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RESuUMEN

Ante la actual necesidad de los museos por aumentar y con-
solidar su audiencia, este articulo relaciona actitudes partici-
pativas presentes en los colectivos hacker, fandom y open, con
las responsabilidades del nuevo y ansiado publico cultural
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critico.! Como complemento a las actividades culturales de-
sarrolladas en espacios fisicos, defendemos la introduccién de
disefios participativos 2.0. Con el fin de ejemplificar algunos
de los beneficios del desarrollo de proyectos musefsticos cola-
borativos online, hemos analizado la iniciativa YouTube Play
Biennial (2010), desarrollada por la Fundacién Guggenheim
junto con YouTube.

Palabras claves: Museos, Web 2.0, interaccidn, piiblico critico,
disefios sociales.

ABSTRACT

In the light of museums’ current needs of increasing and con-
solidating their audiences, this paper links the inherent partic-
ipative attitudes of hacker, fandom, and open collectives with
the responsibilities of the new and long-awaited-for critical
public for cultural products. As a complementary factor to the
cultural activities developed in actual, physical places, we ad-
vocate here for the inclusion of participative design 2.0. With
the aim of providing examples for the advantages in the de-
velopment of online collaborative museum projects, we have
analysed the project YouTube Play Biennial (2010), developed
by Guggenheim Foundation together with YouTube.

Key words: Museums, Web 2.0, Interaction, Critical Public,
Social Designs.
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Se entiende por nuevo publico cultural critico, aquel que mantiene una actitud criti-
cay responsable ante los contenidos culturales que se le estdn presentando. Cuestiona
la informacién que recibe y elabora discursos propios al respecto. El publico cultural
critico se diferencia del publico denominado “tipico”, es decir, aquel que representa a
todos los que actualmente ya consumen contenidos culturales y del ptblico “ideal”,
aquel que se siente cémodo con la informacién que recibe. Este nuevo publico cri-
tico estd comprometido con la produccién y difusién de contenidos culturales, no
s6lo aprende con ellos, sino que los interioriza y fomenta la colaboracién entre las
personas que los consumen y producen, convirtiéndose asi en “prosumidores”.
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1. INTRODUCCION

La historia ha demostrado la paulatina apropiacién, por parte del
arte, de las nuevas tecnologfas de la comunicacién. Lo que comenzé sien-
do un arte experimental en el seno de las Vanguardias de principios del
siglo XX, promulgando con frecuencia una unién entre arte y vida, final-
mente, derivé en una simbiosis artistico-tecnolégica en la que la praxis
artistica no sélo absorbié las continuas innovaciones comunicacionales,
sino que llegé a proponer nuevas formas de interactividad informacional.
Para lograr tales objetivos, el arte contempordneo propicié discursos cri-
ticos en torno a los medios de masas que, como la radio y la televisidn,
no ofrecfan una comunicacién bidireccional real. Si bien la aparicién de
Internet supuso un hito de primera magnitud en el cumplimiento de ese
anhelo de participacién popular, en sus inicios, este medio, desprovisto
de las actuales facilidades de la Web 2.0, reducia el papel del visitante del
ciberespacio a mero consumista de informacién publicada por otros con
conocimientos informdticos. No obstante, esto no detuvo la creatividad
artistica que, en numerosas ocasiones con la colaboracién de programado-
res, inicié prdcticas que requerfan de las contribuciones de los usuarios de
la Red para el desarrollo de piezas que mds tarde se denominarfan Net.art.

Cabe destacar, pues, que los medios como la radio, la televisién e
Internet, adn favoreciendo una democratizacién de la informacién, en
un principio no eran capaces de democratizar totalmente las fuentes de
sus contenidos. Este hecho explica que dichos medios hayan logrado im-
poner hdbitos culturales e ideologias politicas, siendo mds evidente en
los casos de la radio y la televisién. El arte, consciente de este impacto
multidisciplinar, intenté socavar el poder de estos imponentes interme-
diarios con la capacidad de manipular al puiblico segtin los intereses del
estado o la industria. La posterior aparicién de las aplicaciones 2.0 en el
seno de Internet produjo una emancipacién y autogestién de la informa-
cién de las que actualmente se estd beneficiando la produccién artistica.
Gran parte del arte del dltimo siglo evidencia un intento de dinamitar el

papel de los mediadores comunicacionales que adoctrinan a su publico. Si
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analizamos la figura del museo como mediador entre el arte y la sociedad,
no nos sorprende que también este haya sido victima de tales criticas. Ya
en 1917, Marcel Duchamp, tras el rechazo de su urinario Fontaine para
la exhibicién de la Society of Independent Artists de Nueva York, denuncié
la imposicién de significados estéticos por parte de las instituciones. Otro
ejemplo de accién critica mds actualizada y que toma como herramienta
principal el arte de Internet, es la iniciativa 433 (tributo a la obra de
John Cage), desarrollada por la artista Jocelyn Bernal que en el afio 2011
bloqued, durante algo menos de cinco minutos, diversas webs de insti-
tuciones culturales hispanas como protesta por los intereses arbitrarios
de los museos con respecto al tipo de producciones que promocionan
(Martin Prada 75). Son numerosos los artistas y tedricos que han analizado
el papel de los museos como impositores de significados estéticos, sociales,
culturales e histéricos a través de sus colecciones y montajes expositivos.
Pese a los intentos fallidos de distintos artistas, los museos mantienen
aun, en su mayorfa, dindmicas diddcticas basadas en lo que Mieke Bal
en 1996 denomind rruth-speak, promoviendo un flujo de informacién
unidireccional basado en la respuesta y no en la pregunta (Romero 11).
En la actual cultura transmedia en la que convivimos, con radios cada vez
mds participativas, televisiones cada vez mds sociales (webased TV, IPTYV,
etc.), smart phones, ipads y ordenadores conectados a una Red en con-
tinua evolucién, no es de extrafiar que se esté exigiendo a un mediador
comunicativo, como es el museo, su actualizacién y la inclusién de nuevas
formas de interaccién ascendentes y disefios colaborativos que involucren
a un mayor ndmero de espectadores convertidos en usuarios e incluso
“prosumidores” (acrénimo de “productor” y “consumidor” acunado por
Alvin Toffler en 1981).

