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RESUMEN

Mi trabajo final de master surge como respuesta a mi cre-
ciente interés por las practicas colaborativas y su incidencia
en diferentes ambitos, motivado a su vez, por las reflexiones
surgidas alrededor de las asignaturas cursadas en el master.
Consiste en la creacién e implementacién de un proyecto de
creacion colaborativa en la web dirigido al conjunto de estu-
diantes y profesores de la Escuela de Arte y Diseno de Alcoy.

El objetivo principal del proyecto es construir una platafor-
ma online que favorezca la libre expresion y la colaboracién
de los participantes y desarrollar estrategias que permitan la
difusion en redes sociales para fomentar el uso de la plata-
forma.

La metodologia empleada tiene una parte de investigaciéon
tedrica y otra practica. La primera nos ayuda a contextuali-
zar la situacion actual de la creacién colaborativa, el modelo
cooperativo de trabajo frente al competitivo y los nuevos mo-
delos de interactuacion a traves de las nuevas tecnologias.
La segunda aborda el y disefio de la plataforma web y el
desarrollo de un plan de accién para la difusion en redes
sociales y en el entorno de la escuela.

El trabajo me ha permitido conocer los diferentes conceptos,
problematicas y cuestiones técnicas y sociales que surgen
en torno a la red y que fomentan los nuevos modelos de tra-
bajo que condicionan las practicas artisticas y profesionales
de hoy en dia.

PALABRAS CLAVE

Web 2.0, Creacion Colaborativa, Interaccion, Interactividad,
Autoria compartida, Tecnologia.



RESUM

El meu treball final de master sorgeix com a resposta al
meu creixent interés per les practiques col-laboratives i la
seua incidéencia en diferents ambits, motivat alhora, per les
reflexions sorgides al voltant de les assignatures cursades
en el master. Consisteix en la creacié i implementacié d’un
projecte de creaci6 col-laborativa en la web dirigit al conjunt
d’estudiants i professors de I’Escola d’Art i Disseny d’Alcoi.

L’objectiu principal del projecte és construir una plataforma
online que afavorisca la lliure expressio i la col-laboracio dels
participants i desenvolupar estrategies que permeten la di-
fusid en xarxes socials per a fomentar I'Us de la plataforma.

La metodologia emprada té una part de recerca teorica i una
altra practica. La primera ens ajuda a contextualitzar la situa-
cid actual de la creacidé col-laborativa, el model cooperatiu
de treball enfront del competitiu i els nous models de interac-
tuacion mitjancant les noves tecnologies. La segona aborda
el disseny de la plataforma web i el desenvolupament d’un
pla d’accid per a la difusidé en xarxes socials i a 'entorn de
I'escola.

El treball m’ha permes coneixer els diferents conceptes, pro-
blematiques i qUestions tecniques i socials que sorgeixen al
voltant de la xarxa i que fomenten els nous models de treball que
condicionen les practiques artistiques i professionals d’avui
dia.

PARAULES CLAU

Web 2.0, Creacio Col-laborativa, Interaccid, Interactivitat, Au-
toria compartida, Tecnologia.



ABSTRACT

My final master’s project arises as a response to my growing
interest in collaborative practices and its impact in different
areas, motivated in turn, by the reflections arising around
the subjects studied in the master. It consists of the creation
and implementation of a collaborative creation project on the
web directed to the group of students and professors of the
School of Art and Design of Alcoy.

The main objective of the project is to build an online plat-
form that allows the free expression and collaboration of the
participants and develop strategies that allow the dissemina-
tion and channel the results in social networks to encourage
the use of the platform.

The methodology used has a part of theoretical research and
a practical part. The first one helps us contextualise the cu-
rrent situation of collaborative creation, the cooperative wor-
king model versus the competitive one and the new models
of interaction through new technologies. The second deals
with the programming and design of the web platform and
the development of an action plan for dissemination in social
networks and in the school environment.

The work has allowed me to know the different concepts,
problems and technical and social issues that arise around
the network and that encourage the new work models that
condition the artistic and professional practices of today.

KEY WORDS

Web 2.0, Collaborative Creation, Interaction, Interactivity,
Shared Authoring, Technology.
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1. INTRODUCCION

JUSTIFICACION

Hoy en dia se habla con frecuencia de lo colaborativo. Tra-
bajo colaborativo, arte colaborativo, disefo colaborativo, en
definitiva creacion colaborativa. Asistimos a la irrupcion de
un nuevo paradigma que esta cambiando el panorama de
las practicas artisticas y del disefio porque esta permitiendo
la aparicion de nuevos dominios de creatividad colectiva.

El presente proyecto pretende crear un espacio abierto don-
de poner en practica la experiencia de creacion colaborativa
en la web dirigido a la comunidad educativa de la escuela de
diseno de Alcoy. Un espacio donde las diferentes disciplinas
objeto de estudio en estas escuelas, confluyan y se mani-
fiesten a través de las aportaciones personales y diversifica-
das de diferentes individuos a partir de una misma tematica.

En este contexto cabe destacar que en la sociedad globa-
lizada, tecnoldgica y digital la colaboraciéon y cooperacion
son habilidades y competencias propias del siglo XXI que
deben fomentarse desde los centros educativos. Ofrecer un
espacio para la creacion colaborativa induce a la reflexion
acerca de estas dinamicas de trabajo que son las que mue-
ven el mundo de hoy. No solo en la educacion, también en
al ambito laboral se impone el modelo cooperativo frente al
modelo competitivo.

La colaboracion es un proceso en el que dos o mas perso-
nas u organizaciones trabajan conjuntamente hacia un ob-
jetivo comun, mediante el intercambio de conocimientos, el
aprendizaje y la creacién de consenso (Siefkes, 2008). En-
tendiendo que siempre ha habido dentro de las diferentes
civilizaciones algun tipo de colaboracion, es ahora cuando,
mediante internet, hay centenares de millones de personas
conectadas y es en este entorno donde la colaboracién pue-
de ser mas fructifera.



Experiencia de creacion colaborativa en Internet. Un cadaver exquisito 2.0 | 10

“La creacion colectiva es 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”. (Casacuberta, 2003: 11). Tal y como in-
dica el autor, la creacion colaborativa es digital, no podemos
hablar de ella sin hablar de internet y la web 2.0.

El término web 2.0 hace referencia a una nueva generaciéon
de webs, comunidades de usuarios y redes sociales que fa-
cilitan la interaccion entre ellos y el intercambio de informa-
cion. De acuerdo con O’Reilly (2005), la web 2.0 se basa en
la arquitectura de la participacién. El usuario deja de ser un
espectador pasivo de los contenidos web y se convierte en
un contribuidor activo que puede crear contenidos y com-
partirlos y que convierte asi las aplicaciones 2.0 en herra-
mientas de colaboracion que en el campo del arte permiten
construir otras formas de interactuacion entre autor y espec-
tador.

Analizar el uso de esas herramientas y sus posibilidades es
una tarea que en el ambito de la investigacion artistica, re-
sulta .

Este proyecto puede suponer una herramienta para fomen-
tar la colaboracion y la experiencia de compartir nuestras
ideas, nuestras reflexiones y nuestras obras. Permite explo-
rar nuevos ambitos de interactuacion donde lo digital y lo
real confluyan y permitan nuevas visiones e interpretaciones.
Esto nos conduce a establecer la siguiente hipoétesis:

La creacion de un espacio de creacion colaborativa en la
escuela de diseno puede favorecer la interrelacion entre sus
diferentes disciplinas artisticas y fomentar el modelo colabo-
rativo de trabajo.
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OBJETIVOS
Generales:

Reflexionar acerca del fenédmeno de las practicas colaborati-
vas en el arte y su presencia en Internet.

Analizar las herramientas de la web 2.0 y sus posibilidades.

Considerar el uso de nuevas tecnologias propiciadas por In-
ternet en las practicas artisticas.

Especificos:

Construir una plataforma online que permita la colaboracion
desinteresada.

Desarrollar estrategias que permitan la difusiéon y canalicen
los resultados en redes sociales para fomentar el uso de la
plataforma.

Experimentar con tecnologias que establezcan nuevas rela-
ciones colaborativas.

METODOLOGIA

El trabajo se articula en torno a dos bloques fundamental-
mente en los que se han empleado diferentes metodologias.
Por una parte hay una labor teérica en la cual se ha realizado
una busqueda y recopilacion de textos que ha servido para
exponer los puntos en que se fundamenta el proyecto, a sa-
ber: practicas colaborativas en el ambito de la educacion,
el arte y el disefo; la web 2.0 y su evolucién que contempla
nuevas tecnologias al servicio de las practicas creativas; el
cadaver exquisito como estrategia colaborativa y la cultura
de la remezcla y la cuestion de subyace bajo estas practicas
respecto a la autoria compartida y libre.

Por otro lado en lo que respecta a la parte de la produccién
se ha empleado una metodologia practica para la elabora-
cion de la plataforma web y las diferentes estrategias de im-
plementacion y una metodologia cuantitativa para medir la
aceptacion de la plataforma entre los participantes y poder
establecer asi unas conclusiones respecto a su éxito.
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2. MARCO TEORICO

2.1. A cerca de las practicas colaborativas. El modelo
competitivo frente al modelo colaborativo

El creciente interés en los modelos colaborativos y las practi-
cas participativas en el entorno de las Redes, esta vinculado
a un amplio proceso global de transformacién cultural, social
y econdmica. Hablar de redes implica una evidente relacion
con la tecnologia pero también se trata del desarrollo de las
relaciones humanas y de los lazos econdmicos, politicos,
sociales y culturales que comparten. Compartir se convierte
en una férmula de ahorro, de redistribucion, de exploraciéon
y explotacion inteligente y sostenible de recursos materiales,
relaciones y conocimientos.

El adelanto social y comunicativo hacia un modelo abierto,
plural y compartido se produce gracias a las extraordinarias
posibilidades que presentan Internet y sus multiples herra-
mientas online de establecer relaciones y contactos (profe-
sionales, personales, etc,) de forma inmediata y comoda.

Surgen nuevas formas creativas, nuevos intereses, conoci-
mientos e intercambios culturales, nuevas practicas colabo-
rativas e interactivas que forman parte de un paisaje horizon-
tal y universal, ligado a la cibercultura, donde se producen
cada vez mas nuevos saberes compartidos. Como afirma la
investigadora Margarita Rodriguez Ibanez :

“La aparicién de la Web como lugar de sinergia intercultural va
estrechamente unida al concepto de cibercultura, en la medida
en que es el nuevo espacio cibernético el que proporciona no
so6lo nuevos intereses culturales, sino la capacidad de conectar
al usuario con algunas disciplinas en las que no tenia interés
activo, pero que, al crearse nexos de union entre ellas, se faci-
lita el desarrollo de nuevos vinculos y con ello una cultura mas
extensa y participativa”. (Rodriguez Ibanez, 2012:75)

La evolucién de este nuevo espacio de accién engendra un
cambio radical de modelo que afecta a las formas, las practi-
cas y la esencia del conocimiento, que estimula la intercultu-
ralidad, que impulsa la creacion participativa y cooperativa,
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que favorece el intercambio y la difusion del saber y promue-
ve nuevos paradigmas de colaboracion.

La colaboracién y cooperacion son habilidades propias del
siglo XXI que estan cada vez mas presentes en ambitos re-
levantes para la transmision del conocimiento y la consecu-
cion de una cultura colectiva, la educacion, el trabajo y el arte.

Las practicas colaborativas se postulan como una clara alter-
nativa al individualismo, ya que un planteamiento colaborati-
vo implica dialogar y discutir con el otro. El trabajo colabora-
tivo frente al modelo de trabajo competitivo, ensefa a saber
actuar y convivir con otros dandose relaciones interpersona-
les como consecuencia del trabajo en grupo. Sin duda, esta
forma de interactuar prepara para la vida profesional futura
en la que, la creacion de espacios conversacionales donde
concurran ideas y diversidad de opiniones es garantia de
nuevas oportunidades.

En cualquier caso es importante reconocer el papel que jue-
ga aqui Internet y las herramientas de la llamada web social,
que proporcionan un sinfin de posibilidades hacia el desa-
rrollo de las dinamicas participativas y la creacion de comu-
nidades virtuales de aprendizaje, trabajo y creacion.

2.1.1. Arte colaborativo en la web

El arte colaborativo en linea es una de las nuevas formas que
los artistas tienen para crear sus obras. Internet permite que
artistas en distintas localidades entren en contacto dando
lugar a la produccion de algo en conjunto.

Puede denominarse arte colaborativo a la practica de la
creacion artistica compartida por Internet, dando lugar a un
proceso de interaccidn-colaboracion y difusion que redefine
y determina nuevos aspectos en las creaciones. Cuando un
sujeto propone un trabajo de indole artistica -visual, literario,
musical- y otro individuo lo recibe en algun lugar del planeta,
si decide actuar lo devuelve a ese espacio - el ciberespacio -
modificado, elaborado, intervenido, transformado. Es decir,
una imagen, es asumida y trabajada por otro usuario de la
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Red, este la devuelve a su punto de partida o la instala en su
propio sitio o en otro disponible, o combina las situaciones.

Con esto se abren nuevos cuestionamientos sobre la auto-
ria, ya que por mucho tiempo se ha pensado en el artista
como un individuo creador de algo original. En el arte cola-
borativo esta concepcion cambia ya que al ser una creacién
de muchos artistas deja de importar el nombre del indivi-
duo. También cambia la relacion con la audiencia, ya que
la plataforma de Internet permite que todos participen y se
involucren en el proceso creativo de la obra, dejando de ser
receptores y pasando a ser productores de contenido. Se
generan de este modo relaciones y procesos sociales a tra-
ves del espacio de la multitud conectada y no tanto objetos
o autorias. La plataforma permite que el artista dialogue con
otros. En este sentido, se puede decir que Internet es un
medio que permite la democratizacion del arte.

