 ha

contado con el apoyo de internautas, criticos y con cierta repercusion en medios de

38 Producida por K2000, del grupo Mediapro.
39 Sirva como ejemplo el cierre del sitio de noticias y actualidad soitu.es

40 http://www.elperiodico.com/print.asp?
idpublicacio_PK=46&idnoticia_PK=673741&idioma=CAS&h=091228

41 [dem.
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comunicacion, y ha creado alrededor de la serie diferentes productos audiovisuales con
mas o menos relacion tematica, siempre dentro de la animaciéon en Flash
(Rumbarola,Qué frio hace en Helsinki ). De las nuevas series que se han incorporado a

la plataforma sélo Freeklances utiliza la animacién.

, wnd.e.dz de titde o

inicio c.um hy‘trwlm.fc descargss fienda  Concursos fore  mosolres

do
Lo ultimo: Modernos TV - Asi se hace PDT#3

Modernos TVY A
Por Pendiente de Titulo
11:44

1Di lo que te ha parecido!

Y ademas pasate por...

:Ls ¢-rl'1vlvl '. los extras "‘“L que ver

»
Capitulos

1x01 - Me llaman negro (piloto)

1x02 - La cosecha

1x03 - El préximo antes de ayer

1x04 - Chair Driver

1x05 - Callejosos

1x06 - Cuentos y leyendas

1x07 - Médulo Tres

1x08 - No girls

1x09 - Cicatrices

1x10 - Se vende

P ot 00:00/17:12 @

78 Comentarios »

Malviviendo en Facebook

£ Ssuscribete al blog

Dos ejemplos de web de “canales” de Nikodemo.tv. Los videos son alojados en agregadores

gratuitos (en este caso Dailymotion y Youtube).
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Cada serie, en su pagina cuenta ademas con los enlaces a las distintas redes sociales,
un blog, foros, enlaces a compras de camisetas, musica, etc. A continuacion se detallan

algunas de las series de Nikodemo.tv:
Malviviendo

Una de las series con mayor aceptacion*? desde que apareciera el primer episodio en
Internet en noviembre de 2008, ha sido Malviviendo, dirigida por David Sainz,
ambientada en un barrio ficticio del extrarradio de Sevilla, con personajes que se
mueven en ambientes de violencia y drogas, con guifios de humor y alusiones a miticas
series de television. Los capitulos, 9 hasta la fecha, tienen una duracion aproximada de
40 minutos, un formato no habitual en las series para Internet, aunque no es el unico
ejemplo en Espana. Lejos de pretender ser un estudio socioldgico de la marginacion, los
episodios se basan en las peripecias de personajes arquetipos, con didlogos cémicos
construidos con un lenguaje mas vulgar que callejero, con abundancia de topicos y
clichés que buscan la risa facil del espectador. La pagina de Malviviendo, ademas de los
enlaces que incluyen todas las series de nikodemo.tv, da al internauta la opcion de

adoptar a uno de los personajes, Mateo, mediante una donacién a través de PayPal.
Pendiente de Titulo

Serie de humor, de ambiente universitario, hecha por universitarios, con “humor
surrealista y de clara inspiracién cartoon” como sus creadores, Ezequiel Romero y Alex
Rodrigo, declaran. Desde 2008 han realizado una temporada con 11 episodios de unos
11-13 minutos de duracion y una serie de sketches, mas breves, que toman un tema o
personaje de la serie. Bajo el lema de Yo soy dependiente, el seguidor de la serie puede

hacer una donacion via PayPal.
Mi vida segin yo

Creada por Tony A. Rodriguez y dirigida a un segmento de audiencia de mas edad que
las anteriores, no ha completado todavia la primera temporada, de la cual se han
estrenado 4 capitulos, uno por mes. De unos 20 minutos de duracién, relata la vida de
un escritor cuyo éxito profesional acab6é al mismo tiempo que el personal, una vez

descubrié que su novia le era infiel. A diferencia de otras series de la plataforma, en ésta

42 Finalista en los premios Bob 2010 (http://www.thebobs.com) en la categoria de mejor videoblog y mejor
blog en espafiol
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las descripciones del proceso creativo de la serie son mas detalladas y actualizadas a

través del blog.
Japoneando

Un caso curioso es este videoblog, conducido por David Esteban, un espafol que
trabaja en Japén y que en compania de varias amigas de Corea y Japon, realiza las
diferentes entregas de un curso de japonés. Cada video tiene una duracién de 3 a 6

minutos y ya consta de 5 temporadas desde noviembre de 2008.
Mundoficcidn

Se trata de una productora sevillana que si bien no ha creado una serie, si que a través
de unos personajes, ha conseguido una enorme popularidad que ya ha logrado
traspasar la frontera del canal de Youtube donde se exhiben los videos (http:/
www.youtube.com/mundoficcion), algunos de los cuales han superado el millon y medio
de reproducciones. Estos videos, de una duracion maxima de 10 minutos, tienen la
peculiaridad de estar siempre interpretados por los mismos actores, independientemente
de si los personajes son Fali y Rafi, una caricatura del “pijo sevillano”, o personajes
marginales. El formato de los videos es una conversacion entre los dos personajes,

acudiendo a los topicos del humor de las diferentes capas sociales sevillanas.
La nifia repelente

De nuevo el acento andaluz, en este caso aplicado a la animacion, consigue mas de un
millén de reproducciones en Youtube a través de esta serie, creada por José Antonio
Pérez. Son de momento soélo 5 capitulos en los que una nifia de dulce apariencia hace
honor a su calificativo de repelente. La venta de camisetas ocupa un lugar de

importancia en el sitio de la serie: frikibot.com
Sin contar al elefante

Definida como “una comedia romantica a contrarreloj’#® esta serie de la que hasta el
momento solo se han estrenado 3 capitulos (de unos 20 minutos) Pepe Cabrera y Jorge
Albinana se suma a la lista de series espafnolas que retratan en clave de humor la vida

de un personaje masculino, en este caso, dibujante de cémics.

43 http://blog.sincontaralelefante.com/
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Pigmalién

Creada por Victor Blazquez y Luis Ledn, supone una verdadera novedad en el
panorama de la series espafolas de Internet. Abandona la comedia, usando el thriller
como género y excusa para lograr un buen numero de espectadores y seguidores en la
Red. En Vimeo (http://vimeo.com/tag:pigmaliontv) se pueden encontrar los 15 capitulos
que hasta ahora se han estrenado, aunque ya no dispone de ninguna otra plataforma

web.
Reality Chow

Es una serie creada por Manuel Cobo y Tonet Ferret, que satiriza sobre los reality shows
de la television. Desde diciembre de 2009 ha lanzado 11 capitulos de unos 10 minutos
de duracion cada uno, en los que los 8 integrantes de la casa viven una parodia de un
reality show (http://www.realitychow.com). El ultimo capitulo de la temporada, el 22,

coincide con la final del concurso.
Balzac tv

Puede ser el equivalente espafiol*4 de Epic Fu. Se trata de un videoblog o webshow, con
reportajes que mezclan el documento con la ficcidn, siempre protagonizados (o
presentados) por Gina Tost. El subtitulo de Balzac tv es “la comedia humana del XXI”,
pero en realidad los temas, originalmente tratados en cada episodio y enriquecidos con
los testimonios de personas relacionadas con éstos, van desde el chocolate, el copyleft,
la danza contemporanea o las innovaciones web. El blog del director, Héctor Milla,

complementa el contenido de los videos del sitio a diario.

Tras esta breve descripcion del panorama de series en Estados Unidos y en Espania, a

modo de resumen, puede extraerse que en Espafia

« El fendmeno de las series web comienza en 2005, aunque vive un despunte desde
2008.

- Las series espafolas no han atendido tanto al formato mas apropiado para serie web

(duracion breve de no mas de 10 minutos, narrativa rapida, planos cortos en cuanto a

44 Finalista en los premios Bob 2010 (http://www.thebobs.com) en la categoria de mejor videoblog
30


http://vimeo.com/tag:pigmaliontv
http://vimeo.com/tag:pigmaliontv
http://www.realitychow.com
http://www.realitychow.com
http://www.thebobs.com
http://www.thebobs.com

Internet: nuevas vias para la produccién audiovisual

encuadre y duracion, situaciones sencillas y localizaciones unicas), asimilable para su

distribucion en pequenas pantallas de dispositivos méviles.

« La industria publicitaria aun no presta apoyo suficiente a la nueva creacion audiovisual,

lo que incide en la falta de medios técnicos y en la continuidad de los proyectos.

« Los guiones sufren de falta de originalidad, encasillados en el género de la comedia
facil, en la mayoria de los casos con lenguajes demasiado televisivos, poco adaptados

al formato internet.

- El target de audiencia se situa entre los 18 y los 30 afios de edad, en clases medias

urbanas.

- El trabajo “para-con” las audiencias, imprescindible para encontrar una difusion
gratuita en la red, es aun muy limitado, estableciéndose poca o ninguna interactividad

entre los equipos de creadores y los seguidores de las series.

5.3. Peliculas de bolsillo: el ojo mévil

Sirva para tomar como punto de partida, el dato del niumero de lineas de teléfono maévil
en Espanfa y su evolucién en la ultima década: de 24,3 millones de lineas en el afio 2000
a 52,8 millones en enero de 201045. Teniendo en cuenta que la poblaciéon espafiola no
supera los 47 millones de habitantes, es evidente que son muchos los que cuentan con
mas de una linea, y que son muchos menos los que no tienen acceso a un terminal de
telefonia movil. Tampoco debe pasar desapercibido el hecho de que estos terminales
cada vez son “menos teléfono” y mas un dispositivo multifuncion, capaz de hacer fotos,
grabar video, almacenar gran cantidad de archivos, reproducir musica, sintonizar
emisoras de radio en FM y sobre todo, acceder a Internet y a todas las posibilidades de
comunicacion y entretenimiento que ofrece. Asi, de un teléfono movil, lo que menos
importa es si es comodo para hablar, ligero o pequefio, sino la cantidad de megapixels
de sus fotografias, la resolucion del video, si incorpora GPS, y el tamano de la pantalla.
El (teléfono) movil ha pasado de ser un medio de palabras a un medio de imagenes, de

lo sonoro a lo visual... El teléfono ya es para todo menos para hablar, es una sefa de

45 Datos de la CMT, en: http://www.ontsi.red.es/sector-tic/indicator/id/553/evolucion-del-numero-clientes-
telefonia-movil-espana-.html
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identidad, es un apéndice del ser humano, si pudiera ser el sustituto de corazén a la
hora de bombear la sangre lo seria: “piensa en el moévil como el futuro mando a
distancia de tu vida” (palabras de un directivo de Orange, Kenny Hirschhorn, recogidas
en: Rheingold, 2004).