A lo largo de este andlisis, pretendemos enfrentar las caracteristi-
cas de los museos que estdn ralentizando estas transformaciones con los
cambios sociales que las estdn exigiendo desde el punto de vista de la
comunidad conectada. Si bien se estdn desarrollando iniciativas dentro
de los espacios fisicos de los museos que involucran tecnologfas 2.0, no-

sotros, por el contrario, estudiaremos un caso concreto de la migracién



ELENA LOPEZ MARTIN Y BORJA MORGADO AGUIRRE - EL NUEVO PUBLICO CULTURAL CRITICO - 223

de sus actividades al ciberespacio. De esta forma, no nos centramos en el
visitante fisico que se transforma en usuario con la ayuda de dispositivos
2.0, sino que haremos referencia a un publico que ya se encuentra en
la categorfa de “usuario colaborador” siendo, presumiblemente, también
critico y prosumidor en la Red. Para ello, finalmente, estudiaremos la
iniciativa YouTube Play: Bienal de video Creativo, llevada a cabo por la
Fundacién Guggenheim y YouTube en colaboracién con HP e Intel
(2010), analizando sus resultados y contribuciones con respecto a tres
puntos esenciales: utilizacién de tecnologfas 2.0, actividad del consumi-
dor critico, y efectos sobre la praxis artistica.

2. EL MUSEO PRECEPTIVO FRENTE AL MUSEO HETERODOXO

Desde finales del siglo XVIII hasta hoy, los museos han mantenido
lo que Carol Duncan denomina “estructuras rituales” (24). Es decir, ya
se trate de museos educativos o estéticos —en teorfa los primeros menos
elitistas que los segundos— ambos construyen su prestigio en torno a una
presunta verdad sacralizada y conocimiento objetivo que genera ideolo-
gias (Duncan xvi). La comisaria Susan Vogel desarrollé, en 1988, “Art/
artifact”, un conjunto de cuatro montajes expositivos con objetos muy
similares de origen africano, demostrando que cada disposicién imponia
distintos significados a unos mismos objetos (Lindauer 209). Los mu-
seos, al igual que los “autores modelo”,* sobre los que teoriza Umberto
Eco en 1981, prevén la interpretacion del lector/visitante, inscribiendo
en los textos/montajes un programa de lectura “necesario”. Sin obviar
el papel creativo del espectador del que hablaba Marcel Duchamp (28-
29), basado en la interpretacién de los mensajes que se le ofrecen, cabe

destacar los férreos esfuerzos por parte de las instituciones culturales por

2 Eco diferencia el “autor modelo” (el autor detrds del texto) del “autor empirico” (el

ser humano de carne y hueso).
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desarrollar exposiciones cerradas, previendo las competencias de los visi-
tantes y ajustdindose lo mdximo posible a éstas para orientar la lectura en
un sentido concreto.” Con el fin de que se produzca una expansién de
iniciativas museisticas abiertas, las instituciones culturales deberfan dejar
de centrarse en los “visitantes tipicos” —promedio de todos los visitantes
usuales— y “visitantes ideales” —aquellos que se sienten cémodos con
los mensajes expuestos— para integrar en su publico al “visitante critico”
quien se cuestiona aquello que se le estd presentando (Lindauer 204). El
hecho de que el visitante critico represente una minorfa significativa en
la sociedad, se debe a que los museos siguen manteniendo jerarquias de
poder que fomentan las diferencias entre la cultura elevada y la popular.
Como indicaron Pierre Bourdieu y Alain Darbel hace casi medio siglo,
“los museos proporcionan a un determinado grupo de personas un sen-
timiento de propiedad y pertenencia cultural, mientras que a otros les
hacen sentirse inferiores y excluidos” (citado en Duncan 4). Es, precisa-
mente, el enquistamiento de esta situacidn, lo que ha repercutido en una
constante disminucién del publico de los museos y una disminucién de
fondos destinados a iniciativas culturales. Indudablemente, las institucio-
nes artisticas deberdn introducir profundas transformaciones en las expe-
riencias ofrecidas. Sus programas diddcticos no deberfan presentarse mds
como un producto finalizado, sino como procesos abiertos ¢ interactivos
de aprendizaje. Uno de los ejes de esta investigacién radica en el modo de
fomentar estos cambios, permitiendo la introduccién, reconocimiento y
proliferacién de los consumidores criticos en las instituciones culturales.
Cabe destacar que la mera presencia de tecnologfas no aportard, necesaria-
mente, grandes transformaciones. La digitalizacién de las colecciones de
un museo y su exposicién en el espacio piblico de Internet solo permitird

la reproduccién de parte de la misma informacién estanca, del espacio

Para mds informacién acerca de estas ideas recomendamos la publicacién: Ef montaje
expositivo como traduccion. Fidelidades, traiciones y hallazgos en el arte contempordneo

desde los asios 70, de Isabel Tejeda.
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fisico en el espacio virtual. Lo verdaderamente relevante serd, pues, el tipo
de uso que se haga de las tecnologfas.

Pese a los detractores de las filosoffas 2.0, que ven amenazada la
figura del productor profesional de contenidos culturales, por lo que
denominan un narcisista y utdpico culto a la autorrealizacién marxista
(Keen), es innegable la bulliciosa actividad participativa que la Web 2.0
fomenta. Sus espacios se han convertido, como afirma Nina Simon, en
los lugares donde un ndmero creciente de ciudadanos estdn desarrollan-
do actividades de aprendizaje, debate y esparcimiento constantes (2010).
La clave de su éxito radica en la simplicidad de sus herramientas. Nolan
Bushnell, empresario pionero en la comercializacién de videojuegos di-
gitales, reflexionaba ya a mediados de la década de los sesenta en torno
a su negocio: “la gente no queria leer instrucciones. Para triunfar tenfa
que pensar en un juego al que la gente ya supiera jugar; algo tan sencillo
que permitiera que cualquier borracho jugara en un bar” (Winter). Esta
estrategia de inclusién generalizada parece implicar algunos aspectos ne-
gativos: como por ejemplo, equiparar al consumidor con un borracho
incapaz al que hay que darle todo digerido y del que hay que aprovecharse
para obtener beneficios. No obstante, si bien podemos cuestionar las in-
tenciones que llevaron a idear este ejercicio, lo cierto es que funciona. No
es descabellado, por tanto, proponer el uso de esta estrategia que permite
aglutinar un conjunto heterogéneo de usuarios para hacer mds accesible
la cultura y, al contrario que Bushnell, sacar partido de las capacidades y
conocimientos de toda la comunidad conectada. Se trata de utilizar he-
rramientas sencillas que favorezcan interrelaciones entre usuarios y de las
que resulten experiencias provechosas, entretenidas y educativas. Dicho
de otro modo, deberfamos poder aplicar siempre el término edutainment
(educacién y entretenimiento), en un primer momento utilizado para
describir determinados juegos de ordenador (Marshall), a las actividades
promovidas por museos. Sin duda, las aplicaciones pertenecientes a la

Web 2.0 facilitan este cometido.