En definitiva, lo que las practicas colaborativas pretenden
acentuar, es sobre todo, el valor procesal, la intervencion de
la multitud y la superacion de la “unicidad” de la obra de
arte. Estas obras de arte se nutren de una experiencia co-
lectiva que sustituye a la experiencia auratica de las obras
académicas, de manera que crean comunidades en torno a
un interés comun.

La manera en que producimos informacion, accedemos a
la misma, nos comunicamos con otros y otros nos hablan,
son componentes cruciales de la forma de libertad en una
sociedad. (Benkler, 2006). Con el surgimiento de Internet se
permite una produccion social, en la que los contenidos, in-
cluyendo los del arte, se producen de forma colaborativa. Se
pasa de un modelo de produccion centralizado a uno mas
descentralizado y democratico. En contraposicién al modelo
comercial de los medios masivos, la red abierta de Internet
elimina barreras de control de un nimero limitado de empre-
sas a contenidos de cultura y conocimientos de informacion.

El estar en una sociedad donde el arte también se puede
producir de forma colectiva y gratuitamente habla de una
sociedad donde la libertad es mayor. Muchos artistas que
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quizas antes no poseian los medios, ahora pueden acceder
a Internet y colaborar para producir contenidos culturales.
Ademas, las obras pasan a estar expuestas en Internet para
ser vistas por todos. Nos encontramos asi frente a una ma-
yor libertad y democracia, donde muchos producen y acce-
den al arte.

2.1.2. Aprendizaje colaborativo en la web

La velocidad a la que ha evolucionado Internet ha propiciado
la aparicién de nuevas formas de producir y compartir infor-
macién. Desde las ultimas décadas del siglo pasado hasta
la actualidad, han acontecido sucesos importantes como los
cambios de paradigma en la educacion, los nuevos enfo-
ques y modelos asi como las teorias de ensefanza-aprendi-
zaje que estan modificando la forma en la que las personas
accedemos, seleccionamos y analizamos la informacion,
dando lugar a la proliferacion del aprendizaje colaborativo,
de las herramientas de la web 2.0 y de los enfoques de redes
sociales.

Son muchas las ventajas de esta metodologia de aprendiza-
je (Martin-Moreno, 2004): el trabajo colaborativo incremen-
ta la motivacion; favorece mayores niveles de rendimiento
académico, puesto que el aprendizaje individual y el grupal
se retroalimentan; mejora la retencién de lo aprendido; po-
tencia el pensamiento critico; multiplica la diversidad de los
conocimientos y las experiencias que se adquieren.

Los estudiantes se presentan ante un nuevo escenario para
la interaccion y el intercambio de ideas en el que el aprendi-
zaje colaborativo y las herramientas de la web 2.0 juegan un
papel muy importante ya que despiertan el interés y la moti-
vacion de los alumnos por el aprendizaje, factores cruciales
para determinar los resultados del mismo (Lee & Rha, 2009).

La Web 2.0 genera un impacto potencial en la comunidad
educativa, al aportar un entorno mas colaborativo, integrado
por estudiantes que analizan, sintetizan y evalUan el cono-
cimiento adquirido. Con un entorno mas abierto como el de
Web 2.0, los alumnos tienen la oportunidad de interactuar
con otras personas interesadas en las mismas materias o te-
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mas, aportando ideas propias y participando activamente en
la sociedad global. La Web 2.0 posibilita el enriquecimiento
de las experiencias de aprendizaje, tanto para los docentes
como para los estudiantes, abriendo una amplia gama de
alternativas contemporaneas que favorecen los aprendizajes
desde una perspectiva constructivista y cognitiva (Padilla;
2008).

Partiendo de que la Web 2.0 actia bajo los principios de
participacion, colaboracion y reaccidn cuyos obijetivos esen-
ciales son el compartir recursos y producir contenidos re-
utilizables por otros, se puede asegurar que la tecnologia
Web 2.0 es actualmente una poderosa herramienta que re-
fuerza los procesos de ensenanza y aprendizaje. Integrar a
los alumnos en comunidades virtuales en las que debatir,
aportar y compartir lo aprendido sea una practica habitual,
supone una experiencia muy enriquecedora en la adquisi-
cion y conservacion del conocimiento.

2.1.3. Trabajo y Diseno colaborativo

Tal y como plantea Alfonso S. Uzabal en su articulo “Disefo
colaborativo: abriendo el proceso de diseno”, las nuevas
posibilidades tecnoldgicas no solo sirven para mejorar la efi-
ciencia de los procesos tradicionales, sino que también pue-
den dar lugar a nuevas formas de organizacién, aspecto en
el que tal vez resida su mayor potencial. En este sentido, las
nuevas herramientas de trabajo colaborativo, que permiten,
entre otras cosas, que varias personas trabajen en paralelo
sobre un mismo proyecto, abren la posibilidad a nuevas for-
mas de organizar el trabajo.

Frente a las formas tradicionales de organizar el proceso de
disefio se pueden plantear nuevos esquemas que redefinan la
relacion entre los mismos disefadores y sus clientes. Los pro-
cesos de trabajo colaborativo facilitan la comunicacién entre las
distintas partes implicadas a cambio de debilitar las barreras
de conocimiento de los distintos expertos, incluidos los dise-
nadores. Por otra parte, las nuevas tecnologias, al tiempo que
facilitan la comunicacién y el intercambio de conocimiento, tam-
bién permiten al disefiador acceder a un amplio catdlogo de
soluciones disponibles, modificando por completo el entorno en
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el que desarrolla su trabajo y reconsiderando la importancia de
la originalidad en el proceso de diseno.

“En este nuevo paradigma, la gestidén del conocimiento crea-
do colectivamente (procomun) y la comunicacion con el cliente
pasan a ser habilidades imprescindibles para llevar a buen fin
cualquier proceso de disefno”. (Uzabal, 2013).

Como en tantos otros sectores, en el mundo del diseno, las
nuevas tecnologias han democratizado el sector, haciendo
gue la tarea de ejecucién sea accesible a un grupo cada vez
mas numeroso de personas, perdiendo importancia el papel
del disefador como experto y reduciendo la brecha de co-
nocimiento entre clientes y disenadores.

Por otro lado, Internet usado convenientemente permite que
la informacion fluya de manera mas directa entre la gente
dedicada o interesada por el disefo. Las posibilidades que
ofrece la red para compartir informacién de manera hori-
zontal han propiciado la incorporacion indirecta, y muchas
veces invisible, de nuevos actores a cualquier proyecto de
diseno: hoy dia la reutilizacion de ideas, material y trabajo ya
desarrollado por otros constituye una parte fundamental en
cualquier proceso de creacion.

Este escenario digital en el que se desarrolla el trabajo de
diseno ofrece nuevas posibilidades y obliga a repensar el
papel de los actores, desde el cliente al disefador, del pro-
ceso de diseno, y la gestidén del conocimiento generado.

Establecer una relacién de trabajo colaborativo entre el dise-
nador y el cliente implica acercar a este ultimo el proceso de
disefno, haciéndolo participe en su desarrollo y favoreciendo
la comunicacién para que la toma de decisiones sea una
experiencia conjunta y acertada.

2.2. La web 2.0 como espacio para las practicas colabo-
rativas

Los profundos y rapidos cambios a los que hemos asistido
a lo largo de las ultimas dos décadas, impulsados por la
asi llamada “revolucién digital”, han producido efectos tan
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importantes que se suele hablar del nacimiento de un nuevo
paradigma social y cultural. Un paradigma general que ca-
racteriza una nueva era centrada en la web 2.0.

Acunado en el afo 2004 por Tim O’Reilly, el término “web
2.0” se suele utilizar para referirse a aquellos sitios web que
facilitan el proceso comunicativo y la participacion del usua-
rio. A diferencia de los sitios web estaticos “1.0” (o de pri-
mera generacion), en los que los usuarios se limitaban a la
recepcidn (lectura) pasiva de los contenidos, en los sitios
web 2.0 el usuario puede intervenir activamente, dejar co-
mentarios y compartir el contenido a través de plataformas
online como las redes sociales. Ahora se posibilita la crea-
cion y publicacion de contenido en Internet, cuya principal
caracteristica podriamos decir que se basa en una comuni-
cacion abierta, dando la posibilidad de compartir, modificar
y crear dicho contenido por todos.

O’Reilly definié la web 2.0 como una “arquitectura de la par-
ticipaciéon en red”. La arquitectura de la participacion ocurre
cuando mediante el uso normal de una aplicacion o servicio,
el servicio mismo mejora. Aplicado a la Web 2.0, se poten-
cia y mejora en la medida que mas personas las utilizan. El
software de la Web 2.0 esta disenado de forma que las inte-
racciones del usuario tienen el efecto colateral de mejorar el
servicio. A mas usuarios de un servicio, mas posibilidades
de que este mejore y que funcione mejor. Cuanto mas bus-
co con el Google, mas lo mejoro en sus resultados de bus-
gueda, cuanta mas gente usa Facebook mejor es Facebook.

Esta arquitectura se construye alrededor de las personas y
no de las tecnologias. El papel de la tecnologia es facilitar
herramientas de empoderamiento y democratizacion en el
intercambio del conocimiento. Tras esta arquitectura de par-
ticipacién hay una ética de cooperacion implicita, donde la
Web 2.0 actia como intermediario inteligente, conectando
los extremos de la red entre si y aprovechando las posibili-
dades que ofrecen los propios usuarios en la aportacién de
Su conocimiento.
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Efectivamente, una parte esencial de la Web 2.0 es el apro-
vechamiento de la inteligencia colectiva, en palabras de Pie-
rre Lévy, “una inteligencia repartida en todas partes, valoriza-
da constantemente, coordinada y movilizada en tiempo real”
(1994:19). La inteligencia colectiva se obtiene de sumar la
capacidad de cada individuo de aportar aquello que consi-
dera relevante para la comunidad. Una especie de cerebro
compartido es posible a partir de la suma de multitud de
inteligencias individuales.

Para ello, es necesario que esas personas puedan conversar
e interactuar, lo que resulta muy sencillo hoy en dia gracias
a la tecnologia. Internet y en concreto la web 2.0 favorece la
coordinacioén entre el intercambio de ideas y conocimientos
de cada uno, y mas aun ahora, que podemos disponer de
esta tecnologia en distintos dispositivos a parte del ordena-
dor.

El conocimiento absoluto no es posible. Es por esta razén
que resulta casi vital la colaboracién de todos para “el re-
conocimiento y el enriquecimiento mutuo de las personas,
y no el culto de comunidades fetichizadas o hipostasiadas”
(idem), tal y como afirma Pierre Lévy en su libro.

Levy defiende que en la era del conocimiento, negar al otro
su inteligencia es arrebatarle su identidad social con la con-
siguiente hostilidad y frustracion que nace de la violencia.
Por el contrario, cuando se valoriza al otro segun sus cono-
cimientos se reconoce su identidad y se fomenta el positi-
vismo que favorece la implicacién en proyectos colectivos.

Asi es que la web 2.0, es el escenario perfecto para el desa-
rrollo de acciones colectivas en diferentes ambitos, social,
artistico, educativo,... ya que aporta las herramientas nece-
sarias para que los ciudadanos se constituyan en comunida-
des inteligentes y comprometidas.

2.2.1. Aplicaciones y herramientas de la web 2.0

El término web 2.0 estd muy popularizado en la sociedad
y cada vez es mas utilizado y personalizado por muchos
autores. Por lo que respecta a sus herramientas, podemos



Figura 1. Esquema de aplicaciones web 2.0
Brian Solis, (2008). https://www.bigredcloud.
com/sponsorforaday-at-bizpartyinspi-
res-how-do-i-manage-my-time-on-social-me-
dia/
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definirla como “la transicion que se ha dado en aplicaciones
tradicionales hacia aplicaciones que funcionan a través de
la web enfocadas al usuario final. Se trata de aplicaciones
que generan colaboracién y de servicios que reemplacen las
aplicaciones de escritorio” (Henst, 2005).

En definitiva, las aplicaciones 2.0 son aquellas que admiten
la participacién colectiva permitiendo a los usuarios: com-
partir informacion, interactuar y colaborar entre si. La infor-
macion compartida unida a la interaccién entre los usuarios,
debe permitir la creacidén conjunta de contenidos.

Antes de establecer una clasificacion de las diferentes apli-
caciones que ofrece la web 2.0 conviene destacar una serie
de caracteristicas clave que la definen como una web parti-
cipativa:

Folcsonomia: clasificacion libre de informacion. Permite a los
usuarios clasificar y encontrar informacién colectivamente me-
diante marcadores, etiquetas, etc.

Rica experiencia de usuario: contenido dindmico, sensible a la
entrada del usuario.

Participacion de usuario: la informacion fluye de dos formas
entre el duefo del sitio y el usuario en modo de evaluacion,
revision y comentarios.

Software como servicio: los sitios Web 2.0 desarrollan API’s
(conjunto de funciones predefinidas que permiten la comunica-
cion entre softwares) para permitir el uso automatizado entre
diferentes aplicaciones.

Participacion en masa: el acceso a la web casi-universal con-
duce a una diferenciaciéon de interés, de la Internet tradicional
de usuario base a una variedad de usuarios mas amplia.

El usuario ya no depende de que el software que ocupa
regularmente o la informacién con la que trabaja habitual-
mente, estén instalados en su computadora; en vez de eso,
aprovecha el almacenamiento en la nube para acceder a
los datos y aplicaciones personales a través de sitios que
lo identifican de forma Unica por medio de un usuario y una
contrasefna. Con esta caracteristica, utilizando herramientas
Web 2.0, el usuario puede tener acceso a toda su informa-
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cion desde cualquier equipo, en cualquier parte del mundo
donde tenga conexion a Internet.

Para compartir en la web 2.0 se utilizan una serie de herra-
mientas, entre las que se pueden destacar:

Redes sociales. Las aplicaciones de redes sociales ponen
en contacto personas individuales a partir de alguna relacién
de interés comun que puede ser de amistad, econémica,
laboral, etc.