Aun no abrimos la puerta de casa con el movil, pero si son millones de personas los que
disponen de una camara de video en su bolsillo, que, independientemente de la calidad
de la misma, hacen que la diferencia cuantitativa de filmadores potenciales con respecto
a hace una década supere toda medida. Si ademas, le afadimos la generalizacién del
culto a la imagen propia, y a la del otro, la proliferacion de la corrala virtual orwelliana y
lo facil que resulta pulsar REC y que el aparato registre lo deseado, es inevitable tomar
al mévil como un camino en el futuro de la distribucion de contenidos audiovisuales. Y
es que si alguien toma al video propio como apto para ser grabado, guardado y editado
o difundido (ya sea en una red social, en Youtube...), por qué no va a tomar a un video
de parecidas caracteristicas (ademas de con unos estandares de calidad) como para ser
consumido.

Las limitaciones debidas a la velocidad de los datos, y, sobre todo a los elevados precios
de las cuotas de conexion y consumo en Internet movil*é, hacen que de momento, la
comercializacion de productos audiovisuales via movil no haya logrado un volumen que
la haga un negocio viable en si mismo, pero esta presente en cualquier futurible a corto-
medio plazo de la industria audiovisual. De hecho son ya numerosos los festivales*” que
han surgido en relacion con las nuevas posibilidades de creacién de productos (de
ficcion en la mayoria de las casos) realizados por y para el teléfono movil, ademas de
los espacios con los que estas creaciones cuentan en festivales de cine de la talla de
Cannes, Toronto o Sundance.

En cuanto a las posibilidades caracteristicas del video mévil (ya sea desde un teléfono,
un reproductor de mp4, PDA, etc.) frente a otras opciones de grabacion (mas
elaborada), ademas de la facilidad del uso y la econdémica (partiendo de la base “todo el
mundo tiene movil, luego todo el mundo tiene camara de video”) se dan unas
condiciones que afectan a la creatividad, dificilmente superables, y son, lo ligero del

equipo, lo discreto (es facil grabar con un movil sin ser visto) y el que siempre lo

46 Espanfia figura entre los paises de Europa con unos precios mas altos, aun asi en julio de 2009, se
contabilizaban 13 millones de usuarios activos en banda ancha mévil: informe del Ministerio de Industria,
La Sociedad de la Informacién en Espafia, de 16 de diciembre de 2009, disponible en: http:/
www.ontsi.red.es/article/index.action?sec=1512&request_locale=es

47 http://mobifest.net/, http://www.cinepocket.be/?lang=fr , http://www.tirantdemobil.com/index.php http://
www.movilfilmfest.com/ , http://www.festivalpocketfilms.fr , http:/fr.mobilefiimfestival.com/video.php , http://
www.dogmamobile.com/, etc.
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llevemos encima. Esta ultima condicion no es baladi, ya que posibilita que cualquier
situacion irrepetible, cualquier idea que le sobrevenga al portador del dispositivo movil
sea registrada instantaneamente, con una frescura y espontaneidad dificilmente
superables:

“‘Burlesques, militants, expérimentaux ou communautaires, les "Pocket films", tournés
avec la caméra miniature d’un téléphone portable font fleurir tout autour du globe un

cinéma de poche, inventif et spontané!”, (Cine Pocket Festival“?).

Al tratarse de una via que aun esta por explorar, alrededor de ésta se genera una cierta
confusiéon al mezclar conceptos, que en principio poco o nada tienen que ver (Simons,
2009). Desde la produccion de videojuegos, de juegos de realidad virtual, series
comerciales - publicitarias, marketing viral, periodismo 2.0, animacion, conversion de
productos hechos para la gran pantalla o la television, series,... En el propio campo de la
creacion de microcortos de ficcion o documentales, incentivado por numerosos
festivales en todo el mundo, no estan claras las fronteras de estos productos: si son
creados solo por el teléfono o dispositivo mdévil, si son creados para su consumo a
través del teléfono mavil... asi como tampoco queda claro hasta dénde puede llegar a
jugar un papel decisivo la edicién posterior del video (lo que lo acercaria a una
grabacion convencional, disminuyendo simplemente la resoluciéon de la misma). En
cualquier caso, los productos audiovisuales necesarios para llenar de contenido el
consumo via mévil, deben cumplir una serie de caracteristicas, como son el adecuarse a
una pequefa pantalla (unas 3 pulgadas), a la baja resolucién de la misma, poco peso en
los archivos,... es decir, ante todo ser breves, con una linea argumental sencilla, planos
cortos: una imagen contrastada, llamativa, facil de ver, y un mensaje conciso y de ligera
asimilacion, susceptible de ser captado en situaciones propias de ubicuidad y dispersion

del visionado de los dispositivos moviles.

Green Porno#’el éxito de Isabella Rossellini

La actriz y cineasta Isabella Rossellini es autora y protagonista de esta atrevida serie de

cortometrajes®’, en la que disfrazada de insecto o del animal en el que se centre el

48 http://www.cinepocket.be/article/a-propos?lang=fr

49http://www.sundancechannel.com/minisites/greenporno/pr/Green%20Porno%20General%20Press
%20kit.pdf

50 http://www.sundancechannel.com/greenporno/
33


http://www.cinepocket.be/article/a-propos?lang=fr
http://www.cinepocket.be/article/a-propos?lang=fr
http://www.sundancechannel.com/minisites/greenporno/pr/Green%20Porno%20General%20Press%20kit.pdf
http://www.sundancechannel.com/minisites/greenporno/pr/Green%20Porno%20General%20Press%20kit.pdf
http://www.sundancechannel.com/minisites/greenporno/pr/Green%20Porno%20General%20Press%20kit.pdf
http://www.sundancechannel.com/minisites/greenporno/pr/Green%20Porno%20General%20Press%20kit.pdf

capitulo, al mas puro estilo de teatro escolar, explica el acto sexual de la especie que se
trata en cada corto. No solo el contenido es originalmente llamativo, sino que el proyecto
parte como una propuesta del festival de Sundance para elaborar contenidos
especificos para ser consumidos a través de teléfono moévil y otros dispositivos moviles
como iPods, etc. Como la propia Rossellini indica, el tamano de la pantalla condiciona el
formato, que debe tener una apariencia contrastada, con riqueza de colores pero sin
caer en un exceso de efectos de edicidén, ni en un ritmo acelerado que sature al
espectador. De hecho, la apariencia es totalmente artesanal con decorados hechos en
papel y animaciones de lo mas rudimentario. Los dialogos son claros y directos y la

duracién de cada corto es de unos dos minutos.

Isabella Rossellini en Green Porno

Mucho... con poco

Valgan a modo de ejemplo de la variedad de posibilidades expresivas y de contenido
que puede lograrse con la camara de un teléfono movil, las propuestas premiadas en el
festival esparfiol Movil Film Fest®'. Con “metraje” y conceptos muy diferentes, la calidad
estética esta fuertemente condicionada por la definicion de las camaras, que es
compensada por la originalidad de la ideas.

Primer premio:

Inter-face de Flavio G. Garcia. Un simil de video conferencia de 5,56 minutos entre una
pareja de novios a través de un movil, en el Museo Reina Sofia de Madrid.

Mencion de honor

Incondicional de Joan Carles Martorell

51 http://blogs.elpais.com/movilfilmfest/2009/05/the-winners.html
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“‘grabado con 2 moviles Nokia N95 en hora y media”, como indica el autor en los
creditos, muestra la conversaciéon de dos amigos en una cocteleria de Barcelona a lo
largo de 6,43 minutos.

Mejor fotografia

Colors around me de Anna Wisniewska

Breve reportaje, de 2,39 minutos en el que la unica protagonista es la ciudad de
Varsovia, y el hilo argumental se consigue a través de la agrupacion por colores de las
postales en movimiento, alejadas del tipismo paisajistico y/o monumental.

Mejor extranjero

Domofoniia de Ludwik Lis

Simulacion de experimento realizado en un bloque de pisos de Varsovia, con el
Domofon (interfono) del edificio, consistente en hacer musica a través de las diferentes

combinaciones de digitos, mostrando la reaccién de parte del vecindario.

6. Més comunidad: Produccién audiovisual colaborativa y pseudo-colaborativa

“‘Community is nowadays another name for paradise lost-but one to which we dearly
hope to return, and so feverishly seek the roads that may bring us there”, (Bauman, Z.,
en Brabazon, 2008)

La busqueda de un nuevo modo de crear productos culturales, el agotamiento de lo que
se lleva haciendo durante décadas y la excusa de buscarle alguna utilidad propia de
Internet a ese proceso creativo han conducido a la que parece que era la solucién que

necesariamente resultaba de esta ecuacion, la produccion colaborativa.

“...el contenido mas revolucionario de la cultura digital, aquello que mejor facilita su
distincion de la cultura tradicional es la posibilidad de construir una cultura realmente
colectiva. Es decir, una nueva forma de entender la cultura en la que el artista deja de
ser el genio creador romantico para convertirse en un productor que fabrica
herramientas que luego el publico puede utilizar para desarrollar sus propias creaciones
artisticas”, (Casacuberta, 2003).

Esa “cultura realmente colectiva” se ha postulado como la meta de la denominada

produccion colaborativa o pseudo-colaborativa, diferenciandose éstas en el grado de
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implicacidon de los “productores”. La creacion, como concepto, parece ir de la mano de
un unico autor o un equipo reducido de co-autores con objetivos comunmente
predefinidos destinados a marcar las pautas de un, llamese, disefio final. En el caso de
las nuevas formas “participativas” de produccion audiovisual en Internet, ese proceso de
creacion es compartido en mayor o menor medida, pero sin olvidar que siempre se
mantienen unas ciertas jerarquias: “en una cultura popular no existe una divisidon tajante
entre productores y consumidores. En la cultura de la convergencia, todos son
participantes, aunque con diferente estatus y grado de influencia” (Jenkins, 2004). De
este modo la idea original sigue “siendo una” pero entran a formar parte del proyecto
personas que en un principio poco o nada tendrian que ver, dandose casos en los que a
través de la web del proyecto, cientos o miles de “usuarios comprometidos” forman parte
de la produccion de una pelicula, un corto, etc. La aportacion puede ser parte del trabajo
necesario en el proceso “creativo”. ideas para guidn, localizaciones, casting,
composicién de la banda sonora, etc. que seria mas acorde con el concepto de
“produccion colaborativa”; o bien una aportacion econdmica, o simplemente de difusion
mediante redes sociales o blogs, con poca (ninguna) implicacion en el disefio de la
pelicula o cortometraje.

En el primer caso (ejemplificado en la plataforma Wreck a movie), la participacién de un
equipo técnico-artistico formado por cientos de miembros que cooperan online, gran
parte de un modo “altruista”, es el cimiento de la fase de creacidén de la pelicula. Otra
modalidad dentro de esta primera via colaborativa es el cine open source, que toma su
denominacion del software de codigo abierto, cuyo desarrollo corre paralelo a la
creacion de la pelicula por parte de los participantes en el proyecto, con ejemplos
realizados con el software de animacion en 3D Blender, como Elephant’s Dream y Big
Buck Bunny®2, (Alberich y Roig, 2010).