226 - REVISTA DE HUMANIDADES N°31 (ENERO-JUNIO 2015): 219-244

3. INFLUENCIAS DE LA COMUNIDAD FANDOM, ETICA HACKER
Y MOVIMIENTO OPEN SOBRE EL NUEVO PUBLICO CRITICO
DE LA CULTURA

Como apuntdbamos con anterioridad, la aparicién de Internet fue
decisiva para satisfacer el estallido de un deseo generalizado de participa-
cién en los medios de comunicacién de masas. Cabe destacar que el nuevo
ciberespacio publico fue desarrollado por programadores, autodenomina-
dos hackers, que perseguian la libre circulacién de contenidos académicos
y cientificos, rechazando una concepcién del conocimiento como bien
exclusivo. En La ética del hacker de Pekka Himanen descubrimos que, si
bien éstos se califican a sf mismos como personas que programan apasio-
nadamente con el deber de compartir la informacién con el resto de la
comunidad conectada, en su diccionario de argot jargon file se especifica
que el calificativo hacker no tiene por qué reducirse al dmbito informdtico,
ya que un hacker es alguien que realiza una tarea con devocidn, pasién y
entusiasmo (viii-ix).

Fruto de estas ideas surge el movimiento sociocultural Open que
promulga la distribucién de software con cédigo abierto asi como el libre
acceso y uso de contenidos académicos, cientificos y culturales (estos l-
timos incorporados en la Declaracién de Berlin en Open Access de 2003).
En lo que respecta al uso de estos contenidos, el movimiento Open defien-
de que el usuario pueda transformarlos creativamente en otros productos
derivados (Arifio 70-72). Segiin Eben Moglen, se trata de que los recursos
colectivos se protejan entre si: “las apropiaciones se pueden llevar a cabo
de forma ilimitada, siempre y cuando cada modificacién de los bienes
comunes sea retornada al comdn” (2003).

Podemos encontrar concomitancias entre este proceso de apropia-
cién de bienes culturales para su transformacién creativa y comparticion,
y las actividades desarrolladas por la cultura fandom. Asimismo, se po-
drian establecer paralelismos entre el hacker y el fan. Al fin y al cabo,
los hackers son fans de la informdtica. Ambas agrupaciones participan en

proyectos publicos y cooperativos, establecen relaciones horizontales entre
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sus colaboradores y se basan en el concepto de “inteligencia colectiva’
definido por Pierre Lévy en 1997. Ademds, al igual que el hacker, des-
empefia una funcién activa en la lucha por la accesibilidad universal del
conocimiento. El fandom hace referencia a los fans activos productores de
discursos y obras derivadas que aumentan el patrimonio relacionado con
el objeto de culto aportdndole valor. El planteamiento de que la actividad
desarrollada por los admiradores de un contenido cultural enriquezca el
propio contenido estd relacionado con las nuevas ideas museisticas pro-
nunciadas por Nancy Proctor, directora del Mobile Strategy and Initiatives
del Smithsonian American Museum of Art. Esta considera que, en la cultura
New Media, el museo debe beneficiarse de contenidos generativos para
que dichas instituciones se vuelvan “mds inteligentes, mds efectivas y ttiles
cuanto mds se usen” (49). Se trata, por tanto, de que los nuevos argu-
mentos culturales de las instituciones artisticas sean capaces de seducir
al mayor nimero posible de usuarios, haciendo que su participacién y
nuevos contenidos derivados refuercen el valor del museo adquiriendo,
por tanto, un protagonismo insélito dentro del mismo.

Algunas estrategias fandom pueden relacionarse con las desarrolla-
das por los hackers. Ejemplo de ello son los remakes o la realizacién de
segundas partes de novelas o peliculas que, para un hacker, pueden con-
sistir en reconstruir un programa antiguo para introducir mejoras, realizar
segundas versiones de programas, etc. Por esto, no es de extrafiar que se
hayan elaborado definiciones de las comunidades fans que serfan, en gran
medida, aplicables a los hackers: “grupos expansivos auto organizados cen-
trados en la produccién colectiva, el debate, la circulacién de significado,
las interpretaciones y fantasias en respuesta a varios artefactos de la cultura
popular contempordnea” (Jenkins 137).

Esta definicién describe la personalidad que buscamos en el nuevo
publico critico de los museos. La cada vez mayor presencia y desarrollo
de los colectivos fan y hacker, tan dindmicos y comprometidos con una
produccién y difusién de contenidos culturales facilitadas por la Web 2.0,
sugieren una necesidad de cambiar la figura del museo histéricamente li-

gada a una cultura elitista, convirtiendo sus contenidos en elementos de la
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cultura popular. Cabe destacar que los remakes y la realizacién de segundas
partes tan recurrentes en la produccién artistica y anteriormente mencio-
nadas con relacién a los fans y hackers, estén siendo utilizadas con mayor
frecuencia en los nuevos disefios colaborativos de los museos. Es el caso,
por ejemplo, del etnogréfico Estonian National Museum que, durante el in-
vierno de 2011, desarroll una actividad participativa titulada My favourite
item in ENM's collections, en la que se invitd a cualquier artesano aficionado
a elegir un objeto de las colecciones del museo para copiarlo (remake) o in-
spirarse en él, realizando una reinterpretacién diferente (remake, segundas
partes) y contando, posteriormente, sus experiencias en una entrevista (Le-
pik y Pruulmann-Vengerfeldt 270). Para elegir un objeto, los participantes
debian, o bien visitar el espacio fisicamente o consultar las colecciones on/i-
ne, lo que acercaba los contenidos del museo al piblico. La experiencia fue
completada por treinta y siete personas cuyas obras derivadas fueron ana-
lizadas y exhibidas. Esta iniciativa cumple el requisito expuesto por Simon
de que un buen disefio colaborativo abierto debe poseer ciertas premisas
para que los participantes se sientan mds coémodos durante la realizacién
del ejercicio. Simon advierte que una libertad total puede generar cierto
rechazo en los participantes, ya que suelen sentirse perdidos. Por el contra-
rio, proponer un ejercicio con algunas bases previas fomenta el sentimiento
de pertenencia a un equipo de trabajo unido, lo que consideramos origina
una implicacién emocional generadora de cierta lealtad y compromiso por
parte de los colaboradores en torno a la actividad desarrollada.