Las redes sociales incluyen herramientas para favorecer la
relacion y el conocimiento de las personas. En numerosos
casos se proporcionan las herramientas adecuadas para la
creacion de contenidos de forma colaborativa.

En este sentido, la mayoria de las aplicaciones 2.0 tienen
un componente de red social, ya que agrupan usuarios con
intereses comunes.

Facebook, Linkedin, Pinterest, Instagram, Twitter, Flickr, Mes-
senger, entre otros.

Blogs. Un blog es un sitio web personal que se actualiza
periddicamente y que ofrece la lectura de articulos cortos
sobre temas de interés. Estos articulos son los "posts" o "en-
tradas".

En cada entrada, los lectores pueden escribir sus comenta-
rios y el autor darles respuesta. De esta forma se fomenta
un dialogo en el que autores y lectores pueden compartir,
convirtiéndose asi el blog en un espacio colaborativo.

Las principales plataformas de generacion de blogs existen-
tes en la actualidad son Wordpress.com y Blogger.com

Wikis. Son paginas web cuyo contenido se crea y edita por
multiples usuarios a través de cualquier navegador. Dichas
paginas, por lo tanto, se desarrollan a partir de la colabora-
cion de los internautas, quienes pueden agregar, modificar o
eliminar informacion.

Su principal objetivo pues, es fomentar y difundir la informa-
cion de forma colaborativa.
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Wikipedia, la enciclopedia libre, Wikispaces, Wikinoticias,
Wikididactica,...

Herramientas para compartir recursos. Son entornos con-
cebidos para dar soporte a comunidades que quieran com-
partir informacién. Nos permiten almacenar recursos o con-
tenidos en Internet, compartirlos y visualizarlos cuando nos
convenga. Existen de diversos tipos, segun el contenido que
albergan o el uso que se les da:

Documentos: Google Drive y Office Web Apps (OneDrive), en
los cuales podemos subir nuestros documentos, compartirlos y
modificarlos.

Videos: Youtube, Vimeo, Dailymotion, Dalealplay... Contienen
miles de videos subidos y compartidos por los usuarios.

Fotografias: Flickr, Instagram... Permiten disfrutar y compartir
las fotografias, organizarlas con etiquetas y separarlas por gru-
pos como si fueran albumes. También podemos seleccionar y
guardar aparte las fotografias que no queramos publicar.

Agregadores de noticias: Digg, Reddit, Menéame... Noticias
de cualquier medio son agregadas y votadas por los usuarios.

Almacenamiento Online: Dropbox, Google Drive, SkyDrive.
Presentaciones: Prezi, Slideshare, Emaze.

Plataforma educativa: Moodle, Polivirtual, Scholoogy, entre
otros.

En definitiva, los servicios y aplicaciones claves de la Web
2.0 facilitan la creatividad, la colaboracion y la posibilidad de
compartir contenidos y otros recursos entre usuarios. Por un
lado, encontramos generadores de contenidos que actuan
como plataformas de distribucion de lo que producen los
usuarios. Por otra parte tenemos aquellos servicios que se
encargan de la efectividad en el intercambio de los conteni-
dos producidos de manera colectiva y participativa mediante
el empleo de etiquetas.
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2.2.2. Evolucién de la web 2.0. Otras tecnologias

No podemos hablar claramente de una evolucién de la web
2.0 en el sentido de cambio o transformacion gradual de
algo, dado que actualmente conviven diversas versiones de
la web, (2.0, 3.0, etc) que son términos que se le han dado
para intentar marcar un progreso, un antes y un después.

El uso de estos términos para definir la web es objeto de
controversia entre los expertos. Si que se advierte un salto
importante entre la web 1.0 [representada por paginas basi-
cas que solo permitian la lectura y estaban controladas por
el creador de las mismas] y la web 2.0, la llamada web so-
cial, que da paso a una nueva forma de usar la web basada
en la colaboracion y el intercambio de informacion entre los
usuarios. Sin embargo, no parece existir un acuerdo claro
acerca de si la web 3.0 supone un cambio definitivo en la
forma de entender y usar la web.

La definicion mas utilizada para Web 3.0 es la ofrecida por
Wikipedia, en la que se dice que se trata de un neologis-
mo que es utilizado para describir la evolucién del uso y
la interaccion en la red a través de diferentes caminos. Ello
incluye, la transformacion de lared en una base de datos,
un movimiento para ofrecer los contenidos accesibles por
multiples aplicaciones non-browser, el empuje de las
tecnologias de inteligencia artificial, la Web Semantica, la
Web Geoespacial, o la Web 3D.

Base de datos. Una web con una gran base de datos que
pueda dotar a los buscadores de nuevas y diferentes posi-
bilidades, sin las limitaciones actuales que encontramos en
las busquedas.

Actualmente, la empresa espanola Digibis ha creado una
web en la que se han unido las dos bases de datos cultura-
les mas grandes del mundo: Digital Public Library of America
y Europeana. En la busqueda de digitalizar el conocimiento
humano, pone a disposicion de los internautas unos 30 mi-
llones de objetos digitales: documentos de texto, periddicos
de los ultimos tres siglos, rollos de microfilms, comics, pe-
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liculas, partituras, grabaciones sonoras, grabados, copias
fotograficas...

Iniciativas en este sentido dotaran a la web de bases de da-
tos mucho mas completas y precisas que las actuales.

Non-browser. Define la nueva forma de acceder a Internet
sin que el usuario tenga que escribir la direccion. Es lo que
ocurre gracias a herramientas como las Apps, los cédigos
QR, los accesos directos y los hipervinculos.

Numerosos museos y galerias utilizan las Apps para permitir
el acceso directo e interactuar con el usuario. En este sen-
tido, aparecen numerosas tendencias en el ambito cultural
que unen el mundo online con el offline mediante los QR,
codigos binarios que permiten que nuestro mévil acceda a
una direccién en Internet.

Inteligencia artificial. Se refiere a la utilizacion de la infor-
macion por parte de las maquinas de una manera mas au-
tébnoma, lo que permitiria una mayor colaboracién -y mas
efectiva- entre el hombre y sus dispositivos.

En el campo del arte de los nuevos medios, en relacién a la
inteligencia artificial, surgen iniciativas como Agent Ruby en
SFMOMA de San Francisco. Un robot al que los visitantes
pueden plantear preguntas y establecer una comunicacién
directa. También se ha creado un chat por Internet para ha-
blar con este robot.

Web semantica. Engloba las diferentes actividades tenden-
tes a la creacidn de tecnologias para publicar datos que pue-
dan ser mejor interpretados por las maquinas, de manera
que se pueda llegar al entorno idilico de que puedan des-
cifrar paginas web de manera similar a como lo hacemos
los humanos. Asi lo definié por primera vez el cientifico Tim
Berners-Lee.

La Web semantica esta especialmente disefiada para dotar
de significado a su contenido, de tal manera que cuando el
buscador trata de localizarlo, no se fija en las palabras que
contiene, sino precisamente en el significado, en lo que el
usuario de verdad esta buscando.



Figura 2. The Danger Tree, Sacrlet Raven,
2016. https://lwww.stampaprint.net/es/blog/
acerca-de-la-impresion/realidad-aumenta-
da-arte
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El mecanismo con que funciona la Web semantica se de-
sarrolla a través de ontologias (esquemas conceptuales
definidos para el intercambio de informacion), para anadir
significado semantico a la Web, y taxonomias (reglas), para
definir objetos y las relaciones que se pueden establecer en-
tre ellos.

Web geoespacial. Se trata de una web con una gran in-
tegracion de datos geograficos, de manera que permita la
localizacion rapida de cualquier punto (tienda, espacio a vi-
sitar, lugar que aparece en una fotografia, etc).

Muchas propuestas artisticas realizan una union entre el es-
pacio digital y el fisico, desarrollando nuevas experiencias
unidas a contextos geograficos como la aplicacién “story-
pin” que permite geolocalizar y fechar antiguas fotografias
en el espacio donde se crearon.

Web 3D. Muchos pronosticadores de tendencias ven la web
futura en 3D, un entorno cuasi real donde se mezcla el mun-
do online y el offline.

En este sentido destaca la Realidad Aumentada que super-
pone imagenes y datos virtuales en la realidad que vemos
gracias a la tecnologia.

La Realidad Aumentada (RA) es la visualizacion del entorno
real con la incorporacion de elementos generados por orde-
nador (sonido, video, texto, imagen o datos obtenidos por
GPS) a través de un dispositivo. Se entiende que la realidad
es aumentada puesto que la percepcion del usuario no se
limita a lo que captan sus sentidos, sino que recibe informa-
cion adicional generada por el ordenador a partir de librerias
predefinidas o bien en base a datos obtenidos en tiempo
real, por ejemplo de una conexion a Internet. El concepto
de Realidad Aumentada se empieza a desarrollar ya con la
investigacioén en torno a la Realidad Virtual, si bien se consi-
dera que fue el cientifico de Boeing, Thomas Caudell, quien
acund el término en 1990.

La Realidad Aumentada, en su dimension de generar espa-
cios en los que se combina el mundo real con el virtual, ha



Figura 3. Shades of Absence. Tamiko Thei
2011. (Grupo MAnifest.Ar). http://toyoutome.
es/blog/tablet-art-el-arte-movil/ 11868

Figura 4. IOCOSE 2011. (The Invisible Pavi-
llion). http://www.theinvisiblepavilion.com/
photogallery/
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dado lugar a nuevas perspectivas dentro de la creacién artis-
tica de vanguardia, con nuevas visiones e interpretaciones.
Frente a otros ambitos del conocimiento, el campo del arte
representa uno de los mas fructiferos en cuanto al tratamien-
to de la Realidad Aumentada, que no solo se plantea desde
un punto de vista tecnoldgico, sino que ademas ha realizado
nuevas experiencias en las que se juega con la concepcién
de interconectar dos mundos en los que lo ficticio y lo real
conviven en un mismo espacio.

La Realidad Aumentada nos ofrece una nueva perspectiva
en nuestra forma de mirar el mundo que nos rodea, ofre-
ciendo una imagen en la que los elementos fisicos reales
se combinan con graficos generados por ordenador, coexis-
tiendo en un mismo espacio, y donde la linea que separa la
realidad de la virtualidad se convierte en difusa.

Esta nueva percepcién de la obra digital, que se inserta en
escenarios reales, ofrece nuevas posibilidades para el artista
que, tras varios anos donde la obra digital se encontraba
separada del mundo real, ahora es capaz de saltar los limi-
tes de los dispositivos hardware y crear, no para el mundo
virtual, sino ya para el mundo real.

2.3. Estrategias de creacion colaborativa
2.3.1. El cadaver exquisito

Entre las técnicas creativas que mas se ha vinculado al tra-
bajo grupal encontramos el cadaver exquisito. Se trata de
una composicién cooperativa entre varios sujetos para la
creacion de una obra a partir de sus colaboraciones, que
contenga elementos o trozos de cada uno de ellos y que
permita crear una obra Unica a partir de quiza diferentes in-
tencionalidades.

En la busqueda de obras que estuvieran concebidas a partir
del mayor automatismo posible, donde la razén no delimita-
ra ninguna de sus formas, el movimiento surrealista ideé un
sistema que permitia la participacion conjunta de los artistas.
El procedimiento lo iniciaba un componente del grupo, quien
realizaba una pequena obra -ya fuera plastica o literaria- so-



2. Marco tedrico. Estrategias de creacion colaborativa | 27

bre un fragmento de papel. A continuacién, doblaba dicho
segmento con el fin de ocultarlo al siguiente participante,
quien debia continuar la creacién de manera completamente
ajena al trabajo de su predecesor. Esto se repetia sucesiva-
mente hasta obtener como resultado, una vez finalizada y
desplegada, una obra compuesta por elementos inconexos
que daba pie a todo tipo de teorias y percepciones imagi-
nativas. Esta nueva imagen resumia el axioma de la minima
intervencion de la voluntad consciente del autor, establecida
por Andre Breton en su Manifiesto surrealista de 1924. Por
su parte, la invencion de término “cadaver exquisito”, obe-
dece a los resultados obtenidos del primer ejercicio literario
realizado: “El cadaver exquisito bebera el vino joven™.

Asi, la presencia arbitraria de elementos dentro de la obra
sera un rasgo comun empleado en los dos caminos propios
del surrealismo: el automatismo y el onirismo. El primero
de ellos, liderado por el pintor André Masson, defendia la
inconsciencia e intervencién del azar como componentes
esenciales del instante creativo. De ahi que obtuvieran obras
con una huella mas que impresionista, gestuales y automati-
cas, cuyo valor residia en el resultado final fruto de un ejerci-
cio mental fuera de toda norma. El onirismo, por el contrario,
abogaba por una pintura mas cuidada donde el ingrediente
surrealista lo aportaba la asociacién dispar de elementos.
Esta vertiente producia obras de gran virtuosismo técnico,
rozando en ocasiones el hiperrealismo. Representantes de
esta tendencia son René Magritte, Salvador Dali y el fotogra-
fo Man Ray, quienes, a pesar de abandonar el grupo surrea-
lista de André Breton en los anos 30, mantuvieron fidelidad
a la distraccion mental que ofrecia el juego irracional del ca-
daver exquisito.

Combinando esos elementos, los artistas crearon esos hibri-
dos creativos que diseccionados pertenecian a un individuo
pero en conjunto era una obra totalmente anénima, un ele-
mento artistico sin dueno pero cuyo significado se poten-

1. “Cadavre exquis” en francés

2. “Le cadavre / exquis / boira / le vin / nouveau” en francés.
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ciaba mucho mas que si se tratara de la autoria de una sola
persona. (Morales Olea, 2015).