El segundo caso es mas variable, y la colaboracién de los usuarios seguidores valdra
como parte de la financiacion o de la publicidad a través del “boca a boca” de Internet,
como potencial compradora del producto final, como una fuente secundaria de ideas...
El primer caso es el mas arriesgado, ya que se pueden dar casos en los que se
necesiten hasta 3 y 4 afos para, por ejemplo, la redaccion definitiva de un guién (un
guionista “individual” también puede llegar a necesitarlos), y eternizarse los tiempos de
produccion, pero desde luego supone una experiencia mas enriquecedora para la

‘comunidad”. En el segundo caso, en la mayoria de las ocasiones todo se reduce a una

52 www.elephantsdream.org, www.bigbuckbunny.org, www.blender.org
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mera campafia de marketing que acompafna a otros proyectos mas ambiciosos, pero
enmarcados en la actividad de la industria tradicional.

Ademas de la ya mencionada dispersion creativa, hay una limitacion mas dificil de
salvar: la financiaciéon. Los proyectos que en sus campafas de promocion adoptan como
sefia de identidad el crowdfunding® lo hacen sabiendo que la posibilidad de que la
totalidad de la financiacion provenga por esa via es mas que remota. En producciones
dirigidas a audiencias jovenes (como son la mayoria), en la busqueda de la inversion,
cabria preguntarse hasta cuanto puede llegar el compromiso de un seguidor de dicho
proyecto para aportar una cuantia econdmica superior a lo que podria considerarse
como simbdlico. Si se trata de un proyecto de, pongase por caso, 500 000 euros,
tratandose de un proyecto bastante modesto, no es dificil calcular cuantos inversores de
2, 5, 10 6 30 euros serian necesarios para sufragarlo. De ahi, que finalmente, la
actividad de la comunidad, la promocidén que hace, la ayuda que ésta presta se convierta
en uno de los avales de los proyectos ante los distribuidores, patrocinadores, “en la
moneda de cambio”, “en una herramienta a la hora de negociar” con el aun necesario
“lado tradicional del negocio cinematografico”, como reconoce Janos Honkonen, uno de
los artifices de Iron Sky, de Energia Productions®, ya que de otro modo, muchas

producciones son condenadas a quedarse a mitad del camino.

6.1. De Finlandia a Estados Unidos

Wreck a movie

Es una plataforma web, creada por los estudios Star Wreck, establecidos en Tampere
(Finlandia) y dirigidos por Timo Vuorensola, a través de la cual se promueven proyectos
de cine colaborativo online. Partiendo de la base de que las multitudes comprometidas
pueden lograr mayores objetivos con menos esfuerzo, esta iniciativa sintetiza el
concepto de su existencia en el éxito de Star Wreck: In the Pirkinning, el primer
largometraje realizado gracias al trabajo de cooperaciéon en comunidad a través de
Internet. Para el equipo de Wreck a movie, la realizacion de esta pelicula de ciencia

ficcion en Finlandia y la repercusién (mas de 8 millones de descargas en todo el mundo)

53 Financiacion colectiva, “de la multitud”

54 http://blog.starwreck.com/2010/05/07//indie-movies-and-the-importance-of-sharing/
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gue obtuvo habrian sido impensables en cualquier otro contexto®®, sin el poder creativo,
economico, de distribucion y difusién de toda una comunidad internacional de unas 300
personas. Asi, Wreck a movie:

‘is designed to harness the power of passionate Internet communities for creating short
films, documentaries, music videos, Internet flicks, full length features, mobile films and
more. www.wreckamovie.com is a social community, simple workflow and marketplace
that builds communities around film productions. It helps get films done faster and at a
considerably lower cost through crowd-sourced work on production tasks and online
resourcing of expertise and corporate funding. The communities developed in production
will also create a viral social marketing force that will get films seen through the hundreds

of existing online and standard channels.” 56

En la pagina de inicio de la plataforma se anuncian algunas de las producciones en
curso y a través de un menu se puede acceder a éstas en funcién de la categoria (largo,
cortometraje, videoclip, anuncio, pelicula para moévil, animacion, documental, serie web
o para television, 6pera, otros), a las tareas o Wreckupations, que son las destrezas o la
especializacion que cada contribuyente de la comunidad tiene (actor, director, disefiador
de 3D, compositor, abogado, montador, guionista, etc.), a la actividad o post mas
recientes y a la gente. En este apartado, dedicado a los miembros de la comunidad,los
wreckers, éstos aparecen ordenados bien por su nombre, por el karma (aumenta a
medida que la participacién es mas activa y mejor valorada), y por la localizacion (los
paises con mas miembros son Finlandia, Estados Unidos, Alemania y Reino Unido),

ademas de por la especialidad o tarea.

Wrecking

Wreck significa destrozar, demoler. Un nombre nacido de los primeros cortos secuelas
de Star Treck, Star Wreck con los que comenzaron su andadura Timo Vuorensola y sus
colegas. En las preguntas frecuentes®’ explican que ademas, este verbo es idéneo para
ilustrar el objetivo de la plataforma y los estudios: “demoler el modelo tradicional de

hacer cine eliminando las barreras y obstaculos entre “profesionales” y “amateurs™.

55 http://www.wreckamovie.com/about
% [dem

57 http://www.wreckamovie.com/faq
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El entrar a formar parte de la comunidad requiere un sencillo registro, a partir del cual,
es posible acceder a formar parte del equipo de cualquier produccion, aportar ideas y
criticas. Para unirse a una produccion, es necesario conseguir la aceptacion por parte
del equipo, tras enviar una breve explicacion de no mas de 225 caracteres que de
cuenta de la motivacion para entrar en el proyecto. Ademas, cada miembro de la
comunidad puede incluir su propio proyecto para emprender una nueva produccion con
la ayuda de la comunidad, pudiendo elegir entre dos tipos de licencia Creative
Commons (Reconocimiento y Reconocimiento - no comercial) o mantener todos los

derechos reservados.

My wreck

Una vez registrado, el usuario cuenta con su propio escritorio en el que recibe las
novedades, sugerencias sobre participar en proyectos que necesiten de las tareas del
perfil del usuario, acceso directo a Twitter, historial con todos los comentarios y

aportaciones, etc.

Recent Stuff

You have:

= 78 new productions to check out
= 47 tasks matching your wreckupations

Sugerencias en el Dashboard de un usuario de Wreck a movie, con las sugerencias de

colaboracion en los proyectos que mejor se adaptan a su perfil

El aceptar ser un miembro (activo) de Wreck a movie, un verdadero wrecker, conlleva
una serie de pautas® que deben seguirse. Estas se basan en la confianza y el respeto,
y en que cada miembro esté involucrado de una manera responsable (y apasionada) en

el proyecto, sin olvidar el aspecto ludico de hacer cine.
Iron Sky
Después del éxito obtenido por Star Wreck, la productora Energia Productions, ha

iniciado un nuevo proyecto de pelicula colaborativa, Iron Sky, aun en fase de

preproduccion. Se trata de una comedia de ciencia ficcidn sobre una futura invasiéon de

58 http://www.wreckamovie.com/guidelines
39


http://www.wreckamovie.com/guidelines
http://www.wreckamovie.com/guidelines

por parte de nazis que se exiliaron en la Luna tras el final de la Segunda Guerra
Mundial. En esta ocasién, a diferencia de Star Wreck, que se distribuy6 bajo licencia
Creative Commons, la pelicula mantendra todos sus derechos reservados. El
presupuesto estimado ronda los 4 millones de euros®°.

A través de un portal propio (http://www.ironsky.net) y de la plataforma Wreck a movie es
posible unirse como miembro del proyecto y conocer las novedades en el proceso de
produccion del mismo. Ademas se puede contribuir econdmicamente mediante la

compra de “bonos de guerra”: lotes promocionales de la pelicula por un precio de 50 €.
3
e

IMPRESS YOUR GIRLFRIEND ,42;

“Y WAB BﬂNDs

BECAUSE NOTHING SAYS “LET'S MAKE BABIES® LIKE WAR

~

Humor finés para captar inversores en Iron Sky

La web de Iron Sky incluye una seccion de “Propaganda” con fotos y videos para que
los fans puedan incluirlos en sus respectivos blogs y perfiles en las redes sociales. Es
posible seguir el proyecto en Wreck a movie, Myspace, Facebook, Twitter, Youtube y
Flickr.

A Swarm of Angels: la larga espera

A Swarm of Angels®® se trata de una iniciativa que en si ejemplifica lo que la verdadera
produccion colaborativa supone: una comunidad de usuarios que operan conjuntamente
para la planificacion y creacion de una pelicula. El proyecto, iniciado a mediados de
2006 por Matt Hanson, Cory Doctorow, Warren Ellis y Tommy Pallotta pretende la
elaboracion de un largometraje a lo largo de 5 fases, por parte de una comunidad de
usuarios que iria aumentando desde 100 en la fase inicial, dedicada al desarrollo de los
espacios de trabajo online, hasta la fase de rodaje, post-produccion y distribucion,

abierta a 25000 miembros. Los usuarios “con voz y voto” aportan una cantidad de 25

59 http://www.wreckamovie.com/iron-sky

60 A. Roig (2008, p. 507 - 660) ofrece un profundo y exhaustivo analisis de la fase inicial del proyecto
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libras, existiendo una posibilidad de participacion mas limitada por sélo 5 libras. Una vez
finalizada la pelicula, bajo licencia Creatlve Commons, la distribucion sera gratuita en
Internet. Actualmente, inmersa en la consolidacién de los guiones, la actividad de A
Swarm of Angels, puede seguirse a través de Twitter, ya que la web principal del
proyecto esta siendo reconfigurada®', segun Hanson, para adaptarse a lo aprendido,

pero sin perder la naturaleza open source y colaborativa del proyecto.
Indie GoGo

A diferencia de Wreck a movie, Indie Go Go es una plataforma que ofrece a los
creadores la oportunidad de contar con un espacio propio en el que construir y fomentar
la accion participativa de una comunidad productora mas que creadora. Asi, se dirige
tanto a los “artistas” facilitandole herramientas para potenciar el Do It With Others,
aunque limitado a la “compra encubierta” de merchandising, bajo el pseuddénimo de
perks (o regalos de gratificacion a los miembros mas implicados) y al uso de las redes
sociales; como a los Fans, animandolos a tomar parte en las producciones: “Don’t just

choose the movies to watch... Choose the movies to make™2.

) & 3
POST PRODUCE
R S S

e

ARTISTS
-
Q [
AWE - S |-t.|
Fn N s DISCOVER TAKE ACTION VIP PERKS

El proceso Indie GoGo

En realidad funciona de galeria de proyectos, ya que estos mantienen su propio sitio
web externo a Indie GoGo. Dirigida por Danae Ringelmann, Slava Rubin y Eric Shell,
con los apoyos de instituciones como la Universidad de California (Berkeley) o la San
Francisco Film Society. Aloja mas de 5000 proyectos de 120 paises (sobre todo de
EEUU) que abarcan desde el cine, las artes escénicas y plasticas, a los juegos, la

musica o incluso la politica. Al perseguir que los creadores alcancen la financiacion que

61 http://twitter.com/aswarmofangels , http://aswarmofangels.com/

62 www.indiegogo.com
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necesitan por medio de los seguidores, ofrece el incentivo de un 5% si superan la

cantidad estimada al comienzo del proyecto.