La percepcién de formar parte de un proyecto mayor adquiere gran
protagonismo en las comunidades hacker y fandom. Esta percepcién se ve
reforzada por la implicacién emocional en el desempefio de unas iniciati-
vas de cardcter colaborativo para el desarrollo del estado del conocimiento
que requieren de un fuerte compromiso social. En el caso de la comunidad
hacker, es fcil percibir tanto la carga emocional que supone el desarrollo
de su actividad —“. . . la ética del trabajo para el hacker se funda en el
valor de la creatividad, y consiste en combinar la pasién con la libertad”
(Himanen 2)— como su compromiso con la sociedad, mediante la mejora

de los medios y tecnologifas que permiten el desarrollo de la inteligencia
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colectiva. No obstante, en el caso del fandom, si bien la parte emocional
es evidente, puede que no lo sea tanto su compromiso social. Las tareas
que desempefan son generalmente etiquetadas de lddicas, lo que se asocia
ficilmente con lo insustancial o frivolo. Sin embargo, debemos alejarnos
de la concepcidn perniciosa del fan como fandtico alocado e inconsciente
adolescente. La investigadora Liesbet Van Zoonen, establece el 2005, las
bases que vinculan las responsabilidades de los fans y las de los ciudadanos,
propugnando el infotainment (acrénimo de “informacién” y “entreteni-
miento”, y estrechamente relacionado con el edutainment). Segin esta,
la actividad del fandom, basada en investigar y analizar en profundidad
un bien de la cultura popular, entablar discusiones, intercambiar ideas y
conocimientos, juzgar y proponer alternativas, asf como construir su co-
munidad en torno a la colaboracién y a una inversién emocional personal
que conduce a una “inteligencia afectiva’, tiene una estrecha relacién con
cémo deberfa entenderse la ciudadania. Esta concepcién del compromiso
hacker y del fan como ciudadano, con sus correspondientes responsabili-
dades, es la que queremos fomentar en el marco del nuevo publico de la
cultura. Se trata del “consumidor cultural critico” y del “prosumidor criti-
co” que debe desarrollarse y ganar presencia dentro de los nuevos proyectos
creativos de los museos. Con el fin de conocer los efectos de involucrar a la
comunidad conectada en un proyecto museistico, en el préximo apartado,
procederemos al andlisis de una iniciativa desarrollada por la Fundacién

Guggenheim principalmente en la plataforma social YouTube.

4. INICIATIVAS MUSEISTICAS PARTICIPATIVAS EN LA WEB 2.0.
EL caso pE YouTuBEe Pray: BieNnaL DE ViDEO CREATIVO
4.1. YouTube Play biennial y las tecnologias 2.0

El proyecto YouTube Play: Bienal de Video Creativo fue ideado
y desarrollado durante el afio 2010 por la Fundacién Guggenheim en
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conjuncidén con la plataforma YouTube y las empresas tecnolégicas HP e
Intel. Un vistazo superficial sobre los patrocinadores de este ejercicio ya
sugiere ciertos compromisos por actualizar las pricticas de comisariado
y difusién del arte a través de la tecnologia y un mayor protagonismo
de la consideracién popular a través de un espacio 2.0. Esta bienal de
arte videogrdfico llamaba a colaborar activamente a los habitantes del ci-
berespacio con producciones audiovisuales de no mds de diez minutos
de duracién, independientemente de la formacién de los participantes
y del concepto, técnica y presupuesto de las realizaciones. La iniciativa
recibié 23.000 propuestas audiovisuales con participantes de 91 paises.
En un primer momento, los miembros del jurado realizaron una seleccién
de 125 videos para, finalmente, hacer una segunda seleccién con los 25
top videos que se reproducirfan también en los museos Guggenheim de
Nueva York, Berlin, Bilbao y Venecia.

Esta iniciativa se estructurd en torno a diversos espacios de difu-
sién online. En primer lugar, encontramos la pdgina web Guggenheim
Museums and Foundation donde, en la seccién interact y subdivision
participate, podemos consultar la presentacién y las bases del proyecto.
Consideramos que la web de la Fundacién ofrece un interfaz muy com-
pleto e intuitivo que facilita el acceso a los contenidos que explican la
iniciativa. La informacidn, estructurada en cortos pdrrafos de entre 45 y
105 palabras, es concisa y fdcil de interpretar. La simplicidad del disefio
se ve reforzada por un uso de enlaces que permite la navegacién hipertex-
tual clara por todos los contenidos, siendo siempre muy sencillo volver a
puntos anteriores.

En segundo lugar, se creé un espacio de discusion titulado 7he Take
donde, con una estructura similar a la de los blogs, se iban publicando
textos y comentarios, tanto de especialistas invitados por la Fundacién,
como de artistas e investigadores que enviaban sus contribuciones en tor-
no a la reflexién sobre la cultura digital. Su presentacién consta de unas
137 palabras que se ven complementadas por un indispensable apartado
de Preguntas Frecuentes cuyo propdsito no es otro que hacer una suge-

rente motivacién a participar en el proyecto. Los breves articulos que se
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publicaron, acompanados de algtin contenido visual, siguen ofreciendo la
posibilidad de generar un feed-back, a través de una aplicacién de comen-
tarios. The lake posee, ademds, un apartado dedicado exclusivamente a
presentar a todos los contribuyentes que, a modo de agradecimiento, son
situados en una posicién relevante ante toda la comunidad conectada.

En tercer lugar, existia la posibilidad de continuar el debate a través
de Twitter con el hastag #YouTubePlay. Los usuarios de Twitter confor-
man una comunidad virtual, lo que segtin Christoph Miiller, fomenta un
sentimiento de pertenencia que genera dinamismo, vida e interaccién y
permite desarrollar una identidad comun. La inclusién en este proyecto
de Twitter y sus herramientas bdsicas (retweet, reply, hashrag, etc.) aportaba
un espacio para un debate multidireccional mds abierto, comprometido
y con mayor participacién. El uso de tan solo 140 caracteres reafirma la
exposicién concisa de ideas destacada en la presentacién del proyecto de
la web de la Fundacién y la plataforma 7he Take.

