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RESUMEN

Una plataforma donde poder amplificar la voz de aquellas personas que
estan acostumbradas a discutir. Competitivamente. Este proyecto entrevista
algunas de las figuras mas conocidas del circuito de debate universitario uti-
lizando el humor y preguntas cotidianas y alternativas para poner en primer
plano su personalidad fuera del contexto de los debates. Para llegar a esto,
el podcast pasa por varias fases. La primera, un proceso de preproduccién
donde marcar cuales son las bases del contenido que vamos a difundir (guién
general, disefio corporativo, etc). Después, la produccion y grabacion de las
entrevistas y su contenido de marketing para Instagram. Y finalmente, el pro-
ceso de postproduccion donde editar, desarrollar y publicitar cada uno de los
episodios después de su distribucidn en plataformas como Spotify o Google
Podcasts.

PALABRAS CLAVE

PODCAST - STREAMING - ENTREVISTAS - DEBATE - DISENO - MARKE-
TING - INSTAGRAM

ABSTRACT

A plattform where we could amplify the voice of those who are used to
arguing. Competitively. This project interviews some of the most well known
figures in universitary competitive debating using humour, daily and random
questions to bring forward their personality outside of the context of deba-
tes. In order to achieve this, the podcast goes through several phases. First,
a process of preproduction where we figure out the principles of the content
which we are going to stream (script,corporate design,etc). Then, the produc-
tion and recording of the interviews and its advertisement content for Insta-
gram. And finally, the process of post production in which we edit, develop
and advertise each episode following their distribution through streaming
services such as Spotify, or Google Podcasts.

PALABRAS CLAVE

PODCAST - STREAMING - INTERVIEWS - DEBATE - DESIGN - MARKE-
TING - INSTAGRAM
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PREAMBULO

Cuando empezd el curso académico decidi que este iba a ser mi ultimo
ano en debate competitivo. Un aino de exposicidon constante a las dindmicas
de debatientes alrededor del mundo hicieron que, a dia de hoy hayan cam-
biado muchas cosas respecto mi posicion politica, social y académica.

Me posiciono en este trabajo redactando el documento en lenguaje in-
clusivo. Es una decision tomada reconociendo las limitaciones que tiene con-
templar el lenguaje dentro de la binariez de género o con recursos como el
masculino genérico. He aprendido a entender que sentirse reconocide en la
palabras importan y la redaccién de este documento responde justamente a
dar pasos hacia esa inclusion.

Concibo la academia como un espacio de desarrollo. Asi que este es mi
pequeiio granito de arena para que el desarrollo sea accesible independien-
temente de la identidad de género.
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1. INTRODUCCION

1 podcast. 1 temporada. 20 episodios. 19 entrevistas. 3 entrevistadores.
3000 minutos grabados. 1199 minutos emitidos. 1798 reproducciones. 27
publicaciones. 410 seguidores.

Este trabajo es la exposicion académica del proyecto colaborativo que es
Random Debate. Junto con Amadeo Gavilano y Raul Diego, nos encargamos
de la programacidn, produccién y distribucidon de un podcast centrado en el
circuito universitario de debate competitivo Random Debate es un proyecto
importante para nosotres porque es nuestra forma de resignificar un contex-
to con el que tanto hemos crecido.

En cuanto a la estructura del documento primero definimos los objetivos
del trabajo reconociendo las metas que impulsan el podcast. Asi, una vez
establecidos, procedemos a desglosar las metodologias (tanto individuales
como colaborativas) que dieron resultado al mismo. Posteriormente, en el
marco tedrico analizamos cdmo el contexto de la era digital ha condicionado
el proyecto, cudl es el contexto particular del circuito de debate en relacién
al contenido multimedia y cudles son los referentes que han inspirado al pro-
grama. Seguidamente, retornamos al analisis del proyecto, esta vez centran-
donos en explicar detalladamente las tres fases productivas del podcast: Ia
preproduccioén, la produccidn, y la postproduccion.

Finalmente plasmaremos resultados estadisticos en relacion al programa
para luego, como ultimo punto del trabajo concluir con un breve analisis
critico que relacione los el proyecto con la consecucion de los objetivos plan-
teados.
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2. OBJETIVOS

Los objetivos de este proyecto son producto de las experiencias persona-
les de les creadores del podcast en relacion al circuito competitivo de debate
universitario. En razén de eso, distinguimos:

2.1 OBJETIVO PRINCIPAL

¢ Analizar la construccion de figuras “iconos competitivos” dentro del de-
bate universitario y aportar una visién humanizadora sobre les mismes.

2.2 OBJETIVOS SECUNDARIOS

e Fortalecer la comunidad social del circuito de debate universitario.

e Reivindicar el papel de la aleatoriedad en el circuito competitivo.

¢ Realizar un podcast original enmarcado en el circuito de debate univer-
sitario.



Fig.1. Random Debate. Diagrama de Gantt
2020.
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3. METODOLOGIA

Este apartado analiza de manera precisa y explicita los procesos que han
estructurado las diferentes fases del proyecto. Debido a la naturaleza colabo-
rativa del podcast, explicaremos quién ha formado parte de cada proceso y
como cada persona ha influenciado la forma de trabajar las diferentes aristas
del programa. Con el propdsito de facilitar la comprensidn y evaluacion del
trabajo, dividiremos la metodologia analizandola desde dos perspectivas, la
metodologia global y la metodologia episddica.

3.1 METODOLOGIA GLOBAL

La metodologia global pauta, analiza y materializa los procesos comunes
a todos los episodios del podcast. Estos procesos comunes se trabajan para-
lelamente a los procesos especificos (episddicos), ya que ambos determinan
sustancialmente el resultado de cada episodio. Se pone el punto de mira en
las tres fases de desarrollo del proyecto: la preproduccién, produccion y pos-
tproduccién.

3.1.1 Preproduccion

La metodologia de preproduccidn recoge, disena y valida los requisitos in-
dispensables con los que iniciar el proceso de desarrollo del podcast. Se refie-
re a las decisiones procedimentales tomadas previamente a la grabacion del
contenido que va a difundir el podcast. Son las decisiones que condicionan
el planteamiento inicial y su subsecuente desarrollo multidisciplinar, previo
incluso a materializar el contenido sonoro del proyecto.

3.1.1.1 Planteamiento

El planteamiento inicial del podcast responde a una metodologia de bus-
queda colectiva sobre cudl es la idea fundamental que sustenta el programa;
es decir, cudl queremos que sea la base del proyecto.

El 31 de octubre de 2020 Amadeo propone entrevistar a una de las per-
sonas que se encontraba participando en el Il Torneo online UAB. A partir de
ese punto, se dan reuniones conjuntas a través de plataformas online como
Google Meets o Microsoft Teams para organizar el trabajo previo a la publi-
cacién de los episodios.

Debido a la interconectividad y dependencia de las tareas, integramos en
la planificacion los procesos de preproduccién, produccion y postproduccion
en una metodologia de gestidn paralela que toma como referencia los tres
ejes que construyen el Diagrama de Gantt!: actividad, asignacién de activi-
dad y duracién de la misma. Esta gestion practica se llevd a cabo mediante la

1 También llamado “cronogramas de barras”, es una herramienta organizacional
concebida por el ingeniero industrial Henry Gantt en 1910 para la programacién de actividades.
En ella, se representa visualmente en dos ejes las diferentes actividades programadas y la linea
temporal en la que estan previstas. En las casillas resultantes unas barras horizontales indican
visualmente cudles son las expectativas de temporalidad en relacidn a la actividad y el tiempo
total del que disponemos.
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Mi nombre es Amparo y estoy
en el circuito de debate BP en
espafiol

Con un par de amigos nos
gustaria hacer un podcast

Y queriamos saber, si no es
molestia, como llegasteis a
organizaros logisticamente
todo el tema de las entrevistas
y la edicion del audio

Porque estamos organizando
el contenido pero en el tema
mas técnico vamos un poco
perdidos
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realizacién de archivos en diferentes formatos que facilitaron la organizacién
para el correcto desarrollo del proyecto.

3.1.1.2 Desarrollo

En los documentos resultantes se contemplaban los microprocesos de de-
sarrollo especifico de las partes logisticas del proyecto. Debido a la inexpe-
riencia a la hora de planificar, producir y difundir un podcast, la metodologia
con que nos desarrollamos pasaba por la consulta a proyectos andlogos so-
bre sus procesos en estos tres ambitos.

Gracias a ello, pudimos redistribuir las tareas logisticas hacia una inves-
tigacion individual de los ambitos fundamentales en el podcast. Individual-
mente, aplicamos testeos con los que asegurarnos que los requerimientos
particulares del proyecto eran cumplidos de forma satisfactoria y eficiente.
En la distribucidn de tareas, la responsabilidad con la que conté individual-
mente se situaba en el eje logistico del proyecto. Es decir, desde el acceso a
plataformas que almacenasen el contenido, el registro en plataformas online
gue permitiese la difusidn y el streaming de los episodios o el disefio de la
imagen corporativa. La identificaciéon de posibles entrevistades (Figura 1) o
la busqueda de un software de edicion accesible recayeron en el resto de
responsables del proyecto.