Calling All IndieGoGo Creators!

Post your project on IndieGoGo to be discovered by MTV New Media

M' ¥
+ / d
M\ T iINnDiIEYGoG

MTV New Media has enlisted IndieGoGo in a partnership to help discover,
develop, and distribute the best projects and creative talent on the web.

WANTED!
shorts  Documentaries DTV
WEB SERIES VOD  MOBILEcoNTENT

All projects posted on IndieGoGo are eligible for selection.

Sinergias maistream - indie
Purefold: un proyecto frustrado

El fendmeno de las fanfiims o fanmovies en Internet, secuelas, parodias, remakes, en
esencia, recreaciones de peliculas o series, hechas por fieles seguidores de las mismas,
habitualmente conectados en comunidad a través de foros y otros sitios de la red, se
remonta a finales a finales de los 90, coincidiendo con el lanzamiento de la
remasterizacion digital de la trilogia Star Wars en 1997 (Jenkins, 2003). Pese a los tiras
y aflojas entre la industria cinematografica, personalizada en la figura de George
Lucas®3, y la comunidad de fans de Star Wars, y las restricciones a las que éstos se
vieron sometidos, la produccion “amateur” tuvo una gran repercusion, extendiéndose
estas practicas por grupos de fans de todo tipo de producciones cinematograficas y de
television (Twin Peaks, Kung-Fu, Pulp Fiction, American Beauty, etc.), y, en palabras de
Henry Jenkins (2003), marcando el camino que la cultura popular puede tener en un
futuro:

“Star Wars fan films represent the intersection of two significant cultural trends -- the

corporate movement towards media convergence and the unleashing of significant new

63 Desde la plataforma Atomfilms, y el movimiento de Star Wars Fan Movies, incluso se llevaron a cabo
competiciones cuyo jurado formaba la audiencia y el propio Lucas. Uno de los proyectos ganadores fue
Pitching Lucas, de Shane Felux, artifice de la plataforma de cine colaborativo X-ILE pictures. George
Lucas sigue retando a sus fans en http://www.atom.com/spotlights/starwars/challenge/index.html con el
concurso Star Wars Fan Movie Challenge.
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tools which enable the grassroots archiving, annotation, appropriation, and recirculation
of media content.”

En medio de una campafa de marketing, el director de cine Ridley Scott, anunci6 en el
verano de 2009 un proyecto que beberia de otra mitica obra futurista: Blade Runner. Se
trataba de una serie web, cuyo guidn se construiria a partir de las aportaciones de la
audiencia, tras un capitulo piloto dado. A través de FriedFedd®4, se irian creado foros de
discusion en vivo, que contribuirian al desarrollo de la historia de un modo interactivo.
Una serie inspirada tanto tematicamente como espiritualmente por Blade Runner, como
afirmaba David Bausola, responsable de la productora Ag8: "It's actually based on the
same themes as Blade Runner, (...) It's the search for what it means to be human and
understanding the notion of empathy. We are inspired by Blade Runner."%°

El recelo por el resultado que una autoria colectiva pudiera obtener al replantear una
obra “ de culto” como es Blade Runner, bien puede haber sido una de las razones de
que el proyecto haya sido abortado asi como una cierta falta de concrecion en el mismo,
aunque las razones esgrimidas por los promotores hayan sido exclusivamente
economicas®. Lo cierto es que el oscuro horizonte que aun presenta el modelo de
negocio de estos proyectos colaborativos online, y la falta de riesgo de las empresas
patrocinadoras, hacen dificil la proliferacion de nuevas formas de creacién, incluso

capitaneadas por nombres como el de Ridley Scott.

6.2. Made in Spain

El Cosmonauta

64 http://friendfeed.com/

65  http://www.wired.co.uk/news/archive/2009-06/05/ridley-scott-to-re-imagine-blade-runner-for-the-
web.aspx

66 http://www.ag8.com/about
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Una pelicula de ciencia ficcion producida por muchas personas (y tu)
desde solo 2 euros. Es Creative Commons para que la edites, la copies,

la remezcles y la compartas, como tu quieras. Gratis. Noexanu!

Con estas palabras, junto a un video promocional de algo mas de 3 minutos se presenta

en su web www.elcosmonauta.es este proyecto de la productora Riot Cinema Collective.

Este proyecto, que se define a si mismo como “Unico™’, se centra en la realizacién de
un largometraje bajo licencia Creative Commons, destinado a la distribucion gratuita por
Internet y que para su financiacién cuente con todo aquél que quiera convertirse en

productor.

Estan haciendo posible esta pelicula

“La audiencia produce la pelicula” Todos somos productores

Desde la cantidad minima, 2€, el nombre del “donante” convertido en productor
aparecera en los titulos de crédito, asi como le dara una serie de ventajas, que
consisten principalmente en participar del flujo de promocién del proyecto (participacion
en sorteos...), en definitiva en crear una especie de “lazos emocionales™® en este
productor, para que se involucre en el proyecto del mejor modo posible: bien aportando
una cantidad mayor de dinero, y sobre todo, servir de “anunciante” del mismo. También
ofrece la posibilidad de convertirse en Inversor, con aportaciones minimas de 1000€,
optando de este modo al porcentaje proporcional de los ingresos (previo contrato social
de participacion). De hecho, es en el apartado de la financiacién donde verdaderamente
el proyecto de El Cosmonauta crea “comunidad”, dado que el proceso creativo de la
pelicula queda fuera de las manos de la comunidad capitalista, a excepcion, por el

momento de un certamen de lomografias, y una convocatoria para el teaser poster. Aun

67 En: 6 cosas que hacen a nuestro proyecto Unico

68 Economia afectiva
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asi, no son el crowdfunding y la aportacion de los inversores las unicas fuente de
recursos econoémicos (de hecho es la minima parte®®), ademas cuentan con la
capitalizacion de los sueldos del equipo y lo recibido del patrocinio (incluida la ayuda del
ICAA) y de la publicidad

“El Merchandising como a todos nos gustaria que fuera”
Asi definen desde el equipo de El Cosmonauta, el tipo de productos que ofrecen en la
tienda del website (camisetas, pegatinas...): una inversion a través de la cual el cliente

se convierte en productor.

“Estreno en Internet, gratis y en HD, y no sélo...”

El Cosmonauta nacié con la intencion de obviar el mercado cinematografico tradicional:
sin proyecciones en salas, ni en televisidon, aunque finalmente las posibilidades de hacer
confluir diferentes tipos de distribucion. Segun Nicolas Alcala, el director del proyecto, ya
estd asegurada la distribuciéon en varias plataformas VOD (Filmin en Espafia, The

Auteurs a nivel internacional e Indieflix en Estados Unidos).

“Todo el proyecto es Creative Commons”

De este modo todos los contenidos generados para la realizacion del largometraje son
puestos a disposicion de cualquiera en Internet: desde el guion de la pelicula hasta la
banda sonora... con la posibilidad de ser reutilizados, remezclados... en producciones

derivadas o ajenas, siempre y cuando se cite la autoria original.

“Creamos comunidad”

Eso si, solo “comunidad capitalista”. Como ya se ha indicado anteriormente, la
posibilidad creativa de la comunidad se limita a temas mas que secundarios. Pero
asegura una buena fuente de marketing viral a lo largo del proyecto y sobre todo tras la
finalizacion del mismo, tanto a partir del “boca a boca” de E/ Cosmonauta como pelicula,
como de los remix y las re-realizaciones de la misma. Para ello se vale del blog de El
Cosmonauta y una activa presencia en Twitter, Facebook, Tuenti, y Vimeo. Las palabras
del director, confirman esta especial relacién con la comunidad: “nosotros tenemos muy
claro qué pelicula queremos hacer y por eso decidimos pedir ayuda a la comunidad para

poder hacerla (en lo mencionado: financiacion, distribucion, etc). No queriamos hacer

69 El plan de negocio esta disponible en la web del proyecto
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una wikipeli porque creemos que detras de una obra artistica debe haber una vision
unica y personal. Las obras colectivas estan bien, pero no tienen la misma fuerza.

Pero, eso no significa que la comunidad no participe en la parte creativa. Todo lo
contrario. Lo hacen de formas mucho mas creativas que si les preguntasemos si quieren
0 no que muera el protagonista o cémo debe terminar la pelicula.

Al tener todo el material una licencia Creative Commons, todos pueden crear obras
derivadas a partir de la historia, los personajes, el libro que inspiré parte de la peli o
cualquier otro aspecto. Y también utilizar nuestro material, que ponemos a su

disposicion...”

“Transparencia informativa”

Desde E/ Cosmonauta se autoproclaman transparentes, comprometidos con su
comunidad de socios a la hora de informarles sobre el estado del proyecto, asi como de
los costes y presupuesto de la pelicula. Ademas en la web estan disponibles el guion, un
dossier de la pelicula (con los CV de los principales creativos, breves resefas del plan
de rodaje, localizaciones, el plan de financiacion, las cartas de apoyo de las instituciones

colaboradoras...) y el plan de negocio.

Otras caracteristicas que también son curiosas y otras que no son tan unicas:
Argumento: ElI Cosmonauta, inspirado por Poética para Cosmonautas de Yago
Ferreiro, es una historia que puede resultar convencional al tratarse de un trio amoroso,

pero con un trasfondo poco explorado por el cine espanol: la cosmonadutica.

Buena imagen: desde el video promocional, al kit de prensa, o todas las plataformas
originadas desde El Cosmonauta presentan un cuidadisimo disefio, acompafado del ya
habitual modo de expresion, que bien podria tomar prestada la denominacion P2P, de
colega a colega, con target especifico, que busca en todo momento el “caer bien” y
hacer irresistible al visitante el ahondar un poco mas en el proyecto, en alargar su visita,
en involucrarlo emocionalmente en el proyecto, y en ultima instancia en hacerlo

productor, y, con suerte, en inversor.

Ganas de éxito: el proyecto parece una realidad desde el inicio, y es que desde un
primer momento, se muestra como una empresa ambiciosa, con un presupuesto
moderado (unos 407.000€), que incluso, y hasta parece que a modo de sorna, se

permite mostrar los documentos de apoyo de instituciones y personajes tan dispares,
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como la Embajada rusa en Espafia, el decanato de la Facultad de CCIl de la UCM,

Richard M. Stallman, Joan Fontcuberta, etc.

¢En ruso?: Finalmente, no. La produccion es espafola, y aunque en un principio se
anuncié que la lengua del rodaje seria la rusa, la decision final ha optado por la lengua

inglesa, aunque parte de la grabacion tendra lugar en Rusia.

Difusién a toda costa: E/ Cosmonauta es un proyecto audiovisual por y para
Internet, sin embargo, no deja de lado (como ellos mismo reconocen) el hecho de
aparecer en medios de comunicacion tradicional: prensa, radio y television, a traves de
los cuales se lanz6 el proyecto incluso antes de tener plataforma alguna en la web.
Ademas estan llevando a cabo una serie de alianzas, como la ultima con la plataforma
de cine independiente The Auteurs, con la que han organizado la Teaser Remix

Experience.