En cuarto y dltimo lugar, este evento produjo un canal de YouTube
llamado Play biennial que al dia de hoy cuenta con mds de 65.000 suscrip-
tores y en el que se pueden visualizar, no solo los 125 videos seleccionados,
sino otros en los que se introduce a los autores de estos dltimos, entre-
vistas a especialistas que analizan temas relacionados con esta iniciativa,
presentaciones de los contenidos audiovisuales en los distintos espacios
fisicos de los museos Guggenheim, entre otras cosas. Los videos estdn ti-
tulados, etiquetados y descritos. Asimismo, en este canal se ha recurrido
a la creacién de distintas listas de reproduccién que también sirven para
ordenar los contenidos audiovisuales y por tanto facilitan su bisqueda en

posteriores consultas.
4.2. YouTube Play biennial y el consumidor cultural critico
Los cuatro espacios anteriormente descritos permitfan la confluen-

cia de la participacién de expertos y profanos en un proceso en el que, si

bien toda la informacién es vilida, cada tipo de contribucién tenfa un
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lugar para ser publicado. La masa critica, no necesariamente especialista,
podia participar principalmente a través de Twitter y el canal de YouTube
con el envio de propuestas audiovisuales, la valoracién de los contenidos
a través de las herramientas 7humb up o Thumb down y la publicacién de
comentarios. Debido a que YouTube es la principal base de datos de esta
iniciativa, a que posee distintas herramientas para la interaccién popular,
asf como también permite la produccién y difusién de contenidos audio-
visuales, —generando no solo consumidores y consumidores criticos, sino
prosumidores— nos hemos centrado en este espacio para el estudio del pa-
pel del consumidor cultural critico en relacién con el proyecto en cuestién.

Dentro del canal “YouTube Play biennial”, hemos priorizado el
andlisis de la lista de reproduccién titulada Jury Selection. Esta contiene
los 25 primeros videos seleccionados por el Jurado que, a dia 7 de noviem-
bre de 2013,* contaba con un nimero de reproducciones de 26.504.910
(resultado de la suma de reproducciones de cada uno de los 25 videos).
Consideramos pertinente hacer alusién a la terminologfa “ntimero de visi-
tas o reproducciones” para aclarar que no se trata del nimero de personas
fisicas distintas que lo visualizan, sino del ndmero de veces que se hace
clic sobre el botén Play en diferentes sesiones o desde diferentes direc-
ciones IP. En el caso de la lista Jury Selection, este nimero no solo resulta
interesante por el llamativo cantidad de veces que se han visualizado los
resultados, sino también porque el crecimiento continuo. Aunque en las
estadisticas de cada uno de los videos proporcionadas por YouTube se
pueda observar que el mayor crecimiento de audiencia se produce a lo
largo del afo 2010, lo cierto es que se pueden seguir consultando, valo-
rando y comentando. Es decir, incluso una vez que la seleccién de videos

ya se ha producido, —al igual que su exposicién en los espacios fisicos de

El 7 de noviembre de 2013 es la fecha en la que extrajimos todos los datos de
YouTube que quedan reflejados en la Tabla 1. Consideramos que los datos de esta
iniciativa no debfan recogerse durante el desarrollo de la misma puesto que serfan
absolutamente cambiantes de un dfa para otro. No obstante, a tres afios vista, estos
datos, si bien pueden seguir transformdndose, son ahora mucho mds estables.
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los museos Guggenheim—, a través del canal YouTube, muchas posibili-
dades de interaccién siguen disponibles, quedando el debate abierto a las
inquietudes de los usuarios de esta plataforma 2.0.

Observemos la tabla que hemos elaborado con algunos de los datos
cuantificables proporcionados por YouTube que corresponden al dfa 7 de
Noviembre de 2013 y otros cdlculos propios, en torno a los 25 videos de
la lista_jury Selection (Ver tabla 1).

TITLE TIME VIEWS ~ THUMBUP THUMBDOWN T1=UP+DOWN COMMENTS T2=T1+COMMENTS INTERACTION %
Die Antwoord - Zef Side (Official) 225" 14523098 37508 3605 41113 19147 60260 041
I met the Walrus 5117 2719380 23352 575 23927 7310 31237 1
Wonderland Mafia 144" 1634627 10884 204 11178 2702 11880 0,73
Gardyn /Pogo 325" 1587625 17551 224 17775 5472 23247 1,46
Noteboek 425" 1058080 4364 109 4473 1491 5964 056
Birdy Nam Nam - (... 319" 878494 5956 110 6066 943 7009 08
Birds on The Wires 125" 679152 3454 76 3530 644 4174 0,61
Moonwalk 220" 396421 1066 687 1753 546 2299 058
Seaweed 025" 336659 2177 29 2206 213 2419 0,72
Deuce 330" 314877 1560 733 2293 1597 2890 092
Bathtub IV 333 295815 1418 [ 1439 217 1656 056
Ladybirds' Requiem digest version 134" 251954 914 139 1053 82 1135 045
Luis 409" 248416 2672 113 2785 632 3417 1,37
Man With A Movie Camera: (...) 2527 202509 [NINEEE +7 s 2 [ EGE
Synesthesia 401" 186992 1239 50 1289 351 1640 0,88
The Huber Experiments - Vol 1 207" 182846 1063 29 1092 175 1267 0,69
Auspice 119" 173658 - - 0 112 0-

Le Syndrome du Timide 625" 147794 684 29 713 192 905 061
Bear untitled - D.0. Edit 1277 133048 710 173 883 96 979 0,73
Words 304” 130200 1719 44 1763 239 2002 1,54
Trindberg and Helium atthebeach ~ 1'53” 119925 483 39 522 92 614 051
Scenic Jogging 1'19” 110622 651 81 732 115 847 0,76
Taxilll Stand Up and Cry Like a Man ~ 3'34” 87079 121 30 151 64 215 025
Post Newtonianism (... 5327 56871 219 46 265 80 345 06
This Aborted Earth: (...) 7-g | NAg768 164 33 197 [NES 213 044
TOTAL 26504910 120047 7316 127363 42552 166803

AVERAGE 063

highest value

Tabla 1. Datos extraidos de YouTube en relacion con los videos que componen la lista de
reproduccion Jury Selection del canal Play Biennial el dia 7 de Noviembre de 2013 y cdlculos
propios realizados en base a esos datos.