3.1.2 Produccion

La metodologia de produccion, hace referencia a la propia grabacién del
podcast y las diferentes herramientas de comunicacion durante esta misma.

La grabacién se realizd en la plataforma Microsoft Teams. La sesion es
iniciada, compartida y grabada en un proceso individual, ya que soy la Unica
gue, tiene acceso directo a las facilidades de administrador que hacen posi-
ble una produccidn eficiente de cada entrevista.

En el transcurso de la entrevista se sigue una metodologia de progresion
conjunta a través del uso de un canal de comunicacidn paralela en el que
organizamos los turnos de palabra, si se realizan cambios en el orden del
contenido, etc.

3.1.3 Postproduccion

Una vez finalizada la grabacion, existe una metodologia general en las la-
bores de postproduccion, especificamente en la distribucion y difusion del
episodio. La distribucién del episodio, para que se encuentre disponible en
Spotify o Google Podcasts, es producto de una metodologia de trabajo indivi-
dual en la que yo me encargo de la preparacidon del archivo, la descripcién vy,
la subida del mismo. Asegurada la disponibilidad de los episodios para strea-
ming, procedo a gestionar la difusion a través de nuestra cuenta oficial en
Instagram.

Con ello, se delimitaron las formas de trabajo que iban a simularse en
la realizacidn episddica del podcast. Una constante mezcla en todas las fa-
ses productivas entre metodologias conjuntas, investigaciones individuales y
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Fig.3. Random Debate Listado entrevista-
des. 2020.
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procesos de cambio constante.

3.2 METODOLOGIA EPISODICA

La metodologia episddica se adapta a las particularidades dependientes
de factores especificos de cada episodio. Pone el punto de mira en variables
presentes en las diferentes fases de elaboracion de los episodios, incluyendo
la persona entrevistada, la temdtica, la temporada de salida, etc.

3.2.1 Preproduccion

En el caso de Random Debate, la metodologia de preproduccion cuenta
con una organizacion colectiva en la que se desentrafian las tareas individua-
les de cada miembro para luego poner en comun el trabajo realizado.

La primera parte de la metodologia de preproduccién define de manera
conjunta, una vez decidido y consensuado la persona a la que se va a en-
trevistar, quien recibe las tareas asociadas al contacto con elle. Dependien-
do de criterios logisticos como de la cercania con le future entrevistade, la
disponibilidad o la urgencia de la entrevista, se reparte individualmente la
responsabilidad de contactar y proponer ser participe de la entrevista.En tér-
minos practicos la divisidon se produjo de la siguiente manera: Amadeo fue
el encargado de gestionar la invitacion de 8 personas (Carlota, Matti, Tito,
Sebastian, BPosting, Chelu, Juan y Salma); Raul de 3 personas (Martin, Julia y
Juanita) y yo de 9 (Marcos y Pablo, Marcela, Carlota N, Sabrin, Fabian, Raul y
Abel, Valeria, Juncal y Fernanda). Aceptadas las invitaciones, me fue asignada
la tarea de crear un grupo de contacto conjunto en el que poder gestionar
datos logisticos y de difusidn de la entrevista.

La segunda parte de la metodologia de preproduccidn traza las directrices
sobre la guionizacidn a cada entrevista. Es decir, cudles van a ser los elemen-
tos de contenido que queremos incluir en el guidn de cada entrevista. Aqui
se invierte el orden entre procesos individuales y colectivos.

Inicialmente, tanto Raul como Amadeo y yo llevamos a cabo una investi-
gacion individual con la que familiarizarnos de le entrevistade. En el transcur-
so de esta, se revisan elementos relacionados con la trayectoria académica y
de debate, intereses mostrados en redes sociales, existencia de entrevistas
previas, etc. El propdsito es que esta sea una interpretacion individual es la
busqueda de perspectivas complementarias con las que aiadir contenido es-
pecifico a la entrevista.

El mismo dia antes de la grabacion, nos reunimos y, conjuntamente, tra-
bajamos en descartar, jerarquizar y reinterpretar las investigaciones indivi-
duales. Con ello, comparamos, contrastamos y reorganizamos el contenido
de manera que haya coherencia incluso en la disparidad. Estamos listes en-
tonces para la produccidon del episodio.

3.2.2 Produccion

La metodologia episddica de produccion involucra la inclusion de elemen-
tos particulares trabajados colectivamente para cada episodio. La metodo-



Fig.4. Random Debate Reparto responsabi-
lidades de contacto. 2021.
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logia, siempre busca responder a la persona entrevistada de forma que los
procesos durante la entrevista cambian y se adaptan a ella.

3.2.3 Postproduccion

Sobre la metodologia general de la postproduccién del episodio, cabe ma-
tizar cdmo se lleva a cabo la edicidn de la entrevista. Haciendo eco al reparto
de tareas de contacto, la edicion se da constantemente intercalando la res-
ponsabilidad entre Amadeo y yo. Teniendo en cuenta los objetivos propues-
tos, éramos conscientes que necesitariamos una division del trabajo para
poder llevar, paralelamente, multiples ediciones de episodios. En términos
practicos hubo un reparto equitativo en la edicion, Amadeo editando 11 epi-
sodios (Carlota, Matti, Tito, Marce, Carlota N, Fabian, BPosting, Harry Potter
pt2, Juncal, Julia y Fernanda), y yo 10 episodios (Martin, Marcos y Pablo, Eze-
ta, Sabrin, Abel y Raul, Chelu, Harry Potter ptl, Salma, Juanita y Poles).

Tal y como especificamos en la metodologia global de postproduccién, a
partir de este punto, los procesos de trabajo son comunes a todos los episo-
dios. Procesos comunes (metodologia global) y procesos especificos (meto-
dologia episédica) se daban paralelamente en el tiempo. Debido a esta simul-
taneidad, estar expuesta a constantes observaciones provocd alteraciones
en el proceso productivo, tanto en sus planteamientos como en la forma que
adoptaba episodio a episodio el podcast. Cerramos la metodologia enten-
diendo que, paraddjicamente, en el proyecto de Random Debate, esta nunca
termina.



RANDOM DEBATE. Amparo Perucho Ibéfiez 12

4. MARCO TEORICO TFG

4.1 LA ERA DIGITAL

“Todo el mundo habla del hombre digital, del time digital, de la sociedad
digital, etc. Es posible que ya se esté en la Sociedad digital, en el Mundo digi-
tal (Sdez Vacas, 1997)".

Este apartado describe el marco tecnolégico que ha hecho posible Ran-
dom Debate. Su objetivo es entender como los procesos metodolégicos des-
critos previamente son producto de sus circunstancias y como es que gracias
a este marco en la era digital hace que seamos siquiera capaces de plantear-
nos su existencia.

La era digital profundiza en la conexién del ser humano con la tecnologia
como nunca antes en su historia. Cada vez mas, nuestras acciones dependen
del uso de dispositivos digitales. Nuestros procesos comunicativos, profesio-
nales, académicos giran alrededor de una tecnologia inteligente (ordenado-
res, tablet, movil). Abordaremos estas nuevas conexiones entendiendo dos
cambios que la era digital ha propiciado en la comunicacién y difusion de
contenidos: el marco de la Web 2.0 y el Podcasting.

4.1.1 Web 2.0

Desde 1983 que aparece internet, se han producido cambios estructu-
rales en la forma que tenemos de concebir la gestion de la informacion en
todos los dmbitos de su proceso. En las Ultimas décadas nos encontramos
con una fluctuacién en el paradigma que construye esta gran red: el paso de
la Web 1.0 a la Web 2.0.

El término Web 2.0 aparece por primera vez en 2004 en una serie de con-
ferencias Web durante una sesion de brainstorming entre O’Reilly y Doug-
herty, cofundadores de O’Reilley Media, una empresa californiana dedicada
a la gestién de eventos relacionados con el lenguaje de la computacién y
programacioén a través de plataformas on y offline. Durante esta sesidn, se
materializa la reflexiona sobre la muerte de concepcién de web tal y como
la conociamos:

éSeria posible que luego de la caida de las punto-com?, se presentara
una especie de retorno de la web que diera sentido a algo que podria
serllamado “Web 2.0”? Asi lo creimos y fue como nacid la Conferencia
Web 2.0 (O’Reilly, 2009).

A partir de la aparicién del concepto de Web 2.0, este se ha visto sujeto
a numerosas reinterpretaciones con las que definir el nuevo espacio web.
Pese a las discrepancias en estas interpretaciones, podemos considerar que

2 La caida de los punto-com, también llamada Burbuja puntocom, se refiere a una
corriente econdmica especulativa producida entre 1997 y 2001 donde cayeron las cotizaciones
del NASDAQ. Una crisis de las bolsas de valores relacionadas con el auge de empresas basadas
en Internet (empresas punto-com.) como Yahoo, Ebay o Amazon que cuestioné el modelo
econdmico en que se habia construido la web.