La Wikipeli: publicidad sin tapujos

La empresa fabricante de cervezas Mahou, en un intento de acercarse a los
consumidores mas jovenes, irrumpio en los medios del pais de la mano del popular
director de cine y showman José Corbacho y su compariero de direccién Juan Cruz, con
un proyecto de cortometraje colaborativo: La Wikipeli. A través de www.lawikipeli.com,
tras un facil registro (en el que existe la opcidn de no aceptar el envio de publicidad por
parte de Mahou al correo electrénico), cualquier mayor de edad podia convertirse en co-
director, estatus que permitia participar en la toma de una serie de decisiones (eleccion
de determinados personajes, de nombres, propuestas de carteles...) y aparecer en los
créditos finales del corto, que finalmente se llamé Universos, y se estrend en julio de
20009.

En 2010, Mahou ha repetido la experiencia, contando esta vez con el nombre del
director Jaume Balaguerd, centrando mas si cabe el target del co-director (consumidor)
en una edad peligrosamente cercana a la minoria de edad (con la que teéricamente no
se puede acceder ni a la web, ni por consiguiente, formar parte del proyecto), al elegir
un elenco de actores protagonistas bien conocidos por el publico adolescente (Mario
Casas, Macarena Gémez, Maria Castro). Los propios co-directores, una vez conocida la

sinopsis del cortometraje, desde su “mesa de co-director” tienen acceso al a calendario
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del proyecto, a una serie de posibilidades de eleccion, a enviar videos y fotos en caso
de querer participar en un papel secundario, etc.

“Definicion y como participar en cada una de las decisiones:

Cada decision tendra una forma concreta de participacion, y se detallara en el momento
en que se abra la convocatoria de cada una de ellas en el blog. De forma general, la
participacion podra ser mediante la subida de archivos (video, musica, texto, foto) y/o
votacion de propuestas.

Ademas de esto, los usuarios podran dejar comentarios en el blog.””?

Los materiales quedan almacenados en Youtube y en Picasa, y ademas La Wikipeli
cuenta con su perfil en Facebook, desde el que se complementa la actividad de la

pagina principal.

Patrocinado Crear un anuncio

Decide sobre el guidn

Elige qué le dice la
chica del bar al prota
de la Wikipeli de
Mahou. Sigue
tomando decisiones
con Jaume Balaguero
en lawikipeli.com

[l ;Qué frase dice la chica?

EEVY ;Qué miras?

16% ;Te invito a algo?

35% jNos conocemos?

%}, Hazte admirador de La Wikipeli de
Mahou

Anuncio de La Wikipeli en Facebook

La misién de los co-directores (que no productores) es mas que limitada, permitiéndoles
alcanzar una cierta identificacion con el corto, y con la marca de cerveza, siguiendo una
especie de juego. En éste conviven tanto participantes que colaboran desde el
anonimato, hasta otros que pretenden alcanzar una cierta popularidad a raiz de enviar
fotos, o, principalmente videos en los que se les pueda identificar personalmente. A este
‘jluego” se suma la labor de medios de comunicacion convencionales, como el programa
Anda ya de la emisora Los 40 principales, que contribuye cada dia con una serie de
pistas acerca del corto, y aquéllos que han dado difusion del comienzo de una segunda
edicion del proyecto. Aun asi, los objetivos que La Wikipeli vende como propios, los
sintetiza su director, Jaume Balaguerdé: “Me encanté la idea de colaborar con internautas

llenos de ilusién y con ganas de conocer el proceso de hacer pelis desde dentro. Poder

70 En las Bases legales de la Wikipeli: http://www.lawikipeli.com/wikipeli/politica-privacidad
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acercarme a ellos es algo que me encanta. A mi me hubiera encantado poder participar
en un proyecto asi cuando no era mas que un joven con el suefio de hacer cine algun
dia.””* Si el conocer cémo se hace una pelicula desde dentro se limita a elegir el nombre

del protagonista, cualquier pelicula seria susceptible de ser colaborativa...

A /

/) \ \\
l/mlﬁld

El cartel de La Wikipeli si ha sido elegido obra y eleccion de la comunidad

Panzer Chocolate

Este proyecto, www.panzerchocolate.com, aun en ciernes, dirigido por Gemma Dunjé y
Robert Figueras, y calificado como Cross media, por aunar diferentes formatos
audiovisuales con contenidos complementarios’?, incluye la realizacion de una pelicula,
interactividad por moévil, ARG (juego de realidad alternativa), motion comic (cémic online
interactivo), realidad aumentada y un videojuego.

La busqueda de la colaboracién por parte del usuario no se limita a la interactividad que
pueda tener el producto final, sino que en la web de proyecto se ofrece la posibilidad de
participar en la produccién del mismo. Asi, cualquiera puede realizar una aportacién
economica (en concepto de inversion o donacion), hacer un remix del teaser y

conseguir, en caso de ser elegido, una participacién de 500 euros que dan derecho a un

71 http://fencuentrosdigitales.rtve.es/2010/jaume_balaguero.html

72 Crossmedia: Consiste en extender la historia a otros formatos, pero éstos no tienen sentido por si solos,
y es necesario experimentar el conjunto para comprenderlos, en: http://crossmediaproject.org/2010/02/08/
diferencia-entre-crossmedia-transmedia-y-multiplataforma/. Se diferencia pues del Transmedia, ya que
éste enriquece la experiencia, pero cada nuevo formato mantiene su entidad.
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porcentaje del beneficio final, aportar ideas al foro, y, sobre todo, ayudar en las tareas de
difusion y distribucion.

La web del proyecto aun desvela poco, aunque se suma a la estrategia comunicativa de
mostrar una pretendida transparencia en su declaraciéon de principios, buscando la
complicidad del visitante - usuario - posible productor, para sobre todo, lograr la maxima

repercusion posible en el boca a boca de Internet.

La pelicula
Es el nucleo del proyecto: un largometraje de terror’3, rodado en inglés y doblado al

castellano, dirigida a un segmento de audiencia de 19 a 40 afos.

La promocién y la distribucidén

Aunque no desdefian el uso de los medios tradicionales y algun festival de cine
fantastico, su objetivo principal es operar a través de Internet, de una trabajadora
comunidad de fans, para “dar a conocer el proyecto a una audiencia potencial de
2.500.000 de personas”’4. La distribucion, poco definida, no se basara (exclusivamente)
en la tradicional en cines, sino que buscara nuevas vias, principalmente, Internet y

moviles.

La financiacion
El presupuesto estimado esta en 300 000 €, que pretenden conseguir a través de fondos

propios, sponsors comerciales y la participaciéon colectiva.

Es posible seguir el progreso del proyecto en Facebook, Twitter, Flickr y Vimeo, aunque
la poca concrecion que aun presenta el mensaje general de Panzer Chocolate hace

imposible una implicacion real con el mismo.

73 Sinopsis: “Un grupo de jévenes arquedlogos que busca reliquias nazis en los Pirineos, da
accidentalmente con una base clandestina nazi en donde todavia se usan Panzer Chocolates, tabletas de
chocolate untadas con metanfetamina como las que Hitler daba a sus tropas. Un ser monstruoso ataviado
con el uniforme de las SS, les masacrara por su osadia”, en: http://www.panzerchocolate.com/node/14/?
menu=film

74 http://www.panzerchocolate.com/node/126/?menu=promocion
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7. Internet: desregulacién regulada.

La World Intellectual Property Organization” define copyright como “un término legal que
describe los derechos que los creadores reciben por sus obras artisticas y literarias”. Asi,
“el copyright y los derechos asociados a éste son conceptos legales e instrumentos, que
ademas de respetar y proteger los derechos de los creadores sobre sus obras,
contribuyen al desarrollo cultural y econdmico de las naciones. El Copyright desempeia
un papel decisivo en la articulacion de las contribuciones y derechos de los diferentes
actores que participan en las industrias culturales y en la relacién entre éstos y el
publico”.

En el intangible espacio digital, los limites a los derechos sobre la propiedad intelectual
son dificiles de trazar, inmersos como nos encontramos en una cultura del “copia y
pega’ (Lessig, 2004), donde nunca habia sido tan facil retocar fotos, montar videos,
publicar informacién sin citar una sola fuente o adquirir musica, libros o peliculas sin
pagar absolutamente nada. En Internet, los habitos de consumo han cambiado y las
posibilidades, también, quedando difusa la frontera entre el acceso libre y la descarga

gratuita.
7.1. “La fantasia de unos informdticos del MIT”

Asi denomina Lessig (2001) al comienzo de la World Wide Web, describiéndola como un
espacio de colaboracion en el que el codigo abierto y la cooperacion entre
programadores e informaticos era la unica regulacion existente. Pronto este dulce
equilibrio se rompi6 con la entrada de los intereses econdmicos y las grandes (entonces
no tanto) empresas de software primero, y de contenidos posteriormente, mermando asi
las posibilidades creativas que Internet suponia para el usuario (Lessig, 2004).
Precisamente fue aun en la prehistoria de Internet cuando, de la mano de Richard
Stallman, nacié en 1984 el proyecto GNU (siglas de “Gnu is Not Unix”), al que se le
uniria Linus Torvald y su “semilla” Linux, para crear el sistema operativo GNU/Linux,
epicentro del conocido como software libre (Free/Open Source Software, F/OSS o
FLOSS). En 1985 se establece la Free Software Foundation con objeto de proteger los
derechos de los desarrolladores de este software, para lo que se crean las licencias GPL

(General Public License) en 1990.

75 www.wipo.int
51


http://www.wipo.int
http://www.wipo.int

El término de Free Software genera dudas en su propia denominacion al contar con un
adjetivo polisémico en la lengua inglesa, pese al ilustrativo simil usado por el propio
Stallman: “free, not in the sense of free beer, but free in the sense of free speech.”

Desde GNU aclaran el concepto de software libre:

El software libre es una cuestion de libertad de los usuarios para ejecutar, copiar,

distribuir, estudiar, cambiar y modificar el software. Mas concretamente se refiere a

los cuatro tipos de libertades para los usuarios de software:

« La libertad de usar el programa, con cualquier propdsito (libertad 0).

« La libertad de estudiar el funcionamiento del programa, y adaptarlo a las necesidades
(libertad 1). El acceso al codigo fuente es una condicion previa para esto.

« La libertad de distribuir copias, con lo que puede ayudar a otros (libertad 2).

« La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras, de modo que toda la
comunidad se beneficie (libertad 3). De igual forma que la libertad 1 el acceso al codigo

fuente es un requisito previo’®.

Basandose en el concepto de las licencias GPL, desde los postulados que defienden
una libre circulacion y publicacidn de contenidos en Internet se han creado las licencias
Creative Commons, que garantizan el libre acceso a las obras bajo licencia CC pero que
establecen una serie de limites, que el autor elige, sobre todo en lo relacionado con el
beneficio econdmico de terceros a partir de obras derivadas.