Las posibilidades del cadaver exquisito en Internet

Algunos autores sostenian que un cadaver exquisito tiene
la facultad de revelar la realidad inconsciente del grupo que
lo ha creado. Ernst observé que el juego funciona como un
'barémetro' de los contagios intelectuales dentro de un cir-
culo de creadores. El matiz psicolégico de este juego, las
especiales relaciones que se establecen en él, parecen re-
querir de la presencia cara a cara de los participantes, por-
que la activacion del inconsciente colectivo adquiere, en la
relacidon concreta de unos individuos dados, una direccion
determinada (y asi no sera lo mismo un juego entre colegas,
amantes o rivales).

Pero las nuevas formas de comunicacion virtual y las practi-
cas colaborativas que estas pueden sostener han propicia-
do cadaveres exquisitos 2.0., esto es, cadaveres realizados
por grupos que no se reunen fisicamente para realizarlos. La
interaccidon que se deriva de un cadaver exquisito realizado
"en diferido" es sin duda, psicolégicamente hablando, dis-
tinta del cadaver exquisito de principios del siglo XX. Cabria
preguntarse en qué medida esta diferencia es significativa.
Si el ejercicio Surrealista en estas condiciones puede, de to-
dos modos, revelar el inconsciente colectivo o si esta forma
de realizacion atenua su carga psicolédgica y acentua su car-
ga estética y su valor como juego. Y para nosotros ésta es la
parte que mas nos interesa, el cadaver exquisito como una
forma de expresion y participacion grupal.

La gran cantidad de avances tecnoldgicos, la web 2.0, el uso
extendido del blog y sus comentarios, el hipertexto, la foto-
grafia digital y las redes sociales, hacen posible ampliar las
posibilidades del cadaver exquisito propuesto inicialmente
por los surrealistas.

Aunque la linealidad sumatoria forma parte de su concep-
cion 'formal' —si es que puede hablarse de forma en un jue-
go de creacion surrealista-, en Internet ésta linealidad puede
romperse o multiplicarse, llevarse a cabo de forma paralela o
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simultanea e incluso aprovechar elementos multimedia.

Si se entiende el cadaver exquisito como un dialogo ludi-
co y libre, la posibilidad de mantenerlo a tiempo real con
otros implicados, mantiene vivo su interés, eliminando ba-
rreras geograficas cuando antes se requeria presencia fisica
inmediata y de no ser posible ésta, tiempo y paciencia para
esperar las idas y venidas del correo ordinario. Gracias a
Internet, la edicion y velocidad de difusion del material pro-
ducido también se amplian.

Cadaver exquisito y red comparten su sentido de globalidad,
interactividad y convergencia.

2.3.2. La cultura del remix

“La cultura es un palimpsesto infinito” afirmé en 1978 Roland
Barthes; es un enorme manuscrito que todavia conserva las
huellas de muchas otras escrituras anteriores a ella. Habla-
mos de canon, tradicién o simplemente cultura.

Continuamente construimos sobre el pasado, recuperando-
lo, re-mezclandolo y reorganizandolo. Siempre creamos a
partir del infinito archivo de la cultura que nos ha precedido.
Bajo esta perspectiva casi histérica, la remezcla es una de
las fuentes mas poderosas para la creacion y el acceso a
ese amplio contenido cultural. ComUnmente asociamos el
término remix a una practica vinculada con el dispositivo tec-
noldgico. Pensamos en la remezcla como audiovisual o en la
remezcla como la apropiacion y reinvencién de piezas mu-
sicales, pero la remezcla es mucho mas que esto. Remezcla
son las adaptaciones teatrales de otras obras narrativas, las
pinturas cubistas inspiradas en el imaginario primitivo africa-
no, las versiones cinematograficas de cientos de novelas y
los collages visuales de las vanguardias. La remezcla es una
practica discursiva. Es una forma de reflexion sobre la infor-
macion a la que tenemos acceso. Una invitacion a organizar
esa informacién y a utilizarla para construir nuestras propias
versiones sobre lo que leemos o vemos.

A pesar de la naturaleza analégica de la remezcla como ac-
ceso al imaginario cultural, hoy en dia esta practica se ve
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potenciada por la emergencia de los entornos digitales. Nos
encontramos en un momento de transicion. Un momento
en el que el viejo sistema de medios esta muriendo para
dar paso al nacimiento de un nuevo sistema. Una era en la
que la cultura del espectador esta dejando lugar a la cultura
de la participacion (Henry Jenkins). La apropiacion por tan-
to, surge de forma coherente en un entorno cada vez mas
mediatizado. Los ciudadanos se transforman entonces en
usuarios de la cultura, al tener la capacidad para modificarla
y recrearla facilmente gracias a su facil acceso a la tecnolo-
gia. Surge pues, un ejército de potenciales creadores que
pueden participar en su construccion mas alla del simple
consumo.

“La nocién de originalidad y creaciéon se desdibuja en este nue-
vo panorama cultural, en el que se destaca la figura del pro-
gramador, cuya tarea consiste en seleccionar objetos culturales
insertandolos en un nuevo contexto. Los artistas internacionales
mas destacados de estos afos inscriben la obra de arte en una
red de signos y significados. Ya no se trata de comenzar de cero
sino de encontrar el medio de inserciéon en las innumerables
corrientes de produccion”. (Bourriaud, N. 2004).

Estamos ante un nuevo concepto de autoria colaborativa y
cooperativa, en la que el usuario hace gala de su patrticipa-
cion en la creaciéon de manera inconsciente o involuntaria.

En 2008 Richard Prince, conocido artista apropiacionista,
realizd una exhibicion con 41 imagenes intervenidas, toma-
das de un libro del fotografo Patrick Cariou. Las fotos fueron
alteradas agregando unos pocos elementos que modifica-
ban las imagenes, lo que fue presentado como un nuevo
trabajo basado en el anterior. Prince alego, ante la demanda
por infraccion de copyright de Cariou, que el uso que hizo
de las fotos cambiaba significativamente su sentido y era es-
téticamente diferente. Tal y como defendia Duchamp, elegir
un objeto y ponerlo en otro contexto constituye ya un trabajo
creativo, el artista pasa a trabajar mucho mas con el signifi-
cado que con los materiales.
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Con esto se abre el debate a cerca del sentido de la propie-
dad intelectual y su complejidad, tema que abordaremos a
continuacién, si bien, no entraremos en detalles.

2.4. Creacion colaborativa. Autoria compartida y libre.

En la Ultima década se han producido transformaciones que
han modificado significativamente la mayoria de los aspec-
tos de nuestras vidas, desde los modos de comunicarnos
y de generar conocimiento, hasta las formas de producir y
consumir.

La cultura digital, atravesada por practicas de produccién
colaborativa y por una facilidad sin precedentes para com-
partir y modificar archivos digitales, presenta un desafio al
tradicional concepto de autor. La cibercultura deja de po-
ner el acento en el producto para revalorizar el proceso de
produccion en el que pueden intervenir diversas personas
O grupos de personas, quienes crean y reelaboran sobre
lo que otros produjeron previamente, en el que los creado-
res construyen sus obras a partir de fragmentos de otras
creaciones, desmontandolas y remodelandolas en funcion
de sus intereses. Tal y como plantea David Casacuberta es-
tamos inmersos en la cultura del remix que se articula en
torno a la creacién colectiva como paradigma estético, ético
y econdmico.

“La creacion colectiva es claramente un nuevo paradigma es-
tético a la hora de entender la funcion del artista en el mundo,
pero también es un paradigma ético que nos plantea otra forma
de entender la funcién del creador en relacion a la sociedad y de
cdmo la informacién ha de circular de la forma mas libre posible.
También se convierte en un nuevo paradigma econémico que
plantea otras formas en que los artistas se relacionan con su
material y obtienen los beneficios econdémicos de otra manera.
Pero sobre todo, la creacion colectiva es un paradigma cultural.
Estamos planteando una cultura del remix: una nueva forma de
escribir en la que no utilizamos exclusivamente palabras sino
también imagenes, sonidos, dibujos, video, etc.”. (Casacuberta,
D. 2005. Cada hombre un artista)
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De esto se desprende la necesidad, que expresa Lawrence
Lessig, de defender el remix para defender la cultura, que
se ve amenazada en su desarrollo por el excesivo control
del copyright. Este termina generando un monopolio sobre
practicamente toda forma de expresion, pero es particular-
mente grave para la nueva cultura popular construida a partir
de Internet y las tecnologias digitales.

En este contexto, el modelo de un autor como figura cen-
tral y “propietaria” de algo, cede frente al modelo de inte-
ligencia colectiva, en el cual no se puede identificar a un
autor en particular como propietario, ni a un producto en un
sentido acabado, sino mas bien como proceso en constante
transformacion. Es asi como surgen modelos de licencias
que permiten a los creadores compartir y publicar sus obras
gratuitamente, o bien optar por modelos alternativos al de
“todos los derechos reservados”, como el de “algunos dere-
chos reservados”, que flexibilizan las restricciones.

2.4.1. Licencias Creative Commons

Una de las organizaciones detrds de este movimiento es
Creative Commons, que desarrolla, sostiene y administra
una organizacion legal y técnica que busca incentivar la
creatividad, el intercambio y la innovacion digital. Esto inclu-
ye una serie de licencias y herramientas de copyright que
ofrecen variantes mas flexibles a la politica de derechos re-
servados.

Creative Commons se fundd en el ano 2001 con ayuda del
Centro para el Dominio Publico y esta dirigida por lideres de
opinién, expertos en educacion, técnicos, juristas, inverso-
res, empresarios y filantropos.

En diciembre de 2002, la organizacién publicé su primer
conjunto de licencias de derechos de autor gratuitas para el
publico. Estas ofrecen la posibilidad a los creadores de man-
tener sus derechos de autor, al mismo tiempo que permiten
a otros copiar, distribuir y hacer nuevos usos de su obra. De
esta manera, el autor puede elegir si quiere permitir el uso
-comercial 0 no- de su produccion o la creacion de obras
derivadas a partir de ella.
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Actualmente las licencias Creative Commons se agrupan
bajo las siguientes condiciones:

Atribucion (BY). El beneficiario de la licencia tiene el derecho
de copiar, distribuir, exhibir y representar la obra y hacer obras
derivadas siempre y cuando reconozca y cite la obra de la forma
especificada por el autor o el licenciante.

No Comercial (NC). El beneficiario de la licencia tiene el de-
recho de copiar, distribuir, exhibir y representar la obra y hacer
obras derivadas para fines no comerciales.

No Derivadas (ND). El beneficiario de la licencia solamente tie-
ne el derecho de copiar, distribuir, exhibir y representar copias
literales de la obra y no tiene el derecho de producir obras de-
rivadas.

Compartir Igual (SA). El beneficiario de la licencia tiene el de-
recho de distribuir obras derivadas bajo una licencia idéntica a
la licencia que regula la obra original.

Resulta necesario destacar que este tipo de licenciamiento
no avala de ninguna manera la pirateria. Las licencias Crea-
tive Commons exigen que el autor brinde su consentimien-
to acerca de qué acciones permite sobre su obra (copiarla,
redistribuirla, intervenirla, etc.) Este licenciamiento no afecta
de modo alguno los derechos y libertades que la ley otorga
a los creadores de las obras protegidas por derechos de
autor del tipo “todos los derechos reservados”.

Las licencias de Creative Commons estan inspiradas en la
Licencia Publica General GNU, la licencia de software libre
mas utilizada, creada por la Free Software Foundation (Fun-
dacion para el software libre). Creada en1985 por Richard
Stallman, es la principal organizacion promotora del movi-
miento de software libre en el cual se utilizan licencias que
promueven la libertad de acceso al trabajo de otros, a estu-
diar el modo en que fue realizado, a modificarlo y a redistri-
buirlo.
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2.5. Experiencias colaborativas en la web
2.5.1. Otros Cadaveres Exquisitos

Dado el caracter del proyecto, que se desarrollara funda-
mentalmente en el espacio web y que toma como vehiculo
para hacerse efectivo la figura del Cadaver Exquisito, por
cuanto se trata de una experiencia altamente creativa abierta
y colaborativa, se incluyen como referentes otras formas de
cadaver exquisito y experiencias colaborativas de creacion
en la web.

La busqueda se ha efectuado a través del buscador de
google bajo epigrafes como “cadaver exquisito en la web”,
“experiencias colaborativas cadaver exquisito”, “creacion
colaborativa en la web”, “arte colaborativo en la web”. Esta
busqueda arroja resultados diversos que contiene tanto for-
mas de cadaver exquisito literarias como visuales.

Como la amante de un G

su voz estaba llena de dinero ¥ su cabeza llena de pajaros

Sofié que me visitaba un ser de lug, sofié que dos estrellas se perdian  una se perdid en Lampedusa ¥y entonces
para decirme algo en el firmamento la otra, aun la hallo buscando un escalofrio ......
recorri6 los dedos de los vies

Fig. 5. Cadaveres exquisitos. Fotografias
y textos. https://cadaverexquisitofoto-
grafico.wordpress.com/
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introduccion

&choyoch.com
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Fig. 6. Pagina principal de la web http:/,

www.8choyoch8.com/

8cho y och8. hitp://www.8choyoch8.com/

Es un proyecto en el que escritores y creadores visuales (artis-
tas y disenadores) trabajaron a partir de 8 temas comunes con
la intencion de crear un abanico de posibilidades y puntos de
vista diferentes que confluyen en un solo espacio. Tras la publi-
cacion de las obras en la pagina web se editoé un libro que las
reline a modo de cadaver exquisito en texto e imagenes.

La publicacién fue realizada por el sello Arset y la compilacién
efectuada por Silvana Gruppo y diego Axel Lazcano.

La mecanica de trabajo, que aparece explicada en un video
en la web, fue la siguiente: se propuso un tema por mes y los
trabajos surgieron de forma independiente por parte de cada
autor invitado. Después se combinaron imagenes y textos por

Capitulo 1 *Tiempo"

<« c @

@ Comenzar a usar Firefox

- 9 W

- ¥l  los compiladores del material de forma
£ W@®® =1 que mostraran visiones de diferente
procedencia sobre el mismo tema para
que sea el lector espectador quien
genere sus propias conexiones. Es asi
como se crea un cadaver exquisito con
las diferentes propuestas.