RANDOM DEBATE. Amparo Perucho Ibéfiez 13

existen rasgos comunes por los cuales caracterizar, incluso si no sabemos qué
rasgo es mas importante, cuales son los cambios que se han producido des-
de la Web 1.0 hacia la nueva web. O’Reilly aglutina estos cambios en una
construccién tedrica de 6 ejes fundamentales, pero para el propésito de este
trabajo, seguiremos la sintesis planteada por Eduardo Garcia Gil alrededor de
cuatro ejes fundamentales: la web como plataforma, la web como expresién
de la inteligencia colectiva, la web como arquitectura de participacién y la
web como sistema descentralizado.

¢ La web como plataforma

En este eje, la Web 2.0 pone el foco en la disponibilidad de los servicios
que ofrece, desanclando su uso a un dispositivo concreto. La popularizacién
social y econdmica de plataformas como Google Drive, Dropbox o WeTrans-
fer apoya la idea que la nueva web supone una matizacidn hacia la gestién y
desarrollo de proyectos en linea de manera colectiva y simultdnea; en otras
palabras, una plataforma de acceso a contenido.

En comparacién, la Web 1.0 ponia el foco en el desarrollo de estos servi-
cios en dispositivos por defecto restringido a otres usuarios. Era fundamen-
talmente a través de la aplicacién fija con la que se podia dar utilidad a la
web. Internet daba acceso a software que, solo una vez descargado, permi-
tian llevar a cabo su funcién.

e La web como expresion de la inteligencia colectiva

Gracias a esta disposicién como plataforma, el segundo eje de la Web 2.0
convierte el espacio online en una red de interrelaciones donde las contribu-
ciones individuales pasan a formar parte de una tarea colaborativa y colecti-
va. Internet se convierte en un cerebro constituido por millones de participa-
ciones individuales activas con la que constantemente nacen, se desarrollan
y mueren links a todas las partes de ese cerebro.

Llegamos a una cadena de inteligencia colectiva, por ejemplo, cuando uti-
lizamos Shazam® para averiguar los datos de una cancion que esta sonando;
Shazam nos redirige a un archivo de Spotify que nos reconduce al perfil de
Instagram, que condiciona el contenido que aparece al explorar y redirige a
otro perfil de Spotify en el que podemos estar interesades. El espacio web es
aqui una plataforma de conexidn simultdnea entre productores, intermedia-
ries y receptores de los servicios que se presentan.

En comparacién, la Web 1.0 interactuaba con limitantes relacionales en-
tre les usuaries. La edicidon de contenido, en los casos con mayor extension,
se daba de forma finita a través de personas que se enviaban paralelamente
unas a las otras el contenido que desarrollaban. La web permitia un contacto
en el que desarrollar la inteligencia individual.

3 Shazam es un software de reconocimiento sonoro que detecta indicadores
musicales, los compara de acuerdo a la huella digital almacenada en su bate de datos y que,
una vez encontrada una alta coincidencia, redirige a le usuario a plataformas de streaming
musical como Spotify o Apple Music.
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¢ La web como arquitectura de participacion

En el tercer eje, la Web 2.0 estructura la gestion de datos a través de los
procesos productivos colectivos. La arquitectura de las bases de datos es mas
eficiente cuando hay multiples procesos simultaneos en la subida y descarga
de informacién digital.

En el espacio web se acentua el papel del usuario como “prosumidor”
(Toffler,1980) o “webactor” (Pisani & Diodet, 2008); es decir, su presencia
activa en los procesos productivos de los propios bienes o servicios compra-
dos por él mismo. Por ejemplo, el sistema “peer to peer” que usa Napster?
estd basado en la construccidon de una base de datos voluntaria en la que
les usuaries crean, suben y comparten copias en formato digital de cancio-
nes. Cudntas mas personas participan en la plataforma, mds crece la base de
datos y hay mads acceso a mas canciones. El servicio de Napster aumenta su
efectividad cuantas mads personas lo usan.

En comparacion, la Web 1.0 no era capaz de gestionar multiples sistemas
de participacién que ingresasen en el software. La arquitectura, mas que de
participacidn, era una arquitectura jerarquica y restringida en sus procesos.

e La web como sistema descentralizado

Derivada de la arquitectura de participacion, el cuarto eje de la Web 2.0
democratiza el poder de accion hacia la recepcidn colectiva en las masas,
independientemente de si proviene de un actor web masivo o de pequeiios
actores web. Esta redistribucidon en el flujo de poder del espacio web, dota de
agencia directa e indirecta a le usuario descentralizando la autonomia inde-
pendiente de las empresas que ahora ven a le usuario como co-desarrollador.

El lanzamiento de un servicio sin un estudio previo alrededor de su poten-
cial prosumidor, en el nuevo espacio web, es una desventaja estratégica de
la que las empresas son conscientes. Por ello, Google, Flickr o lanzan regu-
larmente actualizaciones con un par de nuevos rasgos que testear, desarro-
llando una versién beta regular en constante movimiento (O’Reilly, 2009). En
comparacion, la Web 1.0 concentraba el poder en la produccién de servicios
y contenidos sobre los que solo unos pocos receptores podian ejercer modi-
ficaciones directas o indirectas al respecto. Ademas, al contar con le usuario
como receptor, las actualizaciones eran periddicas y separadas temporalmen-
te aglutinando multiples cambios en un solo bloque. Es la diferencia entre las
actualizaciones constantes de las cuentas de Google con las actualizaciones
entre Windows 7 y Windows 8 en la década de los 2000.

En ultima instancia, si abstraemos las particularidades de cada uno de los
pilares, llegamos a un planteamiento social sobre lo que es la interactividad
en la web. La interactividad resumida por Estebanell:

4 Napster es una plataforma gratuita de distribucidn de archivos de musica en formato
MP3 que conecta las bases de datos de sus usuaries entre si, permitiendo que, si una persona
ha descargado una cancién, esta queda registrada y disponible para el resto de usuarios
(Napster, 2021).
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Deberia ser una caracteristica intrinseca de los materiales multimedia
que incrementase, cualitativa y cuantitativamente, la capacidad de
los usuarios de intervenir en el desarrollo de las posibilidades que
ofrecen los programas de manera que se pudiesen mejorar sus
posibilidades de trabajo y aprendizaje (2001).

Siendo la Web 2.0 el espacio de interactividad, entendemos que la Web
2.0 es, en su esencia, un espacio web hacia, por y para las personas. Y qué
mejor espacio que este para encuadrar un proyecto como Random Debate:
hecho por y para les debatientes.

4.1.2 Historia del podcast: de Broadcasting a Podcasting

En una web tan llena de posibilidades, son multiples las maneras de ma-
terializar un proyecto: blog, una miniserie en Youtube, o un podcast como
Random Debate. Este explica cdmo se ha llegado al concepto de podcast al
que responde Random Debate.

4.1.2.1 Broadcasting

“Broadcasting”se refiere a las tecnologias/ procedimientos de transmisién
y difusién de contenidos en un alcance global, particularmente cuando se
trata de sefales de radio y television, sea a través de Internet, cable o medios
de comunicacién de masas.

La radiodifusién agrupa emisiones en Amplitud Modulada (AM), Frecuen-
cia Modulada (FM) y Onda Corta (OC) dirigidas nacional e internacionalmen-
te, que al ser producto de un medio de comunicacién reconocido institucio-
nalmente, en muchas ocasiones deben de pasar por un proceso de reconoci-
miento en el que solicitan al érgano estatal correspondiente una autorizacion
con las que legalmente puedan prestar el servicio de radiodifusién®.

El Broadcasting, incluso en la Web 2.0, se encuentra ligada a procesos gu-
bernamentales con los que regular su desempefio. Sus contenidos, aunque
sea de manera simbdlica, tienen que estar reconocidos por las estructuras
de poder. Sus transmisiones, pese a presentar un protocolo de comunica-
cién mas cercano y accesible, todavia no alcanza un caracter auténomo e
independiente de las regulaciones comunicativas patentes en los medios de
masas tradicionales.

Por tanto, la radiodifusidn es un modelo que quiebra los habitos de con-
sumo de la radio analdgica y que pese a representar un paso hacia la demo-
cratizacion de los medios de contenido radiofdnico, es justamente un estado
intermedio hacia la independencia de las estructuras de poder estatales que
presenta el medio de produccion y difusién en que situamos a Random De-
bate: el Podcasting.

5 Condiciones y requisitos a consultar en: https://portal.mtc.gob.pe/comunicaciones/
autorizaciones/radiodifusion/documentos/GUIA_BASICA_RADIODIFUSION.pdf
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4.1.2.2 Podcasting

El 12 de febrero de 2004, Ben Hammersley publica el articulo “Audible
Revolution”, preguntandose sobre las implicaciones de la aparicion de dis-
positivos de reproduccion multimedia, en un afortunado juego de palabras
encontramos el origen al término conocido como Podcasting. Hammersley
explica que el boom de la radio amateur esta relacionado con el acceso a
reproductores altamente accesibles como MP3 o iPod; la existencia de soft-
ware de produccién de audio barato o gratuito, y el weblogging (2004).