Como podemos observar, la Tabla 1 estd compuesta por nueve
columnas que estructuran la siguiente informacién: Titulo del video se-
leccionado, duracién, nimero de reproducciones, ndmero de 7humbs up,
ndamero de 7humbs down, Valor T1 que equivale a la suma de los 7Thumbs
up'y Thumbs down, el nimero de comentarios publicados hasta la fecha,
el Valor T2 o nimero de contribuciones cuantificadas que equivale a la
suma de T1 y el nimero de comentarios y, finalmente, el porcentaje de
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interaccién critica en YouTube que tiene en cuenta el Valor T2 en relacién

con el ndmero de reproducciones, calculado mediante la férmula:
Interaccién critica en YouTube % = (T2. 100) / Ndmero de reproducciones.

Estos datos desvelan un niimero de visitas a estos videos, muy rele-
vante en relacidn con el que puede generar una exposicion fisica concreta.
Ademds, cada visita ofrece la posibilidad de, o bien conocer por vez pri-
mera la iniciativa y el museo patrocinador, o bien afianzar la relacién del
usuario con ambos. No obstante, cabe destacar que, aunque el ntimero de
aportaciones criticas en YouTube por parte de los usuarios (Valor T2) es
muy llamativo, (166.803 contribuciones en total), la relacién entre este
valor y el ndmero de visitas demuestran que la media general de colabora-
cidn critica es de un 0,63%. De ahf se deduce que, pese a la utilizacién de
una herramienta de inclusién popular 2.0 como es YouTube, la diferencia
entre el ndmero de consumidores y el nimero de consumidores criticos
sigue siendo abismal. Sin embargo, no podemos obviar que aunque el
porcentaje de participacién critica es muy bajo, el nimero de aportacio-
nes criticas es superior a las que habitualmente se registran en iniciativas
musefsticas de cardcter fisico.

Por otro lado, también consideramos llamativas las siguientes ob-
servaciones. El video mds visitado es el video musical de hip-hop titulado
Die Antwoord — Zef Side (Official) de Sean Metelerkamp, que actualmente
mantiene una diferencia de casi 12 millones de visitas con su inmediato
seguidor. Si bien lo que se presentd a concurso es la direccién del video
y no la cancién que lo complementa, es seguro que el resultado audiovi-
sual ha captado la atencién, tanto de aquellos interesados en el montaje
audiovisual como de algunos fans de la musica underground y del grupo
protagonista Die Antwoord, atrayendo un mayor espectro de publico.
Lamentablemente, la estadistica proporcionada por YouTube que indica el
ndmero de visitas de un video en base al tiempo (meses y afos que pasan
desde su publicacién), ha sido desactivada para este video. No obstante,
debido al cardcter musical del mismo, serfa légico pensar que su elevado
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ndmero de visitas no se deba a un crecimiento de la audiencia concen-
trado Unicamente en torno a las fechas de mayor difusién de la iniciativa
YouTube Play, como es el caso del resto de videos. Posiblemente, rebasadas
estas fechas, el fenémeno fan musical haya contribuido a mantener el in-
terés por el video incrementando, en mayor proporcién que en el resto,
el nimero de visitas. No es extrafio, por tanto, que este video sea, a su
vez, el que mds valoraciones Thumbs up y Thumbs down tiene, asi como
el que mds comentarios ha suscitado. Sin embargo, si puede sorprender
que no sea el video con el mayor porcentaje de participacién critica por
parte de los usuarios. Este puesto lo posee actualmente el video Words de
la productora Everynone, de alta inspiracién publicitaria que, si bien no
destaca ni por exceso ni por defecto, en ninguno de los datos recogidos,
es el que ha recibido un mayor feed-back por parte de los usuarios con un
1,54% de interaccién critica en la lista_jury Selection de YouTube.

Por dltimo, cabe destacar también que el video Auspice de Bryce
Kretschmann tiene inactivas todas las estadisticas de YouTube, pudiendo
tinicamente conocerse el nimero de visitas y consultar los comentarios.
Las herramientas 7humbs up y down han sido inhabilitadas, siendo estas
las mds comdnmente utilizadas debido a su simplicidad. No deja de resul-
tar paraddjico presentar una obra ante la comunidad conectada y limitar

las posibilidades de valoracién de esta.

4.3. YouTube Play biennial y la praxis artistica

Nancy Spector, miembro de la direccién de la Fundacién Guggen-
heim, afirmd, en relacién con esta experiencia, su fascinacién ante “la
idea de observar cémo el video en linea emerge progresivamente como una
forma de arte en si mismo” (Reuters). YouTube Play biennial es un tipo de
experiencia novedosa debido a la integracién de las instituciones artisticas
en los circuitos contempordneos democratizados de produccién y difusién
de imdgenes mdviles. Sin embargo, como afirma Luis Deltell, esa biasque-
da de transgresién e innovacién en el dmbito del videoarte y la creacién
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audiovisual experimental, en realidad dio lugar a una seleccién de obras
en la que “la inmensa mayorifa de ellas son piezas completamente conven-
cionales en su lenguaje cinematogréfico” (7). Por tanto, realmente, lo que
encontramos en esta iniciativa son unos métodos novedosos en las formas
de difusién de piezas artisticas que proporcionan nuevas conexiones entre
la institucién artistica y la produccién, en teorfa, tanto profesional como
amateur. Hacemos hincapié en el “en teoria’, puesto que en realidad,
los 25 videos seleccionados han sido realizados por personas que, o bien
tienen estudios en alguna de las diferentes ramas artisticas o se dedican
profesionalmente a las artes grdficas, la animacidn, la ilustracidn, el cine,
la musica, entre otras actividades, habiendo incluso videos anteriormente
premiados en concursos y festivales artisticos. Cabe destacar, por tanto,
que pese al cardcter profesional de los seleccionados, de forma general,
no se obtuvieron como resultado piezas transgresoras en cuanto a conte-
nido y estética. La mayoria de los participantes seleccionados “. . . crean
desde una perspectiva no digital” (Deltell 7), aunque existen evidentes
excepciones como, por citar dos ejemplos, los videos Man with a Movie
Camara: The Global Remake de Perry Bard y Moonwalk de Martin Kohout

que merecerdn un breve comentario aparte en las siguientes conclusiones.