Creative Commons’’ es una organizacion sin animo de lucro creada en Estados Unidos
en 2001 al amparo del Center for the Public Domain, dirigida por Esther Wojcicki y una
serie de expertos en derecho y propiedad intelectual en internet, empresarios,
profesores y miembros del MIT, etc. como Michael Carroll, Lawrence Lessig o Eric
Saltzman. Su objeto principal es permitir discriminar diferentes usos y cesiones de
derechos sobre las obras bajo licencia Creative Commons en funcién de la eleccion del
autor. Las primeras licencias se otorgaron en 2002, y en la actualidad se estima que en
todo el mundo hay cerca de 260 millones de obras bajo licencia de Creative Commons,
siendo Espafa la primera del listado’, com mas de 10 millones de licencias; seguida

por ltalia, Estados Unidos, Taiwan y Japon.

76 http://www.gnu.org/home.es.htmi
7 http://creativecommons.org/about/history

78 http://monitor.creativecommons.org/Jurisdiction_Comparison
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12 Muestra de Cine Creative Commons de Barcelona, mayo 20107°

Hay 6 tipos de licencias fundamentales, segun combinen las siguientes caracteristicas 8

®OOO

« Reconocimiento (Attribution): En cualquier explotacion de la obra autorizada por la
licencia hara falta reconocer la autoria. Es comun a todas las licencias Creative
Commons.

« No Comercial (Non commercial): La explotacion de la obra queda limitada a usos no
comerciales®’.

« Sin obras derivadas (No Derivate Works): La autorizacion para explotar la obra no

incluye la transformacion para crear una obra derivada.

9niciativa de Barcelona en Cretive Commons: http://bcen.cc/. Algunas de las peliculas proyectadas se
pueden descargar en: http://nastyoldpeople.blogspot.com/, http://www.sitasingstheblues.com/, http://
toshootanelephant.com/, http://www.starwreck.com/, http://www.hdehal.com/filmandvideo.php, http://
ripremix.com/

80 http://es.creativecommons.org/licencia/

81 Existe la opcion de afiadir a una licencia CC una serie de clausulas, que si bien pueden ser mas o
menos restrictivas, van mas encaminadas a la explotaciéon comercial de las obras en la llamada CCPlus:
http://wiki.creativecommons.org/CCPlus
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« Compartir Igual (Share alike): La explotacion autorizada incluye la creacion de obras

derivadas siempre que mantengan la misma licencia al ser divulgadas.

7.2. Limites sin demarcar

“Anonimato relativo, distribucion descentralizada, multiples puntos de acceso, ausencia
de necesidad de ataduras geograficas, inexistencia de un sistema simple para identificar
contenidos, herramientas criptograficas, todos estos atributos y consecuencias del
protocolo de Internet dificultan el control de la expresion en el ciberespacio. La
arquitectura del ciberespacio es la verdadera protectora de la expresién; constituye la
«Primera Enmienda en el ciberespacio», y esta Primera Enmienda ya no es ninguna

ordenanza local” (Lessig, 2006).

La batalla entre los que apelan a un cierto proteccionismo por parte de los Estados y a
una férrea regulacion de los derechos de propiedad intelectual en Internet y los que
preconizan una libertad total de contenidos (si no es para un posterior lucro) es
protagonista de acalorados debates en Internet y en el resto de medios de
comunicacién. La cuestion no parece tener una dificil solucion, (aunque paises como
Francia o Reino Unido ya hayan aprobado leyes para la proteccion de la propiedad
intelectual en Internet bastante restrictivas), debido a lo complejo de los intereses
confrontados. Bloggers, medios de comunicacién, asociaciones de intelectuales,
grandes productoras y discograficas... posiciones encontradas que “a su manera’
presionan a los gobiernos para lograr sus objetivos en Internet, en una pugna en la que
se mezclan conceptos de muy diferente naturaleza, como los derechos fundamentales
de libertad de informacion y de expresion, la debacle econdmica de las industrias
culturales, la pirateria y el lucro a costa del trabajo de otros.

En Espafia, la incorporacion de la cineasta Angeles Gonzalez - Sinde al gabinete del
Gobierno de José Luis Rodriguez Zapatero como ministra de Cultura en 2009 significo la
reactivacion de dos temas que la industria audiovisual tenia pendientes: la modificacion
de la Ley del Cine y la reordenacion de todo lo relativo a los incentivos y subvenciones
para la produccion y creacion audiovisual, y la regulacion de la propiedad intelectual en
Internet. Esta Gltima, que popularmente se ha denominado como la “ley antidescargas”

ha encontrado la oposicién de asociaciones de internautas® que han llevado a cabo

82 http://red-sostenible.net/
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una agresiva campafa en Internet contra las medidas propuestas por el Ministerio, con
una base argumental que parte de que los derechos fundamentales de los ciudadanos,
incluidos en el capitulo | de la Constitucion Espanola, deben prevalecer sobre los
derechos de autor, y que es expuesta en el Manifiesto “en defensa de los derechos
fundamentales en Internet”83. La ley objeto de polémica, no es tal, sino que se trata de
una disposicion final de la Ley de Economia Sostenible®*, que incluye la creacién de una
Comision de Propiedad Intelectual, érgano dependiente del Ministerio de Cultura, que
tendra potestad para ordenar (con una autorizacion judicial previa) el cierre de aquellas
webs que obtengan un rédito econémico (directo o indirecto8%) por ofrecer contenidos
que vulneren la propiedad intelectual®®.

El ponerle puertas a un espacio cuyos limites no estan definidos es una empresa dificil si
no imposible, maxime cuando han precedido afos en los que parecia que en Internet
todo era factible. Internet no es un centro comercial en el que para salir se deba pasar
por caja, ni una biblioteca en la que se deba presentar el libro que se coge prestado, por
lo que, tanto el modelo de negocio como la legislacién reguladora deben diferir de los

que ha tenido la industria cultural tradicional. De otro modo, no serviran de nada.

83 VVer Anexo |
84 Ver Anexo Il
85 Que contengan publicidad

86 Su aprobacion por el Congreso ha sido pospuesta en varias ocasiones. No se prevé que llegue a la
Camara Baja hasta 2011.
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8. Conclusiones

Del mismo modo que ocurre en Internet, en las paginas precedentes se han mezclado

conceptos, que sin embargo sin contar en ocasiones con vinculos aparentes, si que

pretendian dar un punto de vista diferente a las nuevas practicas de produccion

audiovisual en Internet y su contexto en la red. A modo de sintesis, a continuacion se

exponen las ideas principales:
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« Internet se ha convertido en el agora y mercado de nuestros dias, de modo que se

ha pasado del “si no aparece en televisién no existe” al “si no esta en Internet no
existe”. Conscientes de esta realidad, todos los implicados en el sector audiovisual
han apuntado hacia la convergencia mediatica como medida de supervivencia en
un sector en plena crisis de identidad y econdmica.

La Web 2.0 ha permitido al usuario convertirse, por vez primera, en emisor dentro
del proceso de comunicacidén mediatica. Una voz o imagen “andonima” puede
alcanzar a millones de emisores gracias a la proliferacion herramientas como los
blogs, redes sociales... Una de las consecuencias ha sido la aparicion del
denominado periodismo ciudadano o civico, con aspectos positivos (multiplicacion
de puntos de vista, participacion...) y negativos ( anonimato de la informacién, falta
de contraste...).

“El poder del usuario” en Internet ha desembocado en cantidad de espacios de
trabajo cooperativo, de libre acceso, con el aprovechamiento del potencial de las
‘multitudes inteligentes”, y la multiplicacion exponencial de la labor del “nodo” al
asociarse en “red”.

La balanza del negocio y la influencia de Internet permanece inclinada a favor de
los grandes conglomerados empresariales de comunicacion, aunque Internet ha
permitido que pequeias apuestas arriesgadas hayan alcanzado una enorme
dimension, equiparandose (o asociandose) con los grandes grupos.

Internet no tiene fronteras, ha supuesto una verdadera internacionalizacion en la
comunicacién y en las actividades econdmicas, aunque de espaldas al Tercer
Mundo y a las capas socioecondmicas mas bajas y las generaciones sin
alfabetizacién digital de los paises desarrollados.

El desarrollo y abaratamiento de las tecnologias de captacion y procesamiento de

audio y video, unido a las facilidades que ofrece Internet para la obtencion de
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software y el uso de aplicaciones online han propiciado que cualquier persona
interesada pueda convertirse en un creador audiovisual, y ademas hacer que su
obra pueda ser vista por miles (o millones) de espectadores.

El que cualquiera pueda publicar un video en Internet, convierte a ésta en un
expositor infinito de contenidos audiovisuales, en el que comparten espacio
calidades e intereses con caracteristicas diferentes.

Es evidente que el modelo de negocio del sector audiovisual tradicional ha
quedado obsoleto una vez ha convivido con Internet. Sin embargo, el modelo de
negocio para la produccion y la distribucién (difusion) audiovisual en Internet esta
aun por definir, por lo que en esta fase “beta” unos intentan adaptar las practicas
mas tradicionales mientras otros apuestan por vias alternativas mas arriesgadas.
Mientras prevalezca ese conservadurismo practicado por las grandes empresas y
ese miedo a olvidar los éxitos pasados sera dificil encontrar una opcién de negocio
econdmicamente viable en Internet.

Internet ha traido consigo nuevas formas de consumo audiovisual, minimizando las
pantallas y los tiempos, de modo que han surgido nuevos microgéneros
audiovisuales, con una capacidad de adaptabilidad plena a los nuevos soportes
moviles.

Uno de los géneros audiovisuales con mayor implantacion en Internet es el de las
series web, herederas de las series de television, causa quiza por la que en
muchos casos (en Espafia, en la mayoria) adolecen de una apariencia adaptada al
formato web (brevedad, simplicidad, contraste).

Una de las vias de rentabilizacion de los contenidos audiovisuales en Internet ha
sido el uso del transmedia: diferentes soportes y etapas del proceso narrativo con
identidad propia que completan la experiencia del espectador.

Las “multitudes inteligentes” también han encontrado lugar en la creacion y
produccion audiovisual, de modo que han surgido numerosos proyectos que
persiguen la colaboracion de los usuarios para la consecucion de los mismos. Unos
promueven la implicacion del usuario en tareas de creacion (guionizacion,
composicion musical, casting, desarrollo de software, etc.) mientras otros proyectos
buscan la inversidon econdmica del usuario o la difusion que realice a través de
redes sociales. Existen casos en los que la participacion de la audiencia es una
mera estrategia de marketing que no va mas alla de asegurar un publico potencial

para el consumo comercial del producto una vez finalizado.
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« El libre acceso a los contenidos audiovisuales en Internet ha desembocado en la
vulneracion de los derechos de propiedad intelectual, en la pirateria y en las
descargas ilegales; en contraposicién con la cultura del libre acceso, con el
software libre o de cédigo abierto y las posiciones que apelan a la libertad “ de uso”
de los contenidos con presencia en Internet. Posiciones diametralmente opuestas
que estan encontrando la respuesta de los estados con estrictas regulaciones aun
basadas en postulados decimondnicos, y que por lo tanto encontraran dificil

aplicacion en la realidad del siglo XXI.