La web se estructura por capitulos que
engloban los resultados por temas,
Capitulo 1: Tiempo, Capitulo 2: Fiesta,
etc. También contiene informacion re-
lativa a la presentacion del libro y por
ultimo permite la compra del mismo a
través de un formulario de pedido.

En la publicacién se incluye el nombre
e informacion de cada autor junto con
un enlace a sus propias webs, si las hay.

Fig. 7. Detalle de uno de los cadaveres de texto e imagen ya montados.
http://lwww.8choyoch8.com/
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Cadaver
Exquisito 2.0

Bienvenido al famoso juego lterario sumeaista del cadaver exquisito.

Cada uno aiadimos dos lineas sin conocer integro lodo el texto anterior, s5io la
itima frase

Debe concebirse como un experimento. un juego, sin ningan afén artistico

Instrucciones

Simplemente continda ia tma frse.

© o cebes sobrepasar dos lineas.

© S6lo debes leer la ilima frase

© Para ver el fexto completo pulsa en Mostrar/Ocular el Cadaver Exquisto La
idea es que no o leas hasta haber escrito tu aportacion

Para jugar no tienes ms que continuar sta frase de gaby

" pero no me quedo mal...es apenas la primer vivencia de
un domingo gris pero con muchos desafios por delante.
Estoy dispuesta a descubrirlos y dar vuelta la hoja... "...

Mostrar/Ocultar el Cadaver Exquisito

1. La sabiduria de la paimera David
crecia a medida que tenia mas Hemandez
cocos. el problema eran 10s

monos que le comian el coco,

2 paimera entonces

2 buscaron la sabiduria a wls
traves de los cocos magicos

3 yle mestraron el camino Luis Alarcén
menos peligroso hacia la Cheuquepal
sabiduria ancestral

4 donce se sabe que 6l Guanko

saben los que no saben nada

5. es que en ese lugar solo samuel
saben que 105 que creen que 1o
saben 10do son tontos

6.y I0s que lo saben o saben S Leal
que s sabdo que nadie lo

Fig. 8. Pagina principal y vista de las apor-
taciones al cadaver exquisito literario.
https://ceslava.com/cadaver-exquisito/

Ceslava. https://ceslava.com/cadaver-exquisito/

Se trata de un blog donde el autor, Cristian Eslava, propone
el juego del cadaver exquisito literario. A partir de una frase el
siguiente autor debe generar otra. La Ultima frase creada sera
la visible para dar continuidad al juego. No obstante existe un
acceso a la totalidad del cadaver exquisito, de todas las frases
generadas.

En la pagina se piden los datos de cada uno de los participan-
tes: nombre, e-mail y direccién web.

El juego forma parte del blog que utiliza el autor para promocio-
narse como disenador y formador. Los temas que trata pueden
verse en sus etiquetas (fotografia, disefio, wordpress, ocio, soli-
daridad y debates).

En su menu contiene enlaces a sus trabajos de creacion de pa-
ginas web y a otros juegos participativos y de opinién.

Colaboratorio.
rexquisito/

https://colaboratorioaim.com/portfolio/cadave-

El grupo Colaboratorio, junto con la especialidad de grabado de
la Universidad Pontificia del Peru, proyecté una actividad con-
junta llamada Cadaver Exquisito.

(@) Cadaver Exquisito - Colaborat- X | =+

& c @ @ @ httpsy/colaborat 8 -
@ Comenzar a usar Firefox

O 7| X Buscar

CADAVER EXQUISITO

‘ & §iode SN 4@“ i
Colaboratorio

& &&ﬁ%ﬁ

‘ ‘ / /xﬁiﬁé"\\

7 ﬁg%m

El proyecto Cadéver Exquisito es una propuesta conjunta entre el

- oI
o s A =

El proyecto consistia en la apropiacion y reinven-
cion de una imagen de Colaboratorio que se divi-
di6 en 12 partes y se repartieron entre los alum-
nos para que cada uno la trabajara de manera
individual y creara otra imagen nueva.

Una vez se obtenia esta imagen era enviada por
correo como si se tratara de una postal, para que
el receptor volviera a intervenirla creando otra

\ imagen nueva.

El resultado de este proyecto no se encuentra

grupo Ct [arte in

f v ® v

y la de
Grabado de la Pontificia Universidad Catolica del Peru (PUCP).

La actividad de arte correo fue la segunda de las tres propuestas
. durante el curso Introduccién al Grabado del semestre 2016-0. Los

disponible en ninguna web. Unicamente encon-
tramos algunas imagenes y un video explicativo

: de la actividad.

Fig. 9. Pagina prinicpal del proyecto. https://colaboratorioaim.

com/portfolio/cadaverexquisito/
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SITO. http://www.sito.org/

I HOME G seleccionar idioma | v
S;?::;Sl:oa sitse“f:j’pcoo;ﬁ'ativt,m:::lIaborative, and individual art.sum Es una péglna web para individuos y artistas
Globe, Tn opration since 1993, STTO reates and hests a number of ntanet colaborativos que esta en funcionamiento des-
based cooperative and collaborative art projects, such as Gridcosm, HyGrid, and .
Yono. de 1993. Se pueden encontrar portafolios de
SITO is free. Look around. Post your art and participate in projects. To post . .
artwork, you'll need a SITO ID. arte de cientos de artistas alrededor del mundo.
Newest in SYNERGY & | | Newest in the ARTCHIVE () Ademas, SITO tiene varios proyectos de arte
| m colaborativo basados en Internet, incluyendo el
i , R Gridcosm y HyGrid. Muchos de estos proyectos
.‘ '(- “;A‘l; . 7 . . . 7
Gridcosm 4306 Gridcosm 4305 | | SO SR Sy incluyen cadaveres exquisitos realizados segun
~w a &g
— \ la concepcion inicial del mismo, pero utilizando
SO NY . g &}ﬂ?‘» como medio de contacto Internet y otros son
HyGrid HXA HyGrid HXA . .
my . ‘_my s | | e—— acciones colaborativas de arte que generan una
e | | forma nueva de cadaver exquisito.
Synergy News Artchive News | Recent Uploads

Para participar en cualquiera de sus proyectos es
Contact SITO | About SITO | Make a Donation | Site Map | Rssﬂreed | Hosting provided by TOONLET . .
Gtk el | necesario registrarse.

Fig. 10. Paginaprincipal de SITO http://
www.sito.org/

Gridcosm. http://www.sito.org/synergy/gridcosm/

1Tz JIT: 1= . . .
Gridcosm es un proyecto de arte colaborativo en el que artistas

7 | 4100 | 37 de todo el mundo aportan imagenes que se organizan en una
cuadricula base. Cada nivel de Gridcosm se compone de nue-
ve imagenes cuadradas dispuestas en una cuadricula de 3x3.
La imagen central es una version de un tercio del tamafno del
nivel anterior. Los artistas anaden las imagenes que se centran
alrededor de la imagen hasta que se complete una nueva cua-
dricula de 3x3. Entonces ese nivel si se encoge y se convierte
en la "semilla" para el siguiente nivel. Este proceso crea un tunel
cada vez mas amplio de imagenes, el nivel mas reciente es el
resultado directo del nivel anterior, que es un resultado del nivel
anterior... y asi sucesivamente.

JITs ITa JTe

Para participar es necesario registrarse en la web de SITO y el
resultado de algunas intervenciones puede verse en Youtube en

Fig. 11. Detalle de la reticula de cuadros forma de video.
y de una de las creaciones participati-

vas.  http://www.sito.org/synergy/grid-

cosm/
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Fig. 12. Detalle acceso a la pantalla de
colaboracién en el cadaver. http://lwww.
exquisiteforest.com/
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Exquisite Forest. http://www.exquisiteforest.com/

Se trata de una versidon de cadaver exquisito digital animada,
realizada por Aaron Koblin y Chris Milk para google Chrome ex-
quisiteforest.com, un portal en el que cada usuario puede subir
una animacién corta y de esta manera aportar una creacion al
proyecto final.

Cada usuario sube su colaboracion, licenciada bajo Creative
Commons, para darle el giro narrativo que quiera. Para buscar
inspiracién, los autores del portal eligieron a ocho artistas de
la galeria Tate Modern, en el Reino Unido, que crearon algu-
nos ejemplos para que otros artistas virtuales tengan un pun-
to de partida, junto con unas instrucciones muy simples como:
“Sé energético (pero no hables sobre la energia); usa amarillo a
menudo, pero no siempre; muestra que la luz es vida; ejercita la
atencién empatica; comparte con tus amigos”.

Otra de las caracteristicas que hacen de este un portal particu-
lar es que sblo se puede participar si accedes desde Google
Chrome.

¥ This Exquisite Forest

< c @

@ Comenzar a usar Firefox

x [+

@ www.exquisiteforest.com

A Collaborative Art Project
by Chris Milk & Aaron Koblin

<

» THE CONCEPT » THE FOREST » THETHEATER

|
¢mew =l Agron Koblin dice a cerca del proyecto
y su estrecha colaboracién con técni-

cos de Google:

Sign In o Register

“Mientras la tecnologia nos envuelve,
manipula nuestra cultura y aqui hay
una gran oportunidad para empujar-
nos mas alld. Creo que en realidad
este proyecto nos hace un poco mas
humanos, o al menos humanos de una
forma diferente. iNos podemos conec-

e tar de maneras tan distintas, poderosas
e Google + f

y nuevas!”.

Fig. 13. Pantalla principal. http://www.
exquisiteforest.com/




Fig. 14. Fotogramas intervenidos. http://
www.thejohnnycashproject.com/
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The Johnny Cash Project. http://www.thejohnnycashproject.
com/

The Johnny Cash Project es un interesante proyecto artistico,
creado por Chris Milk.

La finalidad de este proyecto es reinterpretar el videoclip del
ultimo tema que grabé el mitico Hombre de Negro titulado Ain’t
No Grave. La reinterpretacion se lleva a cabo por los propios
usuarios de la Red, creando de esta manera un videoclip hecho
por miles de usuarios de todo el mundo.

El proceso es muy sencillo, cada participante puede intervenir
sobre un fotograma en concreto a elegir entre tres opciones. Se
trata de pintarlo con las herramientas que la propia web pone a
disposicion de los participantes, pinceles, opacidad y una gama
de valores de gris. Una vez hecho el dibujo se sube y se unen to-
dos para volver a crear el video con las intervenciones de todos.

@ WHATWASIGOING TOSAY 11 X | +

€|,
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Fig. 15. Collage Maker. http://lwww.ze-
frank.com/monkeys_faces/menu_2.html

& whatwewant - zefrankcom X | + -
<« (<~ @ wowzefrank we @ ¥ » =
@ Comenzara

usar Frefox

Collage Maker. http://www.zefrank.com/monkeys_faces/
menu_2.html. http://www.zefrank.com/wanted/index.html

Entre la multitud de aplicaciones y juegos online colaborativos
que lanza este artista online hemos destacado estas: Collage
Maker y Wanted. A partir de los retratos digitales enviados al
artista crea una aplicacion con la que generar un autorretrato
compuesto por un collage de todas las aportaciones.

Ze Frank es conocido por lanzar experimentos que exploran
nuestra forma de actuar en el mundo digital. Sus trabajos ahon-
dan en el espiritu colaborativo y anénimo de la Red para produ-
cir pequenas piezas que alimentan la colaboracién y la convi-
vencia siempre con una dosis de humor.

Fig. 16. Wanted. Las fotograifas se suceden de forma aleatoria hasta que se para
con un clic del usuario. Se ofrece también una descripcion del personaje creado a
partir de las imagenes.http://www.zefrank.com/wanted/index.html|
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Reflexiones a cerca de los referentes

Estos son solo algunos de los referentes encontrados pero
ya se puede adivinar una cierta tendencia en el tipo de crea-
cion colaborativa en la web.

Por una parte se dan experiencias colaborativas que utilizan
Internet como medio para darse a conocer y difundir sus ac-
tividades. La creacién y colaboracion se da fuera del ambito
meramente digital.

Por otra tenemos otras experiencias colaborativas que uti-
lizan Internet no tanto como medio de difusidon sino como
medio de creacion. Es el caso de los juegos que alberga la
web SITO en los que la participacién se da integramente en
el medio que para ello ofrece la propia web.

En ambas tendencias encontramos que el momento de
creacion es individual, deviene en colaborativo cuando se
comparte y se crea a partir de las imagenes, los textos y las
miradas de otros para conseguir una obra en comun.

En mi proyecto confluyen ambas tendencias, la creacion
sera individual pero el medio, Internet, sera algo mas que
un escenario de difusion, sera el lugar comun al que dirigir-
se para compartir y establecer las conexiones que generen
nuevas imagenes.
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3. CASO DE ESTUDIO.
UN CADAVER EXQUISITO.COM

3.1. Conceptualizacion del proyecto. Contexto y descrip-
cion.

El imparable desarrollo tecnolégico esta afectando de for-
ma profunda a todas las actividades que realizan los seres
humanos, tanto en su trabajo como en su forma de relacio-
narse 0 de comunicarse. La web 2.0 ha abierto posibilida-
des de interactuacion paradigmaticas. Como ya hemos visto
anteriormente en el marco teérico podemos decir que en la
actualidad asistimos a un cambio en el comportamiento de
las practicas artisticas y del disefio y a la irrupcion de una
nuevo modelo laboral, el trabajo colaborativo. En definitiva
estamos ante una revolucion, un nuevo paradigma de méto-
dos de trabajo a través de Internet.