s.  CONCLUSIONES

En este articulo llamamos la atencién sobre la necesidad de trans-
formar las estrategias museisticas. Los cambios sugeridos suponen frac-
turas profundas que enfrentan unas estrategias tradicionales de cardcter
“liminal”, en las que se espera que el consumidor cultural esté capacitado
para que la informacién recibida le abstraiga de su vida cotidiana, pro-
vocdndole una especie de revelacién (Duncan 33), con unas estrategias
dindmicas de inclusién popular que, por el contrario, sélo podrdn ser efec-
tivas mediante una integracién y presencia de los contenidos culturales
en la vida diaria. La forma de hacer llegar la cultura al mayor nimero

posible de personas radica en infiltrarse en sus espacios habituales, en los
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espacios donde, de la interaccién entre individuos, resulten experiencias
agradables, entretenidas y provechosas que fortalezcan los vinculos y la
fidelidad de sus usuarios. Para que los museos logren pasar de un consumo
pasivo de la cultura y educacién a una actividad educativa dindmica y
bidireccional, deben posicionar al potencial consumidor cultural critico
en un lugar protagonista, precisando y agradeciendo siempre un feed-back
que puede tomar distintas formas (preguntas, comentarios, criticas, rein-
terpretaciones, contenidos derivados, etc.). Otorgar este papel principal
al consumidor cultural, asi como velar por sus intereses, es lo que hard
del museo un espacio mds sugerente para los ciudadanos. Asimismo, el
publico, al convertirse en un sujeto necesario, util y critico, generard a su
vez nexos y un sentimiento de lealtad y pertenencia a la institucidn.

Al hilo de este articulo, se han relacionado conceptos como “fan-
dom”, “hacker”, “movimiento Open”, “consumidor cultural critico” y
“prosumidor critico”. En este discurso, fluye un intento de hacer entender
c6mo, en la actual cultura de la convergencia, las nuevas tecnologias de la
comunicacién estdn favoreciendo la expansién de colectivos que asumen
responsabilidades y actdan como criticos, y prosumidores, defendiendo
el uso del conocimiento colectivo. En nuestra presente condicién de pro-
sumidores reales o potenciales, la emotividad, el compromiso, la “aficién
seria”” y la colaboracién, tan paradigmdticos de los colectivos fandom y
hacker, son la base para incentivar una reflexién en torno a los contenidos
culturales que permitird disipar la personalidad elitista del espacio mu-
sefstico. Sin lugar a dudas, estas estrategias son mds fdcilmente aplicables
en el ciberespacio a través de las plataformas 2.0, espacios hoy cotidianos
que acogen, por excelencia, un creciente nimero de usuarios y continuas
comunicaciones multidireccionales. Si bien es cierto que se estdn desa-
rrollando iniciativas museisticas en las que se integran tecnologfas 2.0 en

los espacios fisicos de los museos, consideramos que para el momento

> Para mds informacién acerca del concepto “Serious Leisure” recomendamos los tex-

tos de Robert A. Stebbins de 1982.
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actual, en el que existe un distanciamiento del publico con respecto a las
instituciones culturales, es mds fdcil llegar al consumidor cultural critico
infiltréndose en sus espacios habituales. De ahi que el proyecto cultural
que hemos estudiado transcurra primordialmente en la Red y asiente sus
bases en la participacién popular.

Consideramos que la Fundacién Guggenheim desarrollé un buen
disefio colaborativo con el proyecto YouTube Play, contando con un mag-
nifico despliegue de cuatro espacios principales de difusién online (web,
The Take, Twitter y YouTube), todos ellos con explicaciones concisas y
accesibles a todos, sin la necesidad de buscar la aprobacién del publico ex-
perto mediante un discurso mds especializado. Por otro lado, cabe destacar
el buen uso que se hizo de esos espacios, aunando la colaboracién tanto
de expertos e investigadores como de cualquier habitante del ciberespacio.
No obstante, consideramos que, si bien los discursos de los especialistas
también estdn presentes en los espacios mds populares como YouTube,
sus aportaciones toman forma de videos cerrados debiendo haber sido
complementadas mediante el didlogo, introduciendo puntos de vista y
respondiendo a las preguntas de aquellos participantes que comentaban
los videos seleccionados.

La mayor colaboracién popular se efectué en YouTube mediante la
utilizacién de las herramientas 7humb up, Thumb down y los comenta-
rios, quedando registrado un nimero de interacciones criticas muy llama-
tivo en relacién con aquellas que se producen en los espacios museisticos
offline. Asimismo, cabe destacar que si bien existe un acercamiento entre
la institucién de arte y el publico, fomentando una participacién activa
de este en los circuitos culturales institucionales, consideramos que la
verdadera comunicacién bidireccional se produce entre los usuarios cola-
boradores. Los comentarios publicados en distintos idiomas permiten una
relacién comunicativa horizontal transfronteriza entre los participantes,
pero como anotdbamos anteriormente, no obtienen ninguna respuesta di-
recta de los expertos miembros de la institucién. El debate generado con
los contenidos culturales ofrecidos lo sustentan, en su inmensa mayorfa,

los participantes altruistas. Ejemplo de esto son los siguientes didlogos
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recogidos: en primer lugar, en torno al video Moonwalk de Martin Kohout
y, en segundo, acerca de Post Newtonianism (War Footage/Call of Duty 4
Modern Warfare Footage) de Josh Brickerque, video que reflexiona en
torno a las actitudes frente a la violencia en Norteamérica, estableciendo
una comparacién entre unas imdgenes proporcionadas por Wikileaks en
las que soldados americanos disparan desde un helicéptero, e imdgenes

extraidas del videojuego Call of Duty 4.

Didlogo 1

Individuo A: “Im sorry but I really don’t appreciate this video like
others. Can someone explain this?”

Individuo B: “The video plays itself- And the result is that. Thats art
you can have your own interpretation, but what I can see is incredible,
a 2 minutes video that contains 1 hours or more of play. Thats open a

whole new dimension to what a movie can be.”®

En este caso, podemos observar cémo ante la consulta de un usua-
rio, otro responde aportando su opinién con respecto a lo que el video

Moonwalk representa.