Internet es un escaparate, una sala de trabajo o el parquet de la Bolsa, pero no debe
olvidarse que lo que importan son los contenidos, y que detras de éstos, estan las
personas. La clave reside en la alfabetizacion (digital), la que hace posible que surjan
las ideas, que prosperen y que den frutos, y por qué no, que sean rentables, aunque las
metas econdmicas nunca deben convertirse en el unico de los anhelos. La verdadera
estructura de Internet, la de una red en forma de piramide es otra circunstancia que no
favorece el aprovechamiento pleno de las posibilidades que encierra Internet, también
en lo concerniente a las nuevas formas de produccion audiovisual. Aun faltan piezas

para completar el puzzle, aunque la figura oculta poco a poco se va dejando ver.
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10. Otras referencias en Internet
Festivales y premios

Cine Pocket Festival: www.cinepocket.be/?lang=fr

Festival Pocket Films: www.festivalpocketfilms.fr

Iberminuto: www.iberminuto.com/index.html

Mobifest: http://mobifest.net

Movil Film Fest: http://blogs.elpais.com/movilfilmfest/

Hong Kong Mobile Film Festival: www.mobilefilm.hk/2009/eng/aboutHKMFF.html
Mobile Film Festival: http://frmobilefiimfestival.com/video.php
Movil Film Festival: www.movilfilmfest.com

Notodo Film Fest www.notodofilmfest.com

Premios Invi: www.rtve.es/premios-invi/

Streamy Awards: www.streamys.org

The Bobs: www.thebobs.com

Festival Tirant de Mobil: www.tirantdemobil.com/index.php

Plataformas / Proyectos de produccién audiovisual colaborativa y pseudo-

colaborativa

A Swarm of Angels: http://aswarmofangels.com/
El Cosmonauta: www.elcosmonauta.es

Indie GoGo: www.indiegogo.com

Iron Sky: www.ironsky.com

La Wikipeli: www.lawikipeli.com

Panzer Chocolate: www.panzerchocolate.com
Wreck a movie: www.wreckamovie.com

Reel Clever: www.reelclever.com

Web series espafolas

Balzac TV: http://balzac.tv/

Frikibot (La nifa repelente, etc.): www.frikibot.com
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Nikodemo TV (Calico Electrénico, Malviviendo, Pendiente de Titulo, etc.):
www.nikodemo.tv

Mundoficcion: http://mundoficcionproducciones.com/

Mrs. Carrington: http://mrscarrington.com/

Pigmalién: http://vimeo.com/tag:pigmaliontv

Reality Chow: http://www.realitychow.com

Sin contar al elefante: http://blog.sincontaralelefante.com/

Web series extranjeras

Easy to Assemble: www.easytoassembleseries.com
Epic Fu: http://epicfu.com/

Lexus Studio (Web Therapy, etc.): www.Istudio.com
Rocket Boom: www.rocketboom.com

The Guild: www.watchtheguild.com

The Shatner Project: www.youtube.com/williamshatner

The Ten Commandments of La Vida Loca: www.filmaka.comtencommandments.php

Otros articulos y videos

Desde el Derecho: La propiedad intelectual e Internet: su subordinacién a la culturay a
la informacion: http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revista/num8/gaspar.htmi
Opinion de Bernard Kouchner sobre las politicas de Internet: http://www.elpais.com/
articulo/tecnologia/Internet/reto/politico/internacional/elpeputec/20100511elpeputec_5/
Tes?print=1

Lo que ocultan los piratas: http://www.elpais.com/articulo/reportajes/manos/mueven/
descargas/elpeputec/20100328elpdmgrep_1/Tes#

Reacciones ante la “ley antidescargas”: http://www.elpais.com/articulo/sociedad/
internautas/rechazan/medida/Gobierno/descargasl/ilicitas/elpepusoc/
20100108elpepusoc_19/Tes?print=1

The Long Tail, http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail_pr.html

Video Copiar no es robar: http://www.youtube.com/watch?v=djVaJNOfOVQ

Video When copyright goes bad: http://www.youtube.com/watch?v=euVfKj9HgWc&
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Otras webs

Barcelona en Creative Commons: http://bccn.cc/

Cinemacuteo: http://vimeo.com/channels/filmschool

Creative Commons: http://creativecommons.org/

Cross-Media Project: http://crossmediaproject.org/

Mashable: http://mashable.com/

Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion:
http://www.ontsi.red.es/index.action

Shot for the Edit: http://vimeo.com/channels/theedit

The Collaborative: www.filmcollaborative.org

The Long Tail, http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail_pr.html
Web de Henry Jenkins: http://henryjenkins.org/

Web de Tim O’Reilly http://oreilly.com/

Wikinomics: http://www.wikinomics.com/blog/

Wired: www.wired.com

Workbook Project: http://workbookproject.com/
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Anexo |
Manifiesto sobre el nuevo periodismo®”

1. Internet es diferente. Los medios deben adaptar sus métodos de trabajo a la realidad
tecnologica en lugar de ignorarla o cuestionarla.

2. Es un imperio mediatico tamafno bolsillo. La web reorganiza las estructuras
mediaticas trascendiendo antiguas fronteras y oligopolios. La publicaciéon vy
distribucion de los contenidos ya no esta vinculada a fuertes inversiones.

3. Internet es nuestra sociedad y nuestra sociedad es Internet. Si las compahias
mediaticas quieren sobrevivir, tienen que entender el mundo de los usuarios y asumir
sus formas de comunicacion.

4. La libertad de Internet es inviolable. Bloquear el acceso a Internet corrompe nuestro
derecho fundamental a acceder a un determinado nivel de informacién.

5. Es la victoria de la informacion. Los ciudadanos pueden informarse ahora mejor que
nunca.

6. Los cambios de Internet mejoran el periodismo. Ahora puede cumplir su vocacion
socioeducativa de una nueva forma. Quienes quieran sobrevivir necesitan nuevos
ideales, nuevas ideas y ganas de explotar este potencial.

7. La Red requiere trabajo en red.

8. Hay que recompensar por links o por ser citado.

9. Internet es el nuevo lugar para el discurso politico.

10.La libertad de la prensa significa libertad de opinion.

11.Mas es mas. No hay nada mejor que demasiada informacién.

12.La tradicion no es un modelo de negocio. Los contenidos periodisticos en la Red
pueden ser rentables, pero deben adaptar sus estructuras. El periodismo precisa
competir abiertamente para lograr buenas vias de refinanciacién en la Red, ademas
de coraje para invertir en la puesta en marcha de esas soluciones.

13.El copyright se ha convertido en un deber civico en Internet. Es el eje de la
organizacion de la informacion en la Red. No se debe usar como excusa para
salvaguardar mecanismos de suministro obsoletos y cerrar nuevas vias de
distribucion o licencias. Pero la propiedad implica obligaciones.

14.Internet tiene muchas monedas. Los servicios periodisticos on line financiados a
través de anuncios ofrecen contenidos con un efecto multiplicador.

15.Lo que aparece en la Red permanece en ella.

16.La calidad es la cualidad mas importante. Los usuarios se han vuelto muy exigentes
en este sentido.

17.Todos para todos. La generacion Wikipedia sabe valorar la credibilidad de una
fuente. No busca al periodista que lo sabe todo, sino que comunique e investigue.

8”Manifiesto lanzado por periodistas y bloggers alemanes, en: http://www.elpais.com/articulo/sociedad/
Rebelion/gratis/total/Red/elpeputec/20090911elpepisoc_1/Tes#despiece1 , http://www.internet-
manifest.de/
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Anexo |l

Manifiesto "En defensa de los derechos fundamentales en internet"88

Ante la inclusion en el Anteproyecto de Ley de Economia sostenible de modificaciones
legislativas que afectan al libre ejercicio de las libertades de expresién, informacién y el
derecho de acceso a la cultura a través de Internet, los periodistas, bloggers, usuarios,
profesionales y creadores de internet manifestamos nuestra firme oposicién al proyecto,
y declaramos que...

1.- Los derechos de autor no pueden situarse por encima de los derechos
fundamentales de los ciudadanos , como el derecho a la privacidad, a la seguridad, a la
presuncion de inocencia, a la tutela judicial efectiva y a la libertad de expresion.

2.- La suspension de derechos fundamentales es y debe seguir siendo competencia
exclusiva del poder judicial. Ni un cierre sin sentencia. Este anteproyecto, en contra de
lo establecido en el articulo 20.5 de la Constitucion, pone en manos de un 6rgano no
judicial -un organismo dependiente del ministerio de Cultura-, la potestad de impedir a
los ciudadanos espafoles el acceso a cualquier pagina web.

3.- La nueva legislacion creara inseguridad juridica en todo el sector tecnoldgico
espanol , perjudicando uno de los pocos campos de desarrollo y futuro de nuestra
economia, entorpeciendo la creacion de empresas, introduciendo trabas a la libre
competencia y ralentizando su proyeccién internacional.

4.- La nueva legislacion propuesta amenaza a los nuevos creadores y entorpece la
creacion cultural. Con Internet y los sucesivos avances tecnolégicos se ha
democratizado extraordinariamente la creacion y emision de contenidos de todo tipo,
que ya no provienen prevalentemente de las industrias culturales tradicionales, sino de
multitud de fuentes diferentes.

5.- Los autores , como todos los trabajadores, tienen derecho a vivir de su trabajo con
nuevas ideas creativas, modelos de negocio y actividades asociadas a sus creaciones.
Intentar sostener con cambios legislativos a una industria obsoleta que no sabe
adaptarse a este nuevo entorno no es ni justo ni realista. Si su modelo de negocio se
basaba en el control de las copias de las obras y en Internet no es posible sin vulnerar
derechos fundamentales, deberian buscar otro modelo.

6.- Consideramos que las industrias culturales necesitan para sobrevivir alternativas
modernas, eficaces, creibles y asequibles y que se adecuen a los nuevos usos sociales,
en lugar de limitaciones tan desproporcionadas como ineficaces para el fin que dicen
persequir.

7.- Internet debe funcionar de forma libre y sin interferencias politicas auspiciadas por
sectores que pretenden perpetuar obsoletos modelos de negocio

e imposibilitar que el saber humano siga siendo libre.

88 Disponible en la web de cualquier blog o medio de comunicacién espaiiol
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8.- Exigimos que el Gobierno garantice por ley la neutralidad de la Red en Espafa, ante
cualquier presion que pueda producirse, como marco para el desarrollo de una
economia sostenible y realista de cara al futuro.

9.- Proponemos una verdadera reforma del derecho de propiedad intelectual orientada a
su fin: devolver a la sociedad el conocimiento, promover el dominio publico y limitar los
abusos de las entidades gestoras.

10.- En democracia las leyes y sus modificaciones deben aprobarse tras el oportuno
debate publico y habiendo consultado previamente a todas las partes implicadas. No es
de recibo que se realicen cambios legislativos que afectan a derechos fundamentales en
una ley no organica y que versa sobre otra materia.