Podemos definir el trabajo colaborativo como las aportacio-
nes que hacen los diferentes miembros de un equipo a sus
companeros en cuanto a experiencias, comentarios, suge-
rencias y reflexiones sobre el trabajo que ha desarrollado
cada uno de ellos para después transformar el trabajo indivi-
dual en un producto mas rico. Es en este sentido que nos in-
teresa lo colaborativo, compartir para ayudar a crecer y creo
que es importante plantear un escenario asi en el contexto
de la Escuela de Arte y Diseno de Alcoy.

El presente proyecto pretende crear un espacio abierto don-
de poner en practica una experiencia de creacion colabora-
tiva en Internet dirigido a la comunidad educativa de la es-
cuela de disefio de Alcoy. Un espacio donde las diferentes
disciplinas objeto de estudio en estas escuelas confluyan y
se manifiesten a través de las aportaciones personales y di-
versificadas de diferentes individuos en base a una misma
tematica.

La Escuela de Arte y Superior de Diseno de Alcoy (Escola
d’Art i Superior de Disseny d’Alcoi, EASD), es un centro que
oferta ensenanza cualificada en los diversos ambitos del di-
seno, la creacion y las artes plasticas.



Figura 17. Detalle del edificio de la
EASD exterior e interior. http://pagina66.
com/not/100919/escola-d-art-el-lu-
gar-donde-reside-la-creatividad
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A lo largo de su historia, esta escuela ha conocido diver-
sos planteamientos pedagogicos, siempre centrados en la
ensefanza directa y practica del taller. Sus origenes' estan
profundamente vinculados a los procesos mecanicos lo que
le llevo a asumir la tarea de formar a profesionales del disefo
que exigia una sociedad en fase expansiva de industrializa-
cion.

Como centro formativo de disefo actualmente se imparten
estudios de todas las ramas del sector: diseno de producto,
diseno de moda-textil, disefo grafico, diseno de interiores y
también de ilustracion, animacién e impresién. En el mundo
globalizado de hoy en dia la linea que separa estas discipli-
nas es cada vez mas tenue. Continuamente encontramos
profesionales que se nutren unos de otros y entremezclan
Sus experiencias y conocimientos para abordar soluciones a
problemas concretos de forma creativa.

El trabajo colaborativo se impone como modo de creaciéon
y produccion y es este el contexto en el que se inserta mi
proyecto, entendido como una herramienta para fomentar la
colaboracion y la experiencia de compartir ideas, reflexiones
y obras.

Por otra parte cabe destacar la fisionomia de la escuela que
resulta muy particular. El edificio que la alberga es de nue-
va construccion y esta ubicado en una zona antigua de la
ciudad, en un barranco donde hace anos se agolpaban las
industrias textiles de Alcoy. Tiene seis plantas y las diferen-
tes especialidades se distribuyen por familias en cada una
de ellas. Esta distribucion a lo alto propicia el aislamiento en
un entorno en el que ademas no existe un espacio comun
amplio donde se puedan interrelacionar las especialidades.

Precisamente este escenario es una de las motivaciones del
proyecto, salvar este escollo y plantear un espacio, el virtual,
en el que se puedan expresar los alumnos fuera del ambito
estrictamente académico y donde puedan compartir e inter-
venir sus impresiones y de esa manera se pueda generar
una experiencia de colaboracion.

1. Antiguamente era la Escuela de Artes y Oficios.
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Este es el publico al que se dirige el proyecto, el conjunto
de alumnos, ex alumnos y profesores del centro, la comu-
nidad educativa en su totalidad. Cada vez mas se tiende a
funcionar con formas de trabajo que requieren de una co-
laboracién interdisciplinaria que, a su vez, necesita que los
implicados hayan desarrollado habilidades que la hagan po-
sible. Este tipo de actividades estan basadas en el disefno de
espacios de intercambio virtuales que el desarrollo de la web
2.0 ha permitido, anulando las dificultades impuestas por la
distancia fisica de los colaboradores.

Asi va cobrando sentido la creacion y puesta en marcha de
una plataforma web en la que, a partir de unas tematicas de-
terminadas, los alumnos puedan aportar su opinion de for-
ma grafica y visual contribuyendo con una creacion en forma
de boceto, dibujo, imagen o video y en la que se puedan
establecer vinculos de pertenencia a la comunidad virtual fo-
mentando asi el aspecto relacional del trabajo.

El medio entonces es Internet, en concreto las herramientas
que la web 2.0 ofrece para la participaciéon, colaboracion e
interaccion en linea a los usuarios. Se trata de aplicaciones
dindmicas que se caracterizan por constituirse como comu-
nidades sociales donde el mayor énfasis se pone en la con-
tribucion y participacion.

El medio se ofrece asi como un espacio sin barreras de si-
tuacion y sin limitaciones académicas, es decir, un espacio
en el que los condicionantes propios de un entorno de estu-
dio, determinadas normas y actitudes, no adquieran el pro-
tagonismo para dar pie a la posibilidad de la libre creacion.

En la busqueda de estrategias para vehicular esta accién
conjunta, aparece la figura del cadaver exquisito como una
herramienta que ofrece la posibilidad de cocrear, colaborary
compartir. Por cadaver exquisito se entiende el juego o pro-
yecto colaborativo que involucra a dos o mas participantes
y que consiste en ir dando cuerpo a un material comun, ya
sea grafico o literario, partiendo de una palabra, texto, trazo
o bosquejo, que el siguiente participante debe enriquecer
con un aporte propio.
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Este concepto trasladado a Internet, ofrece una gran ver-
satilidad, dando cabida a narrativas visuales no lineales y
abriéndose a todo tipo de lenguaje grafico, audiovisual o
multimedia que permite la creacion a partir de materiales ya
existentes. El uso de creaciones de otros participantes se
legitima bajo la perspectiva de la cultura del remix, propia de
la era digital, y bajo la autoria compartida y libre que defien-
den organizaciones como Creative Commons.

En definitiva el proyecto consiste en la creacion y puesta en
marcha de una plataforma web en la que, a partir de unas
tematicas determinadas, el conjunto de la comunidad edu-
cativa de la EASD pueda aportar su opinién de forma visual,
compartiendo una imagen, boceto, texto o video creado
al respecto o interviniendo las aportaciones ya hechas por
otros. La finalidad es construir a la manera de un cadaver
exquisito una opinion colectiva construida mediante la cola-
boracion desinteresada.

En la siguiente figura podemos visualizar un mapa con-
ceptual de la estructura del proyecto. A partir de una idea
central, la creacion colaborativa, se articulan los diferentes
elementos en los que se apoya y se establecen conexiones
que dotan de significado a estos conceptos.

3.2. Creacion e Implementacion. Estrategias para la difusion
3.2.1. Digitales

De entre las aplicaciones y herramientas que ofrece la web
social y participativa para la colaboracién se han considera-
do unas en concreto para su creacion y difusion, atendiendo
a criterios tales como, su capacidad de interaccion, versati-
lidad y uso por parte de la comunidad a la que va dirigido.

A. EL BLOG

El blog es una potente herramienta de comunicacion, proxi-
ma y democratizada que permite compartir, comentar y opi-
nar. En pocas palabras, un blog es un espacio en Internet
que permite expresar ideas, intereses, experiencias y opi-
niones.
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Figura 18. Mapa conceptual El blog es uno de los medios que mejor representa la esen-
estructura del proyecto. Crea- . . . o
cion propia. cia colaborativa de Internet. Gracias a la posibilidad de re-

cibir comentarios de los lectores, se pasa de una comuni-
cacion unilateral a una comunicacion bilateral, en la que el
lector es también protagonista. Es un espacio para la opi-
nion alrededor del cual se pueden generar comunidades y
gue se constituye asi como un medio de expresion personal
e interpersonal que numerosos artistas han utilizado para
desarrollar sus experiencias artisticas.

El blog se presenta pues como un soporte 6ptimo para la
comunicacion y colaboracion de los participantes.



WORDPRESS

Figura 19. Logotipo de WordPress http://
data.cervantesvirtual.com/blog/2018/03/01/
tema-hijo-wordpress/wordpress.com/

Figura 20. Grafica que registra el gestor
de contenidos mas usado durante el 2018.
https://w3techs.com/
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Actualmente encontramos diferentes plataformas que ofre-
cen la posibilidad de crear y administrar un blog. Son siste-
mas de gestion de contenidos o CMS, que son aplicaciones
capaces de gestionar informacién desde una interfaz gréafica
hasta el punto de poder crear un sitio web sin necesidad de
tener que escribir lineas de cédigo. Esto lo convierte en una
herramienta realmente accesible.

Most popular content management systems

change change
since market since
® W3Techs.com usage 1 May 2018 share 1 May 2018
1. WordPress 31.1% +0.4% 59.9%
2. Joomla 3.1% 6.1%
3. Drupal 2.1% 4.0% -0.1%
4. Squarespace 1.2% +0.2% 2.2% +0.2%
5. Shopify 1.1% 2.2% +0.1%

percentages of sites

Fastest growing content management systems since 1
May 2018

Entre los CMS mas conocidos tenemos Wordpress, Joomla,
Drupal o Blogger. Todos ellos ofrecen lo necesario para
crear cualquier tipo de web ya que son ampliables mediante
pluggins o0 modulos que anaden funcionalidades a la web.
Sin embargo es Wordpress el que alcanza unos niveles de
usabilidad realmente altos respecto al resto. Segun la esta-
distica recogida por W3Techs el 31% de los sitios web gene-
rados en internet esta creado con este CMS (tal y como se
puede apreciar en la figura).

Wordpress es una herramienta que funciona bajo una filoso-
fia de colaboracién, donde los usuarios hacen aportaciones
en beneficio de todos. Entre las ventajas que ofrece desta-
can:

Es una aplicacién open source o de cédigo abierto gratuita que
se encuentra en continuo desarrollo actualizandose constante-
mente.

Permite personalizar los disefnos a través de su sistema de plan-
tillas Themes.

Existe una comunidad muy numerosa que genera una gran can-
tidad de documentacion, tutoriales, videos, etc. a cerca de su
funcionamiento.
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Es muy plastico gracias a la gran cantidad de plugins que apor-
tan funcionalidades variadas.

Permite un diseno 100% responsive que se adapta a todo tipo
de dispositivos.

Esta muy bien preparado para funcionar con los motores de
busqueda de Google.

A.1. Estructura del blog

La estructura basica de un blog contiene los siguientes ele-
mentos: cabecera, columna principal, barra lateral y pie.

En concreto expondré los elementos que componen la es-
tructura del blog que hemos desarrollado y la informacion
que contienen.

Cabecera: en ella aparece el nombre del blog y una peque-
na descripcion acerca de él y de lo que trata. También le
acompana una imagen asociada al significado y sentido del
blog.

Paginas: En la parte inferior de la cabecera se visualizan
las pestanas de las paginas. Se trata de contenido estatico,
informacion fija que no se actualiza, a diferencia de lo que
ocurre con la pagina que contiene los post, que alberga in-
formacion genérica del blog.

Columna principal: sirve para mostrar las entradas o posts.
Son textos acompanados de alguna imagen y que consti-
tuyen el contenido actualizable del blog y se organizan en
orden cronoldgico inverso, es decir, lo mas nuevo se ve pri-
mero.

Entradas: se visualizan en la columna principal. En las en-
tradas se incluira un texto, imagen, video o enlace con un
tema en concreto sobre el que opinar. Aqui aparecen tam-
bién los comentarios.

Comentarios: es en este espacio donde se comparten las
imagenes y opiniones de los participantes. Admite la subida
de archivos de imagen y texto.



Cabecera

Pagina1 Pagina 2 Pagina 3

Barra

Columna principal
lateral 1

Pie

Figura 21. Esquema de la composicién de
paginas del blog. Creacién propia.
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Barra lateral izquierda: contiene informacion para navegar
de forma rapida, Ultimas entradas, Ultimos comentarios y ca-
tegorias.

Barra
lateral 2

Barra lateral derecha: contiene una serie de bloques con
informacion de contacto en redes sociales, temas de interés
relacionados con las entradas y enlaces a otras plataformas
de trabajo colaborativo. Ademas incluye un enlace a la pagi-
na de facebook para compartir videos.

Pie: en la base aparece el cierre de la pagina que incluye el
tipo de licencia Creative Commons bajo la que actua el blog.

A.2. Creacion del blog

Para crear nuestro blog hemos elegido la opcion abierta, li-
bre y gratuita de WordPress que es wordpress.org. El primer
paso ha sido comprar un dominio web y un alojamiento en
un servidor propio. El hosting utilizado ha sido Awardspace
y el dominio finalmente ha podido ser .com.

No entraremos en detalles acerca de la instalacidon precisa
de WordPress, creacion de una base de datos, configuracion
de las opciones disponibles, creacion de paginas, entradas,
widgets, etc. Pero si mencionaremos las posibilidades que



Comment Attachment

Allow your visitors to attach files wi
comments!

By latorante

(13)
2,000+ Active Installs unt

Figura 22. Pluging utilizado en el blog
para habilitar la subida de documentos
del usuario. https://es.wordpress.org/
plugins/comment-attachment/

Figura 23. Disefio de imagen de cabecera.
Creacién propia.
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ofrece al poder elegir entre cientos de plantillas y destacare-
mos la funcionalidad de sus miles de plugins.

En concreto hemos elegido una plantilla basica Twenty Four-
teen que ofrece un diseno limpio y esquematico y ademas
es completamente adaptable a diferentes dispositivos.

La mayor dificultad que ha ofrecido la configuracion del blog
ha sido el apartado de comentarios. No es habitual en Wor-
dPress que los usuarios puedan subir archivos, aunque si
puedan dejar comentarios de texto. Para habilitar esta fun-
cion se ha elaborado una busqueda de un plugin que permi-
ta esa opcidn y se adapte a las necesidades del proyecto. En
concreto se ha encontrado uno solo (Comment Attachment)
que admite la posibilidad de subir archivos de imagen, audio
y video y que permiten la visualizacion y descarga de los
mismos en el panel de entradas.