Cuando Hammersley llegd a esta palabra, mezclé semanticamente los tér-
minos pod (cépsula, vaina) y Broadcasting, haciendo alusion al reproduc-
tor MP3 de Apple: el iPod. El responsable de plasmar esta asociacién fue
del locutor y empresario Adam Curry, quien el 13 de agosto de 2004, llaméd
iPodder al script que estaba programando para poder descargar contenido
MP3 directamente a su iPod. Es justo en esta facilidad de descarga, en el
acceso a los archivos directamente en nuestros dispositivos donde encontra-
mos la clave que hace que el Broadcasting cambie sustancialmente hacia el
Podcasting.

e Llasindicacidn

“El paso decisivo en la aparicion del Podcasting es la introduccién de los
mecanismos de sindicacién que permiten la suscripcion a los contenidos v,
por tanto, su descarga automatica (Garcia-Marin, 2019)”. Entre el Broadcas-
ting y el Podcasting: la sindicacién.

Comprendemos la sindicacién como una herramienta que, sin necesidad
de visitar o actualizar la pagina web, presenta nuevos contenidos y carac-
teristicas al feed de le usuarie. Para escuchar un programa de radio no es
necesario ir a la pagina que almacena el archivo original, sino estar suscrito a
alguna plataforma de reproduccién que en su base de datos cuente con ese
contenido multimedia.

Para ello, se utiliza RSS “Really Simple Syndication” o la extensién XML,
formatos de texto sindicado (Consumer, 2019) que contienen etiquetas en
las que se muestran las uUltimas entradas actualizadas publicamente de una
direcciéon web. Al liberarlas al espacio digital se desbloquea el contenido,
permitiendo que le lectore de feeds de cada aplicacién las incorpore como
elementos disponibles de ser vistos, leidos o escuchados. La tecnologia RSS
consigue que el contenido llegue instantaneamente a les potenciales usua-
ries distribuidos simultaneamente en diferentes plataformas (tanto off como
online) generando un trafico online colectivo en constante movimiento y ac-
tualizacion.

En ese perpetuo beta de la Web 2.0, |a sindicacién introduce en el sistema
radiofénico una forma de acceder casi sin pedirlo a la produccién sonora que
creamos. Bajo estas légicas de produccién y distribucion, el primer podcast
gue se reconoce fue previo a la nomenclatura, en 2001 cuando el desarrolla-
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dor de software Dave Winer® incluyé un audioblog con una cancion de Grate-
ful Dead en el programa Scripting News Weblog.

En 2005, la irrupcién de Apple en el mercado del Podcasting rompe con
las producciones previamente realizadas. El lanzamiento de iTunes en junio
de 2005 recoge mds de un millén de podcasts en apenas 48 horas desde su
anuncio (Gelado, 2006). Antes que acabase la década, el impacto de la sin-
dicacidén en el Podcasting apoyd el nacimiento, de mas de 100.000 podcasts
(Correyro Ruiz & Baladrén Pazos, 2007), y la salida al publico el 7 de octubre
de 2008 del competidor mas fuerte de iTunes: Spotify. De las 77 millones de
descargas mensuales un 57,8% se acumulan entre Spotify (30,6%) y Apple
Podcasts (27,2%) (Buzzsprout, 2021) haciendo, en junio de 2021, aproxima-
damente 44 millones y medio de descargas.

Conforme aumentan los registros en plataformas similares, las platafor-
mas de sindicacién adquieren mas peso en la construccién del panorama ra-
diofénico actual. “La radio digital”, ahora global, accesible y programada para
que le usuarie tenga, en una misma aplicacidn, miles de podcasts.

Es importante entender la agencia que tienen los sistemas de sindicacidn
para comprender, fuera de los elementos técnicos, cémo interactdan pod-
casts como Random Debate, en el flujo de comunicacién masivo.

e La autocomunicacion

La sindicacién no solamente ha afectado el acceso al contenido, sino la
propia produccion del mismo. Ahora, sin necesidad de requerimientos gu-
bernamentales, sin permisos de Broadcasting, solamente con agregarnos la
plataforma de difusidon que escojamos, nuestro proyecto ve la luz en el espa-
cio digital. Prueba de ello es el primer caso de Podcasting en Espafia, el 18 de
octubre de 2004, con la emision del periodista José Antonio Gelado del pro-
grama “Communicando”. Un programa grabado en casa, sin equipamiento,
solo con un micréfono y el ordenador (Gelado, 2006).

Dentro del ambito de la podcastfera espaiiola, David Garcia Marin en-
tiende que las herramientas que constituyen esta nueva practica pueden
funcionar “como un mecanismo de socializacién intermedia que conecta la
produccidn individual con la conexién social, como una comunidad de cddigo
abierto, como un lugar donde construir conocimientos de forma participati-
va, abierta, horizontal y colectiva y como un espacio deliberativo, interpre-
tativo y de produccidn cultural y mediatica desde postulados alternativos
(Garcia-Marin,2020)”. Estos postulados alternativos pueden venir a través de
dos ejes: la ampliacién de contenido o el cuestionamiento del contenido me-
diatico mayoritario.

Por un lado, entendemos que se produce una ampliacidn de contenido
en tanto se abordan temas que habitualmente se quedan fuera del circuito

6 Es considerado uno de los pioneros de los software de sindicacién de contenido
habiendo trabajado en el disefio de XML y en la mejora de multiples versiones del software
RSS, particularmente en las ramificaciones conocidas como RSS 2.0 format.
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dominante de informacidn bien sea por la especificidad de las tematicas de
los mismos, por el caracter personal o la controversia que pueden llevar sus
planteamientos. Independientemente de les oyentes, podemos crear un po-
dcast y formar parte de la podcastesfera, tenga 1 0 200.000 escuchas.

Sin embargo, no es necesario tener un planteamiento personal o particu-
larmente especifico para tener un espacio en las plataformas de Podcasting.
Entramos entonces, en la segunda arista que genera postulados alternativos:
el cuestionamiento del contenido medidtico mayoritario. En las tematicas es-
tablecidas como de interés mediatico, se aportan matices de analisis con los
gue poner a colaciéon concepciones paralelas, complementarias excluyentes
sobre la misma circunstancia.

The Sound of Economics es un podcast independiente desarrollado por la
institucién investigadora Bruegel que incluye en cada episodio una mesa de
debate a periodistas, politdlogues y economistes y les invita a constrastar sus
perspectivas alrededor de, por ejemplo el European Green New Deal, la cri-
sis de Refugiados, los impuestos globales, etc. Talking Politics es un programa
gue sigue de cerca tematicas de actualidad pero que, a diferencia que el an-
terior, tiene un condicionante mas periodistico al producirse en colaboracién
con el London Research Institute of Books. Los aportes de cada uno de los
podcasts que comparten esta linea tematica descentralizan la capacidad de
influencia de los medios de comunicacidn de masas al tener fuentes activas
y mas accesibles que, a diferencia del Broadcasting radiofdnico, no necesitan
una busqueda activa del nuevo contenido.

Los medios de comunicaciéon de masas, entendidos como un oligopolio
de la profesionalizacion en la produccion y difusién de contenido, se encuen-
tran obsoletos en la Web 2.0. La comunidad de creadores mediaticos se re-
troalimenta con la arquitectura de participacién de la Web 2.0 que pone a
disposicion softwares abiertos con los que almacenar las grabaciones, hyper-
links, foros de contacto, etc.

Un intercambio de conocimientos entre creadores y usuaries, pero tam-
bién entre diferentes tipologias de creadores con multiples niveles de expe-
riencia en lo que al Podcasting se refiere. En la comunidad online, bajo una
misma esfera de produccién creativa, incluso en le creadore mas amateur,
aparecian herramientas con las que hacer posible el proyecto de podcast.

Es un cambio de paradigma de la comunicacién de masas a la autocomu-
nicacion:

En la auto-comunicacion de masas, ejemplificada por internet
y las redes moviles, el sistema de mensajes es multiple, de
muchos a muchos, multimodal, con la posibilidad de continua
referencia a un repositorio hipertextual de contenidos,
en tiempo libremente escogido y con interactividad como
norma: los sujetos pueden construir sus propias redes de
comunicacion, es decir: auto-comunicar (Castells, 2011).
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Cuando les individues son duefios de sus propias redes, tienen agencia
tanto para organizarse como para disolverse, crecen desde el conocimiento
compartido, la autonomia de la que ahora gozan les pequefios productores
nos lleva a cuestionarnos las dinamicas entre las grandes productoras y el
podcaster’.

En algln punto, el podcaster ha sido un usuarie de red mas que ahora, pa-
ralelamente a continuar consumiendo contenidos, quiere intervenir y crear
el suyo propio lo que le convierte en un prosumidor especializado en este
particular formato de generacion de contenido. Todes podemos ser pod-
casters y construir micro narrativas con las que mostrar nuestra perspectiva
particular a la nueva web. Por esto, todes tenemos el potencial de convertir-
nos en un contrapoder hacia los escenarios de comunicacién verticales. Bajo
diferentes formas, intensidades y contextos, la resistencia a la dominacidn, el
impulso de cambio del statu quo lleva a la persistencia en red de sitios socia-
les autdbnomos que, en lugar de competir entre ellos, afrontan una especie de
hermanamiento “peer to peer”.