Proyecto de Ley de Economia Sostenible® (Titulo IV, disposicién final segunda)

Disposicion final segunda. Modificacion de la Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios
de la Sociedad de la Informacion, el Real Decreto legislativo 1/1996, de 12 de abril, por
el que se aprueba texto refundido de la Ley de Propiedad Intelectual y la Ley 29/1998,
de 13 de julio, reguladora de la Jurisdiccion Contencioso-administrativa, para la
proteccion de la propiedad intelectual en el ambito de la sociedad de la informacion y de
comercio electronico.
Uno. Se introduce una nueva letra €) en el art. 8.1.de la Ley 34/2002, de 11 de julio, de
Servicios de la Sociedad de la Informacion y de Comercio Electronico con el siguiente
tenor:
“e) La salvaguarda de los derechos de propiedad intelectual.”
Dos. Se introduce un nuevo apartado segundo del articulo 8 Ley 34/2002, de 11 de julio,
de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio Electrénico, con
renumeracion correlativa de los actuales 2, 3,4y 5
“2. Los o6rganos competentes para la adopcion de las medidas a que se refiere el
apartado anterior, con el objeto de identificar al responsable del servicio de la sociedad
de la informacion que esta realizando la conducta presuntamente vulneradora, podran
requerir a los prestadores de servicios de la sociedad de la informacion la comunicacién
de los datos que permitan tal identificacion a fin de que pueda comparecer en el
procedimiento. Los prestadores estaran obligados a facilitar los datos necesarios para
llevar a cabo la identificacion.”
Tres.Se introduce una Disposicién adicional quinta en el texto refundido de la Ley de
Propiedad Intelectual, aprobado por el Real Decreto legislativo 1/1996, de 12 de abril,
con la siguiente redaccion:

‘El Ministerio de Cultura, en el ambito de sus competencias, velara por la
salvaguarda de los derechos de propiedad intelectual frente a su vulneracion por los
responsables de servicios de la sociedad de informacién en los términos previstos en los

8 Disponible en http://www.economiasostenible.gob.es/wp-content/uploads/
2010/03/01_proyecto_ley _economia_sostenible.pdf
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articulos 8 y concordantes de la Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la Sociedad
de la Informacién y de Comercio Electronico.”

Cuatro. Se modifica el art. 158 del texto refundido de la Ley de Propiedad Intelectual,
aprobado por el Real Decreto legislativo 1/1996, de 12 de abril con la siguiente
redaccion:

“Articulo 158. Comision de Propiedad Intelectual

1. Se crea en el Ministerio de Cultura la Comisién de Propiedad Intelectual, como
organo colegiado de ambito nacional, para el ejercicio las funciones de mediacién y
arbitraje y de salvaguarda de los derechos de propiedad intelectual que le atribuye la
presente ley.

2. La Comisién actuara por medio de dos Secciones.

La Seccion Primera ejercera las funciones de mediacion y arbitraje que le atribuye la
presente ley.

La Seccion Segunda velara, en el ambito de las competencias del Ministerio de Cultura,
por la salvaguarda de los derechos de propiedad intelectual frente a su vulneracién por
los responsables de servicios de la sociedad de informacién en los términos previstos en
los articulos 8 y concordantes de la Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la
Sociedad de la Informacion y de Comercio Electronico.

3. Corresponde a la Seccion Primera el ejercicio de las funciones de mediacién vy
arbitraje de acuerdo con las siguientes reglas:

1°. En su funcién de mediacion:

a) Colaborando en las negociaciones, previo sometimiento de las partes, para el caso de
que no llegue a celebrarse un contrato, para la autorizacion de la distribucién por cable
de una emision de radiodifusion, por falta de acuerdo entre los titulares de los derechos
de propiedad intelectual y las empresas de distribucidn por cable.

b) Presentando, en su caso, propuestas a las partes.

Se considerara que todas las partes aceptan la propuesta a que se refiere el parrafo
anterior, si ninguna de ellas expresa su oposicién en un plazo de tres meses. En este
supuesto, la resolucion de la Comisidn surtira los efectos previstos en la Ley 60/2003, de
23 de diciembre, de Arbitraje, y sera revisable ante el orden jurisdiccional civil.

La propuesta y cualquier oposicion a la misma se notificara a las partes, de conformidad
con lo dispuesto en los articulos 58 y 59 de la Ley 30/1992, de 26 de noviembre, de
Régimen Juridico de las Administraciones Publicas y del Procedimiento Administrativo
Comun.

El procedimiento mediador, asi como la composicion de la Comision a efectos de
mediacién, se determinaran reglamentariamente, teniendo derecho, en todo caso, a
formar parte de la misma, en cada asunto en que intervengan, dos representantes de las
entidades de gestion de los derechos de propiedad intelectual objeto de negociacion y
otros dos de las empresas de distribucion por cable.

2°. La Comision actuara en su funcion de arbitraje:

a) Dando solucién, previo sometimiento de las partes, a los conflictos que, en aplicacion
de lo dispuesto en el apartado 1 del articulo anterior, puedan producirse entre las
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entidades de gestion y las asociaciones de usuarios de su repertorio o entre aquéllas y
las entidades de radiodifusién. El sometimiento de las partes a la Comision sera
voluntario y debera constar expresamente por escrito.

b) Fijando una cantidad sustitutoria de las tarifas generales, a los efectos sefalados en
el apartado 2 del articulo anterior, a solicitud de una asociacion de usuarios 0 de una
entidad de radiodifusion, siempre que éstas se sometan, por su parte, a la competencia
de la Comision con el objeto previsto en el parrafo a de este apartado.

3°. Reglamentariamente se determinaran, para el ejercicio de su funcién de arbitraje, el
procedimiento y composicion de la Comision, teniendo derecho, en todo caso, a formar
parte de la misma, en cada asunto en que intervengan, dos representantes de las
entidades de gestién y otros dos de la asociacion de usuarios o de la entidad de
radiodifusion.

La decision de la Comision tendra caracter vinculante y ejecutivo para las partes.

Lo determinado en este apartado se entendera sin perjuicio de las acciones que puedan
ejercitarse ante la jurisdiccion competente. No obstante, el planteamiento de la
controversia sometida a decision arbitral ante la Comision impedird a los Jueces y
Tribunales conocer de la misma, hasta tanto haya sido dictada la resolucién y siempre
que la parte interesada lo invoque mediante excepcion.

4. Corresponde a la Seccidn Segunda, que actuara conforme a los principios de
objetividad y proporcionalidad, el ejercicio de las funciones previstas en los articulos 8 y
concordantes de la Ley 34/2002, para la salvaguarda de los derechos de propiedad
intelectual frente a su vulneracién por los responsables de servicios de la sociedad de
informacion.

La secciéon podra adoptar las medidas para que se interrumpa la prestacion de un
servicio de la sociedad de la informacién o para retirar los contenidos que
vulneren la propiedad intelectual por parte de un prestador con animo de lucro,
directo o indirecto, o que haya causado o sea susceptible de causar un dafo
patrimonial. La ejecucioén de estos actos, en cuanto pueden afectar a los derechos y
libertades garantizados en el articulo 20 de la Constitucion, requerira de la previa
autorizacién judicial, de acuerdo con el procedimiento regulado en el articulo 122 bis
de la Ley reguladora de la Jurisdiccion Contencioso- administrativa.

Lo dispuesto en este apartado se entiende sin perjuicio de las acciones civiles, penales
y contencioso-administrativas que, en su caso, sean procedentes.

Reglamentariamente se determinaran la composicién y funcionamiento de la Seccion y
el procedimiento para el ejercicio de las funciones que tiene atribuidas. El procedimiento
para el restablecimiento de la legalidad, que se iniciara siempre a instancia del titular de
los derechos de propiedad intelectual que se consideran vulnerados o de la persona que
tuviera encomendado su ejercicio, estara basado en los principios de celeridad,
proporcionalidad y demas previstos en la Ley 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen
Juridico de las Administraciones Publicas y del Procedimiento Administrativo Comun”.
Cinco. Se modifica el articulo 9 de la Ley 29/1998, de 13 de julio, reguladora de la
Jurisdiccion Contencioso-administrativa, numerando su texto actual como apartado 1y
afadiendo un apartado 2, con el contenido siguiente:
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“2. Correspondera a los Juzgados Centrales de lo Contencioso-administrativo
autorizar, mediante auto, la ejecucién de los actos adoptados por la Seccion
Segunda de la Comisiéon de Propiedad Intelectual para que se interrumpa la
prestacion de servicios de la sociedad de la informaciéon o para que se retiren
contenidos que vulneren la propiedad intelectual, en aplicacion de la Ley 34/2002,
de 11 de julio, de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio Electronico”.
Seis.Se modifica la letra d) del apartado 1 del articulo 80 de la Ley 29/1998, de 13 de
julio, reguladora de la Jurisdiccion Contencioso-administrativa, con el siguiente tenor:

“d) Los recaidos sobre las autorizaciones previstas en el articulo 8.6 y en los articulos
9.2y 122 bis.”

Siete. Se introduce un nuevo articulo 122 bis en la Ley 29/1998, de 13 de abiril,
reguladora de la Jurisdiccion Contencioso-administrativa, con el siguiente tenor:

1. La ejecucion de las medidas para que se interrumpa la prestacién de servicios de la
sociedad de la informacién o para que se retiren contenidos que vulneren la propiedad
intelectual, adoptadas por la Seccidon Segunda de la Comisién de Propiedad Intelectual
en aplicacion de la Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la Sociedad de la
Informacion y de Comercio Electronico, requerira de autorizacién judicial previa de
conformidad con lo establecido en los apartados siguientes.

2. Acordada la medida por la Comision, solicitara del Juzgado competente la
autorizacion para su ejecucion, referida a la posible afectacion a los derechos y
libertades garantizados en el articulo 20 de la Constitucion

3. En el plazo improrrogable de cuatro dias siguientes a la recepcion de la notificacion
de la resolucién de la Comision y poniendo de manifiesto el expediente, el Juzgado
convocara al representante legal de la Administracion, al Ministerio Fiscal y a los
titulares de los derechos y libertades afectados o a la persona que éstos designen como
representante a una audiencia en la que, de manera contradictoria, oira a todos los
personados y resolvera mediante auto. La decision que se adopte unicamente podra
autorizar o denegar la ejecucion de la medida.

Ocho. Se modifica el apartado 5 de la Disposicion adicional cuarta de la ley 29/1998,
de 13 de julio, reguladora de la Jurisdiccion Contenciosa-administrativa, con el siguiente
tenor:

“5. Los actos administrativos dictados por la Agencia Espafiola de Proteccion de Datos,
Comision Nacional de Energia, Comision del Mercado de las Telecomunicaciones,
Consejo Econdémico y Social, Instituto “Cervantes”, Consejo de Seguridad Nuclear y
Consejo de Universidades, Seccion Segunda de la Comisién de Propiedad Intelectual,
directamente, en unica instancia, ante la Sala de lo Contencioso-Administrativo de la
Audiencia Nacional.”
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