No obstante después de hacer varias pruebas la funcionali-
dad de subida de archivos tipo video y audio no ha funcio-
nado correctamente y ha sido necesario habilitar un enlace
en una pagina externa desarrollada en otra aplicacion para
hacer efectiva esta posibilidad y dar cabida a la expresiéon
audiovisual. Sin embargo, el continuo desarrollo de los
plugins por parte de la comunidad WordPress y su espiri-
tu de colaboracion, han hecho posible que actualmente se
haya editado una actualizacién del plugin que se probara en
un futuro para mejorar la funcionalidad de nuestra web.

Por otra parte también destacaremos la necesidad de crear
unaimagen para la cabecera atractiva y que este relacionada
con el sentido del proyecto. El nombre del blog constituye la
figura principal de la imagen y se construye con una letra en-
lazada que sugiere el trabajo comun y continuo, que no cesa.
Le acompana un fondo llamativo, una explosion de color que
insina dar rienda suelta a tus sensaciones sin coartarlas.

)

v




Experiencia de creacion colaborativa en Internet. Un cadaver exquisito 2.0 | 50

CUESTION DE GENERO | un ca

uncadaverexquisito.com/2018/02/01/cuestion-de-gene ent-2 [}

(&) Més visitados ~ @ Comenzar a usar @ sim @ Maya & Apple @ iCloud @ Facebook W Twitter @ Wikipedia @ Yahoo! (L] Noticias ~ (1] Populares ~ @ Nueva pestaia »

" OEY N

7}
;') ’ v

un cadaver exquisito CONSTRUYE UN CADAVEREXQUISITO ~ ELPROYECTO  QUIENPUEDEPARTICIPAR ~ COMOPUEDESPARTICIPAR | Q@

Creacién Colaborativa

SIGUENOS

oNmaADas s CONSTRUYE UN CADAVER _

— EXQUISITO 0-©-0-

QUE PASA CON EL PLASTI-
co?

CCUESTION DE GENERO
VENTANA SOBRE LA CIU-

Desde la web www.uncadaverexquisito.com se abre un espacio al

trabajo colaborativo que anima a seguir un juego grupal, inspirado COMPARTETUSVIDEOS

en las técnicas surrealistas de creacién. El objetivo es dar vida, de

manera abierta entre todos, a un ‘cuerpo’ creativo, ya sea grafico, au- Si quier

diovisual o literario.

La dindmica de este reto es muy sencilla. Un participante debe com-

u ario.
partir su aportacion artistica a una pieza inicial con una palabra, fra- =
se, parrafo, texto aleatorio, trazo o bosquejo, imagen, video ... Los si- W W/
Mirdia guientes participantes deben continuar con un aporte propio nuevo
CUESTIONDEGENERS
Ser Gi en ;QUE PASA CONEL
PLASTICO? Accede a las entradas del blog desde la barra lateral derecha, cada
Er Pont en CUESTION DE una de ellas plantea un tema para que des tu opinién.
GENERO

o enriqueciendo los que ya hay.

TE PUEDE INTERESAR

niciativa colaborati

¢Jugamos?

& EDITAR

Estaobra una Licencia Creative Com-
mons Atribucién 4.0 Internacional.

Creado con WordPress
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y sin comentarios.



Figura 25. Pagina
principal que con-
tiene una de las en-
tradas del blog. Se
visualiza el espacio
habilitado para subir
comentarios. http://
uncadaverexquisito.
com/2018/02/01/
cuestion-de-genero/
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B. REDES SOCIALES

Segun la definicién de los antropologos britanicos Alfred Ra-
dcliffe-Brown y John Barnes, una red social es una estruc-
tura social formada por personas o entidades conectadas y
unidas entre si por algun tipo de relacién o interés comun.

Sin embargo, la aparicién y consolidacién de la Web 2.0 su-
puso la eclosion de las redes sociales digitales online. Una
definicidn mas extensa de redes sociales on-line las definiria
como estructuras sociales compuestas por un grupo de per-
sonas que comparten un interés comun, relacién o actividad
a través de Internet, donde tienen lugar los encuentros so-
ciales y se muestran las preferencias de consumo de infor-
macion mediante la comunicacion en tiempo real.

Los seres humanos somos seres sociables. Las herramien-
tas que denominamos redes sociales no han hecho mas que
ampliar nuestro ambito de socializacion natural a una comu-
nidad mas grande y han aumentado el nimero de interaccio-
nes sociales creando una mayor densidad de conexiones.

Al hablar de redes sociales nos viene a la mente Facebook,
Twitter, WhatsApp. Pero las redes engloban multitud de dis-
tintas redes que ofrecen diferentes servicios que, a su vez,
permiten interacciones e integracion entre ellos. Estos servi-
cios operan de forma cruzada en 3 ambitos:

Comunicacion: nos ayudan a poner en comun conocimientos.
Comunidad: nos ayudan a encontrar e integrar comunidades.
Cooperacion: nos ayudan a compartir y colaborar.

Las redes sociales son pues, fundamentales para dar a co-
nocer la plataforma y difundir sus contenidos con el fin de
despertar el interés y fomentar la participacion.

Para encontrar las mas adecuadas para nuestros intereses
nos guiaremos por la categorizacién de las mismas, su nivel
de uso y por nuestro contexto especifico. Ademas tendre-
mos en cuenta cudles son las redes que usa la EASD para
promocionarse ya que usaremos esos canales aprovechan-
do su trafico de contactos.
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Figura 27. Grafica que muestra el uso de las
redes sociales mayoritario en 2018.https://
iabspain.es/wp-content/uploads/estudio-re-
des-sociales-2018_vreducida.pdf
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La clasificacién mas habitual diferencia entre redes horizon-
tales y verticales. Las primeras hacen referencia a aquellas
que son mas generalistas y se centran principalmente en los
contactos, Facebook, Google+, Badoo. Las redes sociales
verticales, son redes tematicas que agrupan a los usuarios
en torno a una actividad especifica, facilitando enormemente
la interaccién entre usuarios con intereses comunes.

Dentro de este Ultimo grupo encontramos, sin entrar en de-
talles, categorias por tematica, tipo de actividad o por conte-
nido compartido. Redes como Linkedin, enfocada al mundo
profesional y de negocios, Twitter, cuya actividad principal
es el microblogging, Flickr o Pinterest, donde se comparten
fotografias y Vimeo o Youtube, sitios web de almacenamien-
to de videos.

En el “Estudio anual de redes sociales 2018” realizado por
Elogia para el IAB Spain, se muestra cual es la tendencia en
el uso de diferentes redes sociales en Espana, llegando a la
conclusiéon que WhatsApp, Facebook, Instagram y Youtube
son las redes sociales mas usadas siendo Instagram la que
ha disfrutado de un mayor avance superando a Facebook y
Twitter que es la que mayor tasa de abandono tiene.

Por otra parte también concluye que la llamada Generacién
Z con una franja de edad entre 18 y 23 anos es la que mayor
uso hace de las redes siendo sus preferidas WhatsApp, Ins-
tagram y Youtube.

En el contexto de la EASD y del publico al que nos dirigimos
principalmente, encontramos estudiantes que van desde los
17 a los 25 anos de forma mayoritaria. Segin un sondeo
practicado al conjunto de la comunidad educativa las redes
que mas presencia tiene en la escuela entre los alumnos son
Instagram y Facebook, siendo también estas redes parte de
los canales de comunicacion de que dispone la escuela,
ademas de su propia web.

Asi para dar difusion y visibilidad al proyecto usaremos dife-
rentes redes Facebook, Instagram, Pinterest y Youtube. Tam-
bién usaremos Twitter, aunque no tiene mucha presencia en-
tre el alumnado, por ser un canal de la escuela.
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Figura 28.
Elementos que
intervienen en el
proyecto desde la
web y su funcio-
nalidad. Creacion
propia.

Figura 29. Fanpage de Facebook Creacion
Colaborativa https://www.facebook.com/

uncadaverexquisitoweb/

B.1. Facebook

La presencia en Facebook, dado su enorme numero de
personas usuarias, es necesaria para cualquier accion de
comunicacion. Facebook como medio de comunicacion ha
evolucionado de manera sorprendente. Esta red ofrece la
creacion de dos tipos de perfiles diferenciados, el personal y
la Fanpage. Una de las grandes finalidades de las Fanpages
es crear comunidades interactivas entre los propios usuarios
donde todos puedan participar, aportar y compartir. A dife-
rencia del perfil personal, podemos tener un nimero ilimita-
do de seguidores sin necesidad de aprobar la participacion
del usuario.

Ademas en nuestro proyecto la presencia de Facebook sera
necesaria no solo como herramienta de difusiéon sino como
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Figura 30. Publicacion en Fanpage Creacion
Colaborativa de uno de las imégenes com-
partidas en el blog. https://www.facebook.

com/uncadaverexquisitoweb/

Figura 31. Cabecera de fanpage Creacion
Colaborativa https://www.facebook.com/

uncadaverexquisitoweb/
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parte fundamental ya que es aqui donde los participantes
podran compartir sus videos.

A la hora de elegir un nombre para la fanpage de Facebook
ha sido imposible utilizar el mismo que tenemos en el blog
ya que en esta red social ya hay un usuario que lo utiliza.
Por ello se asume el nombre secundario que aparece en el
blog - Creacion Colaborativa- y como principal una referen-
cia al nombre del blog -un cadaver exquisito web-. A esto se
une la presencia de la imagen del blog en la cabecera de la
fanpage que incluye el nombre del proyecto.
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B.2. Instagram

Instagram es la red social de las fotografias, de la imagen y
la creatividad. Esta red social permite a sus usuarios subir
fotos, a las que se puede aplicar una gran variedad de filtros,
retoques y efectos graficos, y pequenos videos de hasta un
minuto de duracién. Las imagenes pueden después com-



Figura 32. Visualiza-
cién de la cuenta de
Instagram uncada-

verexquisitoweb. ht-

tps:/lwww.instagram.

com/uncadaverex-
quisitoweb/
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partirse en la misma red social o en otras muchas, como por
ejemplo Facebook.

Esta aplicacién esta pensada para usar en dispositivos movi-
les o tablets aunque existe version para ordenador.

Es la red social que mas utilizan los alumnos de la EASD,
consecuentemente el profesorado también tiene una alta
presencia en ella.
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B.3. Twitter

Es una red de microblogging que permite escribir y leer
mensajes en Internet que no superen los 140 caracteres. Es-
tas entradas son conocidas como tweets.

Existen varios conceptos asociados al uso de Twitter: se-
guidores o followers son aquellas personas que siguen una
cuenta, temas mas populares o trending topics son los te-
mas mas mencionados de la jornada, retweetear es com-
partir una noticia que ha sido publicada en otra cuenta para
que los seguidores de la nuestra la conozcan y hashtags son
palabras o frases que comienzan con el simbolo de (#) para
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crear una lista (al hacer clic en un hashtag, Twitter realiza
una busqueda y devuelve los mensajes de todos los usua-
rios que hayan utilizado ese mismo hashtag).

Aunque no es la red que mas presencia del alumnado tiene
si que forma parte de los canales de comunicacion de la es-
cuela y resulta relevante utilizarlo para conseguir una mayor
difusion.
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Figura 33. Publica-
ciones en Twitter
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escuela. https://
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Es una red social visual en la que los usuarias comparten y
administran imagenes organizandolas en tableros tematicos
o pinboards. La gran diferencia de esta red social reside en
que es practicamente 100% visual. Los usuarios pueden eti-
quetar las imagenes y compartirlas, anadir hashtags y des-
cripciones, seguir a otros usuarios, seguir tableros que nos
interesen (y pinearlos), comentar los pins mas populares o
participar en otros tablones.

Pinterest sera pues el escenario para exponer todas las
obras participantes y donde se podra visualizar el conjunto
en su totalidad.



Figura 34. Cuenta
de Pinteres con
todos los tableros
creados https://
www.pinterest.es/
rafaelamormory/.

Figura 35. Canal de
Facebook donde se
visualizan las piezas
audiovisuales.

3. Caso de estudio. Creacién e implemetacion. Estrategias para la difusion | 59

< c @ @ @ hitps://www pinterestes/rafaclamormo s o O 71| @ Busca vmme @ =
@ Comenzara usarFirefox @ CUESTION DE GENER...
® e T

Un Cadaver Exquisito >
2 0seguidores - 0 seguidores
Greac e X

2381

9?3
. 3z*3
Dot I )

Pléstico
2 Pines

B.5. Youtube

YouTube es el sitio web de referencia para compartir videos.
Es uno de los sitios webs mas visitados, y la viralidad de sus
contenidos esta mas que comprobada.

Al igual que Pinterest, esta red social nos servira para expo-
ner, mostrar y compartir de forma global el contenido audio-
visual de los participantes.
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Como ya hemos visto, Facebook, Instagram, Twitter, Pin-
terest y Youtube son las redes sociales utilizadas para dar
soporte y difusién al sitio web uncadaverexquisito.com. Ya
hemos descrito sus caracteristicas y aquellas particularida-
des que las convierten en adecuadas para la transmision
del proyecto pero convendria destacar que todas ellas son
plataformas que permiten el etiquetado. El etiquetado de
contenidos es una tarea fundamental en el ambito de la Web
2.0. El etiquetado a través de hashtags, popularizados por
Twitter y adoptados cada vez por un mayor nimero de plata-
formas, permiten descubrir contenidos, enlazarlos, categori-
zarlos o promocionarlos, entre otras posibilidades.

Cada una de las imagenes o videos que se han difundido
mediante estas aplicaciones han utilizando hastags relacio-
nados con su propia tematica y bajo un hastag compartido
por todas #uncadaverexquisito.

Por otra parte y como ya dijimos anteriormente, se han utili-
zado los canales de comunicacion propios de la EASD para
colaborar en la divulgacion del proyecto entre el alumnado,
en concreto su web, cuenta de Twitter y Facebook.
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Figura 37. Carteles colaborativos
distribuidos por la escuela. Abajo se
aprecian algunas de las inervenciones
practicadas por los alumnos.
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3.2.2. Otras acciones

Paralelamente al desarrollo web del proyecto y para fomen-
tar el conocimiento entre el alumnado se han planteado otro
tipo de acciones dentro del centro que implican un modo de
interactuacion conforme al vehiculo del proyecto.