En dltima instancia, la sindicacidn y la autocomunicacién nos permiten in-
terpretar el Podcasting como un medio con identidad propia que desafia a los
medios tradicionales, una forma de contra comunicacién intrinsecamente
politica que utiliza las herramientas de la Web 2.0 para potenciar la interco-
nectividad de este espacio digital por y para las personas.

Bajo esta interpretacién del Podcasting, nos acercamos un poco mas a
entender cudl es el espacio que pueden ocupar las producciones en el marco
de la era digital. Sabiendo su potencial de accion, pasaremos a analizar algu-
nos referentes de Podcasting que han contribuido a concebir nuestro propio
podcast.

4.2 REFERENTES

Random Debate no ha sido un proceso que venga desde la absoluta crea-
tividad. Condicionado por el estado del arte en qué se moveria el proyecto,
sabiendo cudl era nuestro rango de oportunidad respecto al circuito, tuvimos
gue dar un paso atras y mirar, fuera de esa burbuja, ejemplos existentes en
los que inspirarnos.

Este apartado sirve para presentar algunos de los programas en el ambito
del Podcasting que han influenciado la produccién multimedia de Random
Debate.

4.2.1 Happy Sad Confused

Las emociones son una parte fundamental en la formacién de las perso-
nas. El podcast Happy Sad Confused fue lanzado en 2014 por Josh Horowitz
el objetivo de dejar ver el lado mas humano de celebridades de la industria
cultural.

Horowitz, ha trabajado desde 2006 como presentadoren la cadena nor-

7 Persona creadora y productora de podcasts.
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teamericana MTV, conocida por el impacto que tiene en el fenémeno cultural
acerca de las celebridades estadounidenses. Desde 1980 a 2016, la cadena
de television perteneciente a MTV era una de las mayores plataformas de di-
fusion de contenido popular; estaba en practicamente cualquier hogar Ame-
ricano, las disqueras y publicistas gastaban millones en videos musicales, y
todo lo que fue guay en los 80 podia vincularse de vuelta a MTV como un
fenémeno de la cultura popular (Williams, 2017). Con la llegada vertiginosa
de Internet, su imperio cultural fue diluyéndose década a década, pero su
legitimidad como una de las empresas con mas capacidad de networking en
la industria cultural y en tal seguia sigue presente incluso en la actualidad.

Trabajar en ITV permitié a Horowitz explorar dentro de su funcion como
presentador el alcance de la red de influencia medidtica en que se movia la
cadena.Paralelamente en 2014 Josh lanzé su propio programa de entrevistas;
el podcast Happy Sad Confused (HSD). Con HSD el formato de la entrevista
personal se potencia significativamente en su simplcidad. Fuera de scripts
comicos, fuera de MTV, es el locutor teniendo una conversacion comida con
cualquiera que sea entrevistade.

Coémo desarrolla estas entrevistas es el factor fundamental por el cual
consideramos el programa como un referente para Random Debate. Son
entrevistas que buscan un equilibrio entre hablar de los proyectos por los
cuales ahora mismo estas celebridades se encuentran en el ojo mediatico,
a la vez que ponen énfasis en encontrar indicativos sobre quiénes son esas
celebridades fuera de su trabajo. Explicitamente concibe su podcast como un
didlogo, una grabacién que imita en un entorno ligeramente descontextuali-
zado cdmo seria tener una conversacion casual con la persona entrevistada,
reconociendo como objetivo principal el acercamiento a esta celebridad; ex-
presa que espera que las personas la vean mas relajada, ya que una conver-
sacidon es un espacio mas cémodo que una entrevista, y por tanto puedan
conocerla mejor (Horowitz, 2014). De aqui tomamos como referencia uno
de los planteamientos implicitos del espacio de Random Debate y explicitos
en los objetivos del proyecto: el podcast como un mecanismo que humaniza
a quién estemos entrevistando.

Random Debate habla con las “celebridades” de su contexto particular,
HSD, con las celebridades de la industria cultural occidental. En concepto,
ambas abordan directamente las dinamicas entre figuras de poder y una au-
diencia expuesta a preconcepciones acerca de las mismas. Experimentamos
una complicidad con respecto por la conexién en el objetivo humanizador
de ambos programas. Ademads, posee una produccién sonora clara y estable
que, incluso sin ser inteligible en la totalidad del tiempo (por volumen, o por
solaparse las voces) si cumple con unos estandares de nitidez que permiten
una escucha placentera. Podemos afirmar que es el referente principal tanto
en términos técnicos como conceptuales.
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4.2.2 This Might get weird

Grace y Mamrie hablan en sinsentidos, sentido comun y hacen bromas
sobre si mismas, todo mientras intentan daros 30 minutos del dia que no
odiar completamente (Helbig-Hart ,2018). Profesionalmente, el trabajo de
Grace y Mamrie en el podcast es uno de los que mdas admiramos. Ambas se
iniciaron en el mundo de la produccion de contenido multimedia a través de
canales individuales en Youtube. Junto con Hannah Hart, entre 2013 y 2015
se convirtieron en uno de los nucleos duros de la escena de Youtube estadou-
nidenses especializados en la comedia. Tres mujeres dominaban la escena en
2014 apareciendo en los recuentos de los mejores videos de canales como
YouTube Nation, especializados en recopilar el mejor contenido de esta pla-
taforma (Gutelle, 2014).

En 2018 se da el pistoletazo de salida a This Might Get Weird con un pe-
guefio trailer de menos de 3 minutos titulado: “Welcome to This Might Get
Weird”. Desde ese punto, 138 episodios después, publicados simultanea-
mente en un canal de Youtube y en plataformas de Podcasting, aglutinan
26.444.693 visualizaciones en Youtube y el puesto 162 en Apple Podcasts en
la seccion de comedia estadounidense (Chartable, 2021).

Cada episodio te sorprende sistematicamente por la aleatoriedad de las
reacciones que suscitan eventos comunes las podcasters. Resultan referen-
tes del proyecto porque implantan la idea que cualquier pregunta, seccion
o circunstancia puede tener una perspectiva llena de humor y aleatoriedad.

4.2.3 Clown Club

Clown Club entra dentro de la lista de referentes por ser el ejemplo de
como la democratizacion de los medios de produccién multimedia permite
a cualquier persona llevar a cabo un proyecto sélido de podcast. Su produc-
cion, profesionalizada en los disefios aunque amateur en el sonido, juega con
un constante balance entre ser un podcast accesible a la vez que corporativo.
Ninguna de las podcasters que dirige el programa es profesional de la radio
o alguna disciplina similar. Sin embargo, el contenido que plantean funciona
bajo una premisa de contenido adaptado al publico joven e integrado en las
redes de constante interconectividad, la jerga de internet y un dinamismo
extremo.

El mayor punto de referencia se da en la esfera animica que construyen en
cada episodio que es, de forma literal, una conversacion dirigida entre tres
amigas. Ana, Iris y Raquel preparan semana a semana contenido que permite
desconectar y aportar un poco de humor contextual a la vida cotidiana.

Reconocemos gracias a este apartado cuales son los fundamentos tedri-
cos y referenciales que han influenciado a Random Debate. Cerramos este
marco pues, para analizar como el contexto del debate posee un particular
ecosistema multidimentisional en el que se acota el proyecto.
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5. ESTUDIO DE CASO

Este apartado se desarrolla a través de la construccidn de analisis docu-
mentales alrededor de un campo de conocimiento especializado. Un proceso
de investigacion para obtener una comprensiéon profunda de la nomenclatu-
ra, referencias y didlogos intertextuales que aparecen en el proyecto.

Distinguiremos tres vértices de analisis alrededor del contexto particular
de Random Debate: el circuito de debate competitivo, el material multimedia
sobre el mismo y el rango de oportunidad de Random Debate.

5.1 CIRCUITO UNIVERSITARIO DE DEBATE COMPETITIVO

Los primeros rastros de practicas retéricas como metodologia de aprendi-
zaje se dan en la academia del filésofo griego Sécrates. En el siglo XXI, se ha
instaurado en el sistema educativo, la presencia de actividades que contribu-
yen al desarrollo de competencias interpersonales. El debate competitivo es
una de ellas. Alrededor del mundo, centros educativos en diferentes niveles
ofrecen actividades para acceder al debate concebido como un ejercicio dia-
léctico e institucionalizadamente competitivo.

Se incentiva la existencia asociaciones de debate que organicen torneos
en los que interactuar a nivel interno y externo con otras instituciones de de-
bate. Segun el censo realizado por el Consejo Mundial de Debate?, en 2020
se crearon 14 nuevas instituciones de debate y se realizaron 101 torneos en
paises alrededor del mundo hispanohablante (Consejo Mundial de Debate,
2021). Esta practica retdrica, aunque mantiene una direccién indirecta hacia
la pedagogia, se ha establecido como una actividad competitiva, ya que se
entrena el estudio de patrones logicos, cdmo construirlos y cémo desmontar-
los en un tiempo limitado segun lo estipule cada formato.