Didlogo 2

Individuo C: “Im a bit underwhelmed by this montage. By no mean
1 want to diminish your achievement for appearing on YouTube Play.
1 just feel you're assuming that since we witness war from afar and do
not react to it, we are desensitized to it. Playing Call of Duty is barely
different from playing Cops and Robber as kids. I have met my share
of soldiers (some even gamers) that have returned from Afghanistan
with PTSD. Nothing can desensitize you to the real thing. Unless ['ve
completely missed the point.”

¢ Fl didlogo nimero 1 contiene dos comentarios publicados en YouTube acerca del
g p

video Moonwalk.
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Individuo D: “Mostly because they were 10,000 feet up in the air on
an AC-130, relying on thermal cameras to pick out civilians from in-
[fidels. But yes, it doesn’t make sense killing innocent civilians, and thar
judgement error cost some of the people involved their jobs and lives.”
Individuo E: “7 think you are missing the point. Don’t get so defensive.

The video is both a comparison of differences and a juxtaposition.””

No podemos obviar, sin embargo, que la inmensa mayoria de los
comentarios publicados se cifien a apenas cinco palabras que describen
las emociones del emisor, siendo ejemplos de las mds frecuentes: / love it,
WTF!, LOL y similares.

Asimismo, cabe destacar cémo los pocos videos seleccionados con
un discurso transgresor y que han sido producidos estratégica y concep-
tualmente desde una perspectiva digital, han sido los peor aceptados por
el publico participante. Nos referimos a los videos anteriormente citados
Man with a Movie Camara: The Global Remake de Perry Bard y Moonwalk
de Martin Kohout.

El video de Perry Bard, en realidad, forma parte de un proyecto ho-
ménimo mayor y participativo. En éste, cualquier usuario de la Red puede
contribuir a la recreacién de las escenas de la pelicula Un hombre con una
cdmara (1929) de Dziga Vertov. Los participantes tienen que grabar sus
propias versiones de las escenas y subirlas a la pdgina del proyecto, donde
no solo se pueden visualizar por separado; sino que en la pdgina principal,
se actualizan distintas versiones globales, montando las contribuciones
en el orden tradicional de la pelicula pero mezclando aleatoriamente las
fuentes de las escenas y generando, cada dia, un nuevo remake. No deja de
resultar llamativo que, de este proyecto estructurado en base a la ciberco-
laboracién e interaccién de los usuarios de la Red, haya resultado un video

que, sin embargo, en la lista Jury Selection de YouTube Play biennial, es

7 El didlogo namero 2 contiene tres comentarios publicados en YouTube acerca del

video Post Newtonianism (War Footage/Call of Duty 4 Modern Warfare Footage).
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el que menos 7Thumbs up aglutina y el que menos porcentaje de interac-
ciones criticas genera, siendo uno de los peores valorados y mds criticados
popularmente en la iniciativa YouTube Play.

Por otro lado, el video Moonwalk introduce, a lo largo de sus dos
minutos y veinte segundos de duracién, una reflexién en torno a la visua-
lizacién de contenidos audiovisuales y sus tiempos de reproduccién, en
una asociacion frenética entre la bi y tridimensionalidad, entre el tiempo
y el espacio de las producciones audiovisuales online. Las imdgenes bidi-
mensionales que componen este video muestran barras de tiempo activas
de YouTube, que aparecen secuencialmente y cuyo conjunto genera una
perspectiva tridimensional a través de estrategias conceptuales y estéticas
tautoldgicas. Moonwalk, sin embargo, pese a su concepto y alusién a los es-
pacios, y tiempos de la Red, no llega ni siquiera a alcanzar la participacién
critica media del 0,63% de los videos de la lista_jury Selection, queddndose
en un 0,58%. Estos hechos abren diversos e interesantes debates en torno
a: si estos dos proyectos, de los mds transgresores entre los seleccionados,
son o no entendidos por el piblico general que ha participado como con-
sumidor o consumidor critico; cudles son los criterios de valoracién que
este nuevo publico critico aplica; y finalmente, si serfa oportuno abrir otro
debate en torno a la adecuacién o no adecuacién de dichos criterios.

Sin embargo, a pesar de estas nuevas formas de establecer juicios
y del gran nimero de comentarios que puedan resultar banales e infruc-
tuosos, consideramos que cuanto mds se incentive el contacto entre la
comunidad conectada y las iniciativas culturales de los museos, habrd una
mayor informacién disponible, un mayor didlogo, un mejor uso de la
inteligencia colectiva y, por tanto, se podrd producir un mayor nimero de
opiniones y criticas constructivas, asi como formarse pautas de valoracién
coherentes. Seguramente se trate de un proceso muy lento, pero, a nuestro
juicio, necesario. Consideramos, pues, que el proceso de valoracién de
una propuesta debe entregarse en su totalidad a la audiencia, a la sociedad.
Antonio Arifio, en relacién con el movimiento Open afirma que el conoci-

<

miento es social y compartido, renovable y mejorable, por lo que: “. . . la

herramienta mds eficaz para la mejora, para el incremento de la calidad del
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saber, se halla justamente en el escrutinio publico, en la cooperacién abier-
ta, en el ensayo y error, en las aportaciones de cualquier persona” (92-93).

En la actualidad, existen muchos discursos en contra de las herra-
mientas 2.0 que generan una sobreabundancia de publicaciones insus-
tanciales, alegando que sepultan aquellas contribuciones que merecen la
pena. No obstante, lejos de considerar que las herramientas 2.0 son nocivas
para el estado del conocimiento, estimamos que son el medio que, como
decfamos, permitird a la larga reducir esa sobreabundancia abrumadora.
Existe, pues, hoy en dfa, un contraste entre los montajes musefsticos que
logran una sacralizacién de los objetos artisticos mediante su aislamiento,
dejando amplios espacios blancos entre ellos, frente a los masificados y
dindmicos espacios expositivos, y de participacién de la Red. Los museos,
deberfan adquirir un rol fundamental en un proceso de transformacién
cultural fomentando nuevas propuestas cuyo valor resida en el propdsito
de democratizar el conocimiento y la cultura, de formar a los ciudadanos,
de concienciar a los prosumidores en torno al concepto de conocimiento
colectivo y alejarlos de la idea de conocimiento exclusivo o bien privado,
basando su discurso en el proceso, en la implicacién de la multitud, en la
libertad de la informacién y en el estimulo de que se produzcan mensajes
derivados. YouPlay Biennial, con sus puntos fuertes y débiles, es sin duda
un buen comienzo para el desarrollo de esta actitud.
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