C. CARTEL COLABORATIVO

A partir de las colaboraciones de los participantes a través
de la plataforma web se extraen partes de sus obras que
se plasman en un cartel. Se invita a la continuacién del di-
bujo ya impreso siguiendo el juego del cadaver exquisito
y bajo cada una de las tematicas y categorias propuestas
en la web. Una vez realizada una intervencién los usuarios
pueden compartir en las redes su aportacién con el hastag
#uncadaverexquisito. Los carteles se distribuyeron por to-
das las plantas del centro.

Contin
fragmento,
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exquisito
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D. CUADERNO INTERACTIVO Y COLABORATIVO

Otra de las acciones propuestas pretende, principalmente,
dar continuidad a la plataforma web fuera del ambito de la
Red y funcionar como un producto expositivo del proyecto
en si. Se trata de la edicion de un cuaderno de bocetaje y
notas que abarca dos vertientes que lo vinculan al proyecto.

Por una parte es colaborativo porque plantea el mismo ejer-
cicio que se ha expuesto anteriormente, permite continuar
con el juego del cadaver exquisito mediante algunas pagi-
nas que contienen fragmentos de las obras participantes.

Y es interactivo porque mantiene viva la relacion con el ori-
gen digital/web del proyecto. Para ello se ha hecho uso de
la Realidad Aumentada (RA) como tecnologia que permite
introducir contenidos digitales en un producto grafico. Las
paginas centrales estan dedicadas a las creaciones de los
participantes pero solo se pueden apreciar en su totalidad
a través de un dispositivo, moévil o tablet, que mediante una
aplicacion de RA accede a estas obras, ya sea en formato de
imagen o audiovisual.

La aplicacion utilizada es HP Reveal, antiguamente Aurasma.
Esta aplicacién, de uso gratuito, utiliza patrones de recono-
cimiento avanzado de imagenes para mezclar el mundo real
con un rico contenido interactivo, como videos, animaciones
o modelos 3D.

Ademas esta aplicacién promueve una experiencia de inte-
raccion social al contar con la posibilidad de compartir con-
tenidos virtuales.

Actualmente se ha hecho una sola impresion de este cua-
derno y se prevee, cara al curso que viene, hacer una edi-
cion de 100 ejemplares (con la colaboracion del centro de
estudios) para apoyar el fomento de la creacion colaborativa
y el conocimiento de nuevos sistemas de representacion.
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Figura 38. Visualizacion de las paginas interactivas del cua- Figura 39. Visualizacion de las paginas colaborativas del cua-
derno con la intervencién de un dispositivo moévil. Creacion derno con la impresién de fragmentos de otras creaciones
propia. de la web. Creacidn propia.
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Por ultimo y antes de dar paso a las conclusiones expon-
dré a modo de muestra una visualizacion esquematica de
la implementacién de todos los agentes implicados en el
proyecto, plataforma web, redes sociales y otras actividades
en su totalidad. Dado el caracter del proyecto que necesita
de la participacion para poder difundir sus contenidos se ha
procedido a crear inicalmente la plataforma web dandola a
conocer a traves de los canales decomunicacion del centro
y de acciones de informacion presenciales en las aulas.

Una vez se ha conseguido un minimo de participacion se ha
procedido a su difusion a través de las ya mencionadas re-
des sociales comenzando por las que mas presencia tienen
entre el alumnado vy finalizando con las mayormente expo-
sitivas.
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Figura 41. Muestra del formulario en-
viado a los participantes.. https://docs.
google.com/forms/d/1HGZX0LzusN9p-
c5wJgepHIhpkxQBC581rk_haUOIAYEs/
edit#responses
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3.3. Encuesta de satisfaccion y participacion

Segun se ha explicado inicialmente se ha utilizado una meto-
dologia cuantitativa para medir la aceptacion de la platafor-
ma web entre los participantes y poder establecer asi unas
conclusiones respecto a su funcionalidad.

Para ello se ha elaborado una encuesta que se ha enviado
a los participantes en el proyecto a través de la herramienta
Google Forms (formularios de Google). Esta aplicacion per-
mite crear todo tipo de formularios, encuestas, eventos, etc.
y enviarlos directamente a una lista de correos. Ofrece dife-
rentes modalidades de respuesta, parrafo, respuesta corta,
seleccion multiple o casilla de verificacion.

Las preguntas pretenden medir el grado de aceptacion y
conformidad con el proyecto y el nivel de usabilidad de la
plataforma con el objetivo de mejorarla si fuera necesario.

.F@ﬂ https://docs.google.com/forms/d/THGZX0LzusN¢ 0% L] ﬁ Q Buscar

DE GENER...

ENVIAR

PREGUNTAS respuesTas  [ERID)

11 respuestas

INDIVIDUAL ‘ Sescaptanrespusstzs )

;Consideras interesante la existencia de un espacio de opinién libre en
la EASD?

11 respuestas

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Meutral

De acuerdo

Totslmente de scuerdo

El cuestionario utilizado plantea siete preguntas con un mo-
delo de respuesta anénima compuesto de cinco items, total-
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mente en desacuerdo, en desacuerdo, neutral, de acuerdo,
totalmente de acuerdo.

La encuesta se paso a 19 participantes de los cuales con-
testaron 15, luego el nivel de respuesta ha sido de un 78%.

Las preguntas establecidas pueden dividirse en tres bloques.

- Dirigidas a conocer el interés que despierta la propuesta.

Pregunta 1: {Consideras interesante la existencia de un espacio
de opinién libre en la EASD?

Pregunta 2: {Crees que una plataforma web/blog es un medio
adecuado para expresar una opinién?

Pregunta 3: ¢Crees que opinar acerca de algo mediante recur-
sos visuales, dibujos, fotos, videos, etc puede ser interesante?

- Dirigidas a evaluar la usabilidad de la web.

Pregunta 4: (Te parece que la informacién que aparece en la
web uncadaverexquisito.com acerca del proyecto es lo suficien-
temente clara?

Pregunta 5: éHas podido acceder al espacio para compartir
imagenes, etc con facilidad?

- Dirigidas a conocer la aceptacion de las bases de colabo-
racion y participacion.

Pregunta 6: {Te parece interesante la idea de que alguien pueda
construir su opinidn/imagen utilizando como referencia la tuya?

Pregunta 7: ¢Volverias a hacer alguna aportacion en forma de
dibujo, fotografia, texto o video en alguno de los temas plantea-
dos en la web/blog?

Para el primer bloque todas las respuestas estan en el rango
de acuerdo o totalmente de acuerdo. Esto indica un nivel de
aceptacion y reconocimiento del proyecto positivo.

En el segundo bloque aparecen valoraciones en el rango
neutral. Dos a la pregunta de si considera la informacion dis-
ponible clara y dos a la pregunta de si ha accedido sin di-
ficultad al espacio para compartir. Esto puede suponer que
los participantes hayan actuado movidos por la informacién
inicial presencial , luego no han necesitado otra consulta,
0 que no tengan las paginas que la contienen suficiente vi-
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sibilidad. En cualquier caso no denotan una deficiencia de
acceso al usuario ya que el resto de valoraciones estan de
acuerdo o totalmente de acuerdo.

En el tercer bloque también aparece una valoracién neutral,
en cuanto a la utilizacion de las imagenes propias por par-
te de otros usuarios, y en el interés por volver a participar.
El resto de valoraciones estan de acuerdo o totalmente de
acuerdo.

En general se percibe una valoracion muy positiva respecto
al concepto y practica de la propuesta y una respuesta posi-
tiva ante la usabilidad de la plataforma.

¢Consideras interesante la existencia de un espacio de opinion libre en
la EASD?

11 respuestas

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Neutral

De scuerdo

Totalmente de scusrdo

¢Crees que opinar acerca de algo mediante recursos visuales, dibujos,
fotos, videos, etc puede ser interesante?

11 respuestas

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Meutral

De scuerdo

71636 %)

Totsimente de acuerds 4{26.4 %)

¢ Consideras interesante la existencia de un espacio de opinidn libre en
la EASD?

11 respuestas

Totsimente en desacuerdo
En desscuerde

MNeutral

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

¢ Te parece que la informacién que aparece en la web
uncadaverexquisito.com acerca del proyecto es lo suficientemente
clara?

11 respuestas
Tolalmente en desscuerdo |0 (0 %)
En desscuerde [0 (0 %)

Neutrsl

De scuerdo

Totalmente de scuerde

¢Crees que una plataforma web/blog es un medio adecuado para
expresar una opinién?

11 respuestas

Totslmente en desacuerdo 0 (0 %)
En desacuerdo -0 (0 %)

Neutral |0 (0 %)

De acuerde

&(54,5 %)

Totalmente de scuerdo 5 (45,5 %)

o 1 2 3 4 5 ;] 7

¢Has podido acceder al espacio para compartir imagenes, etc con
facilidad?

11 respuestas

Totalmente en desscuerdo 0 {0 %)
En desscuerdo |0 (0 %)

Neutral 2(18.2%)

De acuerdo

2(27.2 %)

Totalmente de acuerdo € (54.5%)

o 1 2 3 4 5 L} 7

Figura 42. Gréficas de las respuestas alcuestionario enviadas porlosparticipantes. https://docs.google.com/forms/d/1HGZXOL-

zusN9pcswJgepHIhpkxQBC581rk_haUOIAYEs/edit#responses
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¢Te parece interesante la idea de que alguien pueda construir su ¢Volverias a hacer alguna aportacion en forma de dibujo, fotografia,
opinion/imagen utilizando como referencia la tuya? texto o video en alguno de los temas planteados en la web/blog?

11 respuestas

Totalmente en desscuerdo (0 {0 %)

En desscuerdo (0 {0 %)

Meutral

De scuerdo

Totalmente de acuerdo

11 respuestas

Totalmente en desscuerda
En desscuerdo

Neutral

8(54,5%)

De scuerdo 7 (63,8 %)

4 (36,4 %)

Totsiments de scuerde 3{27.3%)

] 2 4 8 8

Por lo que respecta a la participacion en el proyecto nos
apoyamos en el nUmero de comentarios subidos a la pla-
taforma web. Hay un total de 20 participantes entre todas
las entradas propuestas y varias interactuaciones entre sus
comentarios.

En cuanto a las especialidades de procedencia de los parti-
cipantes se da un numero mas elevado en la especialidad de
llustracion y Disefio de Moda, aunque también se registran
entradas de estudiantes de Disefno de Interiorismo y Producto.
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4. CONCLUSIONES

Tras la realizacion de la investigacion y la consecucion del
proyecto, llega el momento de establecer unas conclusiones
acordes a los objetivos planteados inicialmente que nos per-
mitan valorar si se cumple la hipoétesis enunciada.

La investigacion efectuada nos ha ayudado a indagar en el
fendmeno de las practicas colaborativas y en su presencia,
cada vez mas significativa, en el ambito del arte, la educa-
cion y el diseno.

La importancia de Internet y las aplicaciones 2.0, sociales e
interactivas, han permitido dar el salto hacia el nuevo para-
digma de la colaboracion que articula y redefine las relacio-
nes sociales, personales y laborales. Compartir y cooperar,
son actitudes propias de la nueva cultura digital en la que
el usuario se convierte en creador y se determinan nuevas
formas de autoria. Por otra parte la constante evolucion de la
tecnologia favorece la creacion de nuevos contextos en los
que se presentan nuevas formas de expresion.

Este analisis nos ha ayudado a definir el escenario en el que
se desarrolla la experiencia de creacion colaborativa, motivo
del presente proyecto, en la Escuela de Arte y Disefio de
Alcoi.

En cuanto a los objetivos especificos propuestos podemos
decir que se han cumplido dado que, efectivamente hemos
construido una plataforma online donde se promueve la
colaboracion mediante la transmision de opiniones libres y
creaciones compartidas. El blog Un cadaver exquisito .com
esta abierto a nuevos temas de opinion para dar cabida a la
libre expresion en el contexto de la EASD.

Hemos establecido un mapa de redes sociales, vinculadas
a la plataforma web, en las que se promueve la difusién de
esta experiencia.

Y por ultimo hemos planteado una actividad que experimen-
ta con otras formas de expresion y creacién. El cuaderno de
bocetaje colaborativo e interactivo, establece una relacién
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entre el espacio real y el virtual -en el que se desarrolla la ex-
periencia colaborativa-, a traves de la Realidad Aumentada,
una tecnologia propia de la constante evolucién de Internet.

Podemos concluir entonces que los objetivos iniciales se
han cumplido pero para constatar la hipétesis propuesta te-
nemos que analizar los resultados de aceptacién y participa-
cion en la experiencia colaborativa en Internet.

Hasta el momento el nUmero de participantes no es muy ele-
vado, pero si podemos decir que resulta positivo que proce-
dan de diferentes especialidades. Ademas, en funcién de la
encuesta de satisfaccion planteada, el grado de aceptacion
de la experiencia es alto y su valoracion positiva.

Sin embargo vemos que las creaciones de los participantes
son individuales, es decir, no se aprecia que hayan utilizado
creaciones de otros colaboradores en la ejecucion propia,
aunque es dificil saber hasta qué punto ha podido influir la
visualizacion de los comentarios subidos en la elaboracién
de la propia obra. Esto nos ayuda a resolver que los usuarios
de la plataforma comparten sus creaciones, pero no llega a
darse una interactuacién en el sentido que planteabamos
inicialmente, en la que no solo se comparte para dar visibili-
dad sino también para cocrear.

No obstante es un proyecto vivo en el que todavia hay mu-
cho por hacer y que seguira su actividad en pro de la colabo-
racion y opinion libre durante el curso siguiente en la EASD.
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