El caso del circuito de debate universitario en que se encuadra al pod-
cast estd determinado por la digitalidad y por el formato competitivo cono-
cido como BP. Durante la pandemia, el circuito de debate se vio obligado
a cambiar de forma significativa la esencia de sus actividades competitivas.
La presencialidad quedé obsoleta indefinidamente en tiempos de Co-vid 19
y con ello, el auge de los torneos online. Un 82% de los torneos realizados
durante 2020 se dieron a través de plataformas online, un 75% a través de
Discord, una plataforma disefiada para permitir a streamers y otros modelos
de broadcasters que interactlen paralelamente al videojuego en el que estan
participando (ibid, 2021).

Gracias a la descentralizacién que habldabamos caracterizaba la Web 2.0,
las competiciones de debate pudieron sobrevivir y crecer en un espacio de

8 El Consejo Mundial de Debate es un érgano consultivo y de soporte que tiene como
objetivo mejorar y estandarizar el proceso de planificacidn, organizacion y ejecucion del
Campeonato Mundial de Debate en Espafiol (CMUDE) en sus distintas ediciones. A efectos
practicos, regula las competiciones que se dan en preparacidon del mismo durante todo el afio,
cuyo elemento comun es uso de BP como formato competitivo.
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virtualidad. En la supervivencia los torneos se tornaron en un ejercicio casi
exclusivamente competitivo. Las dindmicas de didlogo distendido entre ron-
das, al salir del debate, en los anuncios a la siguiente fase o en los eventos co-
nocidos como “socials” disminuyeron significativamente en la digitalizacion
de esta actividad académica.

Incluso los torneos que mantenian dinamicas de interconexion social en-
tre sus participantes, la idea de pasar mas horas delante del ordenador para
establecer vinculos sociales, no tuvo una recepcion positiva entre les asidues
debatientes. Como consecuencia, muchas personas que, en la presenciali-
dad, habian tomado interés por el circuito, lo abandonaron. Asi, quedaron
en el mismo aquellas que pese a tener como intermediario indispensable
la pantalla de un dispositivo conectado a red encontraban en el elemento
intrinsecamente competitivo una forma de pasar su tiempo.

Para entender la implicacién que supone participar en un torneo, tene-
mos que adentrarnos en el segundo encuadre que enmarca a Random Deba-
te, el formato competitivo Parlamentario Britanico (BP).

El formato de Parlamento Britanico se reinterpreta como una practica de-
liberativa en la que los objetivos principales son la obtencidn de soluciones
politicas a través de, igual que en un verdadero parlamento, mecanismos
histriénicos y agonisticos (llie,2003). Respecto a los torneos, se refuerza par-
ticularmente el segundo de los mecanismos. Derivado etimolégicamente de
griego agonistikos (agon) significa “competencia” y entra en el debate par-
lamentario cuando entendemos la existencia de campos politicos opuestos
que ofrecen representaciones alternas de la realidad, ambas compitiendo
por persuadir de forma mas efectiva en sus construcciones ldgicas.

El debate universitario traslada esta persuasién bajo criterios propios de
justificacidn de premisas, razonamientos de plausibilidad y valoracién de im-
pactos. Contemplados en el Manual Para Personas Juezas y Debatientes, se
entienden como razones posibles para demostrar la persuasién: la explica-
cion de manera légica por qué un argumento es cierto, la presentacion de
evidencias empiricas sobre un argumento, la realizaciéon de una descripcion
causal de por qué se producira un determinado resultado, la identificacién de
percepciones morales ampliamente compartidas, la exposicion de implica-
ciones ldgicas perjudiciales en comparativa, etc. (CMUDE, 2021).

La competencia es una constante construccién y deconstruccién de prin-
cipios racionales que interactian entre ellos en comparativas. Significa que el
debate competitivo no se mueve sobre ejes de absolutos, sino en una escala
de multiples variables que se entrecruzan en campos simétricos y se separan
en analisis exclusivos a cada uno de los argumentos.

Esto quiere decir que el ejercicio competitivo no se gana negando que
existen cuestionamientos a las légicas presentadas, sino utilizando esos
planteamientos refutativos y explicando bajo diferentes criterios cémo in-
teractuan con la solucién de la problematica que abordan, en comparacién a
los planteamientos de otros equipos que, con altas probabilidades, también
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son susceptibles de refutaciones que cuestionen la persuasién del caso.
De forma directa, el circuito de debate competitivo nos aproxima a la con-
cepcion de la racionalidad de Habermas:

Una disposicion de los sujetos capaces de lenguaje y de
accion. Se manifiesta en formas de comportamiento para las
que existen en cada caso buenas razones. Esto significa que
las emisiones o manifestaciones racionales son accesibles
a un enjuiciamiento (...) Lo cual es vdlido para todas las
manifestaciones simbdlicas que, a lo menos implicitamente,
vayan vinculadas a pretensiones de validez (o a pretensiones
que guarden una relacion interna con una pretension de
validez susceptible de critica) (1981).

El enjuiciamiento se estructura gracias a cuatro equipos que compiten
entre si divididos en posicionamientos de Gobierno y Oposicién respecto al
tema de debate que, a cada ronda, les presentan. Los equipos se componen
de 2 oradores que realizan discursos de 7 minutos cada une, intercalandose.
El tiempo de cada ronda son, aproximadamente, 2 horas y media aglutinando
en un mismo dia hasta 3 rondas de debate durante 2 o 3 dias, generalmente
en fines de semana. En un periodo de entre 48 y 72 horas, por tanto, entre
15 y 23 horas se pasan voluntaria y gratuitamente en una actividad intelec-
tualmente competitiva y exigente.

La exigencia competitiva reduce a las personas al convertirlas en produc-
tos de suslogros. Los equipos que quedan sistemdaticamente en puestos altos
durante la clasificacidn se perciben como inalcanzables por el resto de parti-
cipantes. Cuando fin de semana tras fin de semana siempre son las mismas
personas las que ocupan ese podium los torneos se convierten en una ma-
nera de jerarquizar, antagonizar, e idealizar a les debatientes seglin su status
competitivo. Puede parecer una obviedad, pero cuando uno de los pocos
escapes a la realidad era el contacto con la comunidad online de debate, las
narrativas mayoritarias sobre la competiciéon calan en la percepcion de les
debatientes incluso fuera del ambito competitivo.

Estar obligades a quedarse en casa supuso el encuadre perfecto para que
intereses de las personas del circuito se materializasen en proyectos con los
que tratar desde una nueva perspectiva el debate competitivo universitario.

5.2 CONTENIDO DIGITAL SOBRE EL CIRCUITO DE DEBATE

Para este apartado analizaremos cuales son los contenidos multimedia
gue en el espacio web copaban y siguen copando el panorama especifico de
debate competitivo hispanohablante.

Entendemos como contenido digital aquel que se produce en formatos
concebidos para la reproduccidn telematica y cuya difusion estd marcada por
el uso de tecnologia directa o indirectamente ligada con los medios de re-
transmision y publicacidon que describimos en el marco tedrico del trabajo.
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Supone que excluiremos del analisis particular aquellos medios tradicionales
de comunicacidn que no han sido capaces de adaptar su contenido a la digi-
talizacion de los medios productivos. Nos centraremos en precisar el flujo de
informacion externa a los torneos que construye una comunidad social

Cabe sostener que el contenido alrededor del circuito hispanohablante no
se encuentra institucionalizado ni difundido ampliamente fuera del mismo,
por lo que al entender el estado del arte siendo fieles a la realidad tenemos
que analizar dos productores de contenido: el podcast Detras del Atril y el
perfil de Instagram BPosting.

5.2.1.Detrdas del Atril

Tomamos como punto de partida Detras del Atril, la produccidon multime-
dia que mas se acerca al contenido y la tipologia de Random Debate. Ras-
treamos la primera publicacion de Detras del Atril al 26 de marzo de 2020,
en un punto critico de la pandemia cuando comenzaban a tomar medidas
restrictivas.

Las podcasters de este programa son Ana Maria Diaz y Laura Lépez, de-
batientes de la sociedad debate de la Universidad de Rosario, conocida por
el exhaustivo y exigente programa de seguimiento y entrenamiento con que
trata el debate competitivo. Prueba de ello es que la Universidad del Rosario
haya ganado CMUDE en 3 ocasiones (2014, 2015 y 2019) desde la primera
edicion del campeonato en 2011 (Consejo Mundial de Debate, 2020). Forman
parte entonces de la Unica institucidn universitaria que ha vuelto a casa con
el premio en mas de una ocasién. Ademas cabe destacar que la propia Ana
Maria fue subcampeona en 2019 de esta misma competicion.

Es importante entender cual es el contexto institucional detras de su ex-
periencia como debatiente, porque condiciona el peso que tiene en el conte-
nido del programa el desarrollo competitivo de las personas a quienes entre-
vistan. El planteamiento al que responde el programa es: “Porque creemos
que detras del atril hay historias que todos merecen escuchar (Detrds del
Atril, 2020)” y sintetiza bien la motivacién de conocer un poco mas alla que
la faceta competitiva de les entrevistades. El conocimiento al que accede-
mos a partir de sus entrevistas tiene un caracter circular respecto a la propia
competicidn, ya que gira en su mayoria hacia cdmo han lidiado con los retos,
alegrias y tristezas derivadas de esta misma.

Los “destacados” de las publicaciones en Instagram de sus episodios se
relacionan directamente con grandes eventos competitivos. Por ejemplo, en
la entrevista a Isabel Caballero: ¢Te han infravalorado alguna vez en debate?.
La entrevista a Juan Fernandez y Zarza: “é Qué pasé en CMUDE Peru?”, etc.

Los Unicos momentos donde se adentran en el ambito intimo y cotidiano
de sus entrevistades es cuando les preguntan por su experiencia alrededor
de haber tenido o no pareja dentro del circuito debate. En septiembre de
2020, para celebrar el mes del amor y la amistad en Colombia, entrevistaron
exclusivamente a parejas del circuito competitivo en una miniserie titulada
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“El amor en debate”, que entrevista a ocho parejas internacionales. Es un
enfoque ddénde el realismo esta limitado por la generacién de vinculos sexo-
afectivos especificos que les lleven a construir esa relacidn de pareja. No se
tiene particularmente en cuenta los contextos amistosos fuera del circuito de
debate, los hobbies, o las pequeias anécdotas del dia a dia de esas perso-
nas.

Lo que escuchamos en Detras del Atril es un reflejo de cdmo sus invitades
han llegado al status competitivo del que gozan pero no de cdmo sus circuns-
tancias fuera siquiera de un aula en la que situarlos les hacen interactuar con
las personas ajenas al circuito. Es una visidn que nos hace comprenderles un
poco mas como debatientes pero no como personas. Al 18 de julio de 2021,
Detras del Atril cuenta con 72 episodios publicados, 473 seguidores en Insta-
gram y 99 publicaciones activas en esa misma red social.

5.2.2. BPosting

Saliendo del ambito del Podcasting nos encontramos con BPosting, una
cuenta de contenido dinamico basado en la imagen como tipologia funda-
mental en la produccién del proyecto. De lo sonoro a lo visual, BPosting pu-
blica contenido en Instagram con 993 seguidores y 166 publicaciones desde
su lanzamiento en julio de 2020.

“hola soy hannah montana y no sé hacer un buen primer ministro® (BPos-
ting, 2020)” En una frase, la descripcidn de su cuenta de instagram nos mues-
tra uno de los rasgos definitorios de BPosting. Al contrario que Detras del
Atril o Random Debate, la plataforma de BPosting se ha construido a través
de la anonimidad de quién gestiona la cuenta de Instagram. La anonimidad
le permite que las interacciones entre les usuarios red y las publicaciones
de la cuenta sean en una burbuja contextual y despegada de prejuicios con
respecto a quiénes son las personas que producen el contenido. La identidad
fisica offline ahora se encuentra irremediablemente vinculada a la imagen
social desarrollada como parte de la identidad digital; una informacién com-
plementaria a cdmo nos comportamos en nuestro dia a dia ahora incluye
cdmo nos comportamos en el espacio digital (Fernandez, 2012).

Dentro de esa burbuja de anonimato distinguimos tres metodologias dis-
tintivas de contenido, ambas representadas desde un formato visual (imagen
JPEG) pero respondiendo a disciplinas diferentes en su materializacion. Me-
mes y dindmicas interactivas en instastories.

En cada una de estas tipologias existe una voluntad inequivoca de forta-
lecer los vinculos sociales que se habian visto debilitados con la pérdida de
la presencialidad. El contenido de BPosting parte de un contexto donde la
pandemia provocé que las personas se sintiesen mas alienadas que nunca en
el espacio de sus casas. El afecto de la comunidad, no hubo otra opcién mas
que buscarla en las plataformas de digitalidad. Particularmente en un circui-

9 Primer ministro es el nombre de uno de los roles en el formato de
Parlamentario Britanico
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to de debate copado por ldgicas extra competitivas donde, literalmente, se
enfrentan las personas.

En esa voluntad social se materializa convirtiendo la competicidon en un
medio para afianzar lazos y no como fin dltimo de la experiencia en el circui-
to. Dinamicas donde se incentivan a les seguidores de la cuenta que interac-
tuen respondiendo a encuestas sobre “Debatientes a los que admiran” “Qué
le dirias a tu yo novata” “Personas que han marcado vuestra experiencia en
debate” “Duplas de debate que quien volver a debatir juntas”, etc. son la for-
ma de materializar la voluntad social de la que parte su cuenta.

La competicidn intrinseca al debate no es ignorada sino resignificada de
forma que se perciba como un medio para afianzar lazos y no el fin tltimo
de la experiencia en el circuito. Competir es importante y valioso porque nos
acerca a conectar con personas con las que compartimos un hobby tan par-
ticular. Es una idea transmitida en el espacio digital que consigue interesar
a les debatientes demostrando que hay espacio en el circuito para algo mas
que la competicién argumentativa.

4.2.3 El rango de oportunidad de Random Debate

Ante dos proyectos establecidos de creacién de contenido multimedia,
nuestro rango de oportunidad como podcast entra en la interseccidn de la
comedia, la creacién o fortalecimiento de comunidad y la competitividad.

El publico que escucha contenido especializado en el circuito debate uni-
versitario, pese a que crece todos los afios con la incorporacion de nuevas
personas que se inscriben a la universidad, no es un demografico particular-
mente amplio. Compartimos potenciales usuarios del programa con Detras
del Atril. Estratégicamente, desarrollar un Detras del Atril 2.0 no tenia sen-
tido en la audiencia de debate. No habria motivo por el que escoger nues-
tra versidon poco matizada del mismo concepto y formato de entrevista. En
términos técnicos, ambos podcast respondemos a una tecnologia de produc-
cién amateur y una postproduccidn basada en la sindicacién de contenido
donde el alcance se da de igual forma al utilizar las mismas plataformas de
difusién. Bajo esta premisa, la clave estaria no en diferenciarse técnicamente
sino conceptualmente.

Para encajar en este rango de oportunidad que nos brindaba el contexto
particular de pandemia, analizamos cuales eran sus planteamientos como
podcast y encontramos que teniamos concepciones complementarias sobre
como llegar a contar las historias detras de la figura. La mayor oportunidad al
respecto era el cambio de foco narrativo de la competicién como eje principal
a eje secundario. Es aqui donde entra BPosting cémo prueba de la explora-
cion efectiva de este mismo concepto. Sabiendo que es posible el enfoque y
que funciona el formato, el rango de oportunidad de Random Debate intuia
cual seria el producto final.
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6.PROYECTO. RANDOM DEBATE

Random Debate es un proyecto de produccién multidisciplinar creado con
el propdsito de amplificar la voz de aquellas personas que estdn acostumbra-
das a discutir competitivamente. El motivo principal por el que abordamos
el proyecto desde la perspectiva sonora es la relacidn transversal que une al
debate con las plataformas de Podcasting. Desde el lenguaje hablado, ejerce-
mos en el podcast un ejercicio argumentativo mas, esta vez alejado de ganar
o perder un debate y enfocado a ejercer de contrapoder con el que cuestio-
nar y humanizar las figuras “iconos” creadas alrededor de les debatientes a
quiénes entrevistamos.

Por ello, en este apartado procederemos a explicar el desarrollo del pod-
cast siguiendo las tres fases que, al igual que en la metodologia, constituyen
el proceso productivo: la preproduccion, la produccién y la postproduccion
del podcast.

6.1 PREPRODUCCION

Preproduccién es el proceso creativo en el que registramos las decisio-
nes previas a la produccién propiamente dicha del contenido sonoro con
que identificaremos al proyecto. Con el propdsito de entender este proceso,
explicaremos el planteamiento, principios, disefio, planificacion, contacto y
guionizacién del podcast.

6.1.1 Planteamiento: la sorpresa y la aleatoriedad

Cuando Amadeo propone entrevistar a una de las personas participantes
del en el Il Torneo online UAB,a propuesta nacié de una de las emociones
mas comunes al ser humano: la sorpresa. Para psicdlogos como Ekman, las
emociones, incluyendo la sorpresa, ocurren en respuesta a las palabras, ac-
ciones, y eventos complejos e indirectos, siendo procesos que operan en la
conciencia y deliberacion (1999).

La sorpresa de Amadeo fue una respuesta cognitiva a la ruptura, a través
de palabras y acciones, de la imagen proyectada de una de las personas mas
relevantes del circuito de debate. Antes de trabajar con ella, la percepcién
gue tenia se basaba en la frialdad, la competitividad y la inaccesibilidad fuera
de su faceta como debatiente de alto nivel. Durante el torneo, sin embargo,
gracias al contacto personal y cotidiano, a ojos de Amadeo, salieron a la luz
nuevos ambitos que mostraban la complejidad, la aleatoriedad y la humani-
dad que estaba detras de la faceta competitiva.

A partir de este punto, se produjo un cambio consciente en la forma de
interpretar a los agentes predominantes dentro del circuito. Y con ello, un
deseo por mostrar esa nueva realidad incluso para quiénes no tuviesen la
oportunidad de tener un contacto directo con estas personas. El podcast res-
ponde, por tanto, a una busqueda de una sorpresa que desplace a la compe-
titividad como el eje fundamental del circuito de debate.
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Como analizamos en el rango de oportunidad, nuestra oportunidad como
podcast radicaba en utilizar las partes mds aleatorias, cotidianas e imprede-
cibles para encontrar la sorpresa. Sorpresas internas y externas tanto en el
contenido que planteariamos, la eleccion de entrevistades y el resultado ul-
timo e la misma entrevista.

Se cierra con ello el planteamiento conceptual del proyecto, siendo sinte-
tizado en la descripcion presente en todas las plataformas.“Random Debate.
El podcast de debate que nunca esperabas. Ni tu ni nosotres”

Uno de los condicionantes para redirigir esa sorpresa a través de la alea-
toriedad, era que la relacién con les entrevistades tenia que construirse en el
marco de un espacio seguro en el que sintiesen pudiesen ser elles mismes.

6.1.2 Principios

Incluso en la aleatoriedad, o quiza justamente gracias a ella, hicimos un
esfuerzo particular por encontrar unos principios con los que poder construir
un espacio propicio para que el podcast cumpliese con su planteamiento sin
sacrificar la integridad o la voluntad basica de las personas a quienes entre-
vistamos. Los principios del podcast, en ese sentido, estuvieron fuertemente
condicionados por la institucionalizacion en el circuito de debate competitivo
de la figura del Comité de Equidad.

La figura del Comité de Equidad, es un mecanismo preventivo instaura-
do a nivel internacional por el Consejo Mundial de Debate, cuyo objetivo es
evitar que se cometan, ya sea de forma voluntaria o involuntaria, actuacio-
nes que puedan poner en riesgo la consideracién de los torneos de debate
competitivo como espacios seguros, y gestionarlas adecuadamente en caso
de que sucedan. Bajo el marco de Random Debate, los principios en los que
se sostiene el Protocolo de Equidad requieren una adaptacion, no solamente
al formato de podcast, sino también a la propia naturaleza cémica, y perso-
nal del proyecto. Desde esta perspectiva, nos enfocamos en cémo podiamos
entender la proteccion de nuestro invitado, fundamentalmente en el control
gue tiene sobre el contenido ultimo que se publica en cada episodio. Llega-
mos a centrar nuestros principios sobre dos elementos fundamentales deri-
vados de este control, la revision final y el humor contenido.

e ‘“Le invitade tiene la ultima palabra sobre el contenido de su episo-

dio.”

El primer principio responde a un consentimiento directo y explicito por
parte de las personas entrevistadas. Antes de comenzar la grabacion se avisa
a les entrevistades que el podcast es editado asi que tienen absoluta potes-
tad de a) no contestar las preguntas/dinamicas de las que no quieran partici-
par; b) en retrospectiva, grabada la entrevista, decirnos qué partes (si es que
las hay) no desean formen parte el producto final, sin explicacidon necesaria.
Sea nada mas se esté grabando el podcast, sea a través de los canales de
comunicacién cuando el episodio se encuentra en proceso de edicién o sea
una vez publicado, retirar el contenido y volver a publicar el episodio con las
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modificaciones pertinentes.

¢  “No jokes sobre personas del circuito son publicadas sin su consen-

timiento”

El segundo principio responde a un consentimiento indirecto por parte de
las personas que, pese a no ser les entrevistades, han tenido una presencia
en el desarrollo del episodio. Relaciones emocionales cercanas y conocidas
dentro del circuito a las que se han hecho referencia, que han participado a
través de audios o personas del contexto especifico de debate sobre las que
se ha tratado, por cualquier motivo, en la entrevista.

Externamente a la grabacion, los principios fueron publicados en redes
sociales de manera que, incluso sin formar parte de les entrevistades, no hu-
biese duda del espacio que queriamos construir en el proyecto. Las acciones
en redes sociales, viviendo en la Era Digital, son un elemento transversal a los
procesos del proyecto.

6.1.3 Plataformas digitales

En este apartado, abordaremos el registro en las diferentes plataformas
digitales con las que llevar a cabo los multiples ejes del proyecto. Los pri-
meros pasos previos a cualquier produccién, sea para poder organizarse de
manera efectiva, para poder grabar o para poder publicitar el programa.

El mismo 31 de octubre de 2020 en que Amadeo nos propone el proyecto,
fue creado un grupo de WhatsApp incluyendo a Raul, Amadeo y yo con el
gue materializar lo que, por aquel entonces, era una idea de proyecto. Tal
y como explicamos en la metodologia global, a través de reuniones conjun-
tas llegamos a determinar cuales eran las plataformas que queriamos utilizar
para el proyecto. La primera de ellas era la cuenta de Google exclusivamente
para Random Debate con un doble propdsito: el acceso archivos de utilidad
comun y el almacenamiento de los archivos resultantes del proyecto.

Sobre los archivos de utilidad comun, nos referimos a los archivos en
constante actualizacion que se utilizan para guiar los procesos de trabajo
colectivo. Son archivos como el listado de entrevistades o los guiones de los
episodios ya que contienen informacion a la que poder acceder de forma
paralela en multiples dispositivos. Sobre los archivos resultantes, Drive sirve
como plataforma de almacenamiento donde se recogen las diferentes fases
del proyecto. Desde los videos originales de las grabaciones de las entrevis-
tas, las imagenes para redes sociales,hasta el audio editado para streaming.

Ademas de esta cuenta dedicada a la gestién productiva, también crea-
mos un perfil en Instagram incluso antes de lanzar cualquier episodio, ya que
para poder difundir efectivamente nuestro contenido primero teniamos que
interactuar activamente con nuestra potencial audiencia y que supiesende la
existencia del proyecto. Mientras subiamos los primeros post anunciando el
podcast ya estamos planeando cudles serian los contenidos que fundamen-
tarian los episodios. Es decir, paralelamente al registro en las plataformas
digitales nos pusimos manos a la obra con el proceso de guionizacion
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6.1.4 Guion

Quiza porque Raul es cdmico, quiza porque, como debatientes, se nos ha
machacado la importancia en la significacion de las palabras, lejos de recha-
zar las reglas, decidimos abrazar la guionizacion como si estuviésemos en
nuestro turno de debate. En lugar de 7 minutos, teniamos un tiempo ilimi-
tado, pero precisamente por ello era mas importante que nunca tener en
mente los puntos estratégicos.

Entendemos la guionizacion como una herramienta narrativa en la que
componer desde nucleos individuales un espacio textual que nos permita di-
rigir de forma efectiva el flujo comunicativo que surgiria en una conversacion,
incluso si estd enmarcada en una grabacidn episddica.

Rapidamente nos dimos cuenta de que, en una entrevista personal, no era
conveniente extrapolar todas las ideas que tuviésemos y estandarizar siste-
maticamente el contenido completo de las entrevistas. La sorpresa, después
de ser provocada en un mismo contexto 20 veces, deja de ser sorpresa. La
aleatoriedad, pre condicionada hacia un mismo punto final, se convierte en
un patrén predecible que forma parte de la norma.

Por eso mismo, siguiendo la division referencial que utilizamos para abor-
dar la metodologia, distinguiremos dos ejes de analisis en este apartado: las
secciones comunes Yy las secciones episddicas.

6.1.4.1 Secciones comunes

Son seccionen que actian de comodin entre secciones episddicas o que,
si bien pueden encontrarse cronoldgicamente juntas, persiguen a un hilo
conductor con el que dar pie a la siguiente parte del programa.Cada una de
ellas responde a un planteamiento conceptual distintivo con el que acercar-
nos un poco mas a les entrevistades y que, al hacerlo, abramos la puerta a
gue el publico forme parte de este proceso.

e Presentacion

Intercaladamente segun el episodio, hacemos un breve recuento sobre
guién es la persona con la que vamos a estar compartiendo un pedazo de su
tiempo.

En ocasiones, se realizan apreciaciones personales alrededor de le entre-
vistade: si hay una motivacién especifica que haberle invitado, una anécdota
gue haya condicionado su presencia en el podcast, o simplemente una refe-
rencia contextual a acontecimientos interesante el circuito en el momento
en que se grababa el programa. Una familiarizacidon desde la perspectiva en
tercera persona ayuda a les oyentes a sentir que, igual que nosotres, se es-
tan abrochando el cinturén y explorando territorio desconocido acerca de la
persona a la que hacemos referencia. Esa familiarizacion siempre va acompa-
nada con la primera pregunta fija del podcast: una peticién de que, en tantas
palabras como quiera, la persona entrevistada se defina a si misma.
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e Detras del Nombre

Un juego de palabras que hace referencia al otro podcast situado dentro
del estado del arte en el cual Random Debate encuentra su publico objetivo.
Con Detrds del nombre no pretendemos desarrollar dinamicas competitivas
alrededor de que podcast es mejor, sino reconocer y resignificar desde una
perspectiva humoristica la existencia de una “competencia” en el ideario co-
mun del debatiente universitario. Siguiendo el juego que planteaba la intro-
duccidn a la seccidn, es una reinterpretacion de la cabecera Detrds del Atril.
Una referencia donde sustituyendo a
para conocer a la persona entrevistada planteamos el nombre como el pri-
mer condicionante que derribar, o por lo menos contextualizar en la historia
particular de cada une de nuestres invitades.

En el “Episodio 19 - Poles Rodriguez”pudimos utilizar esta pequefia sec-
cion para explicar cdmo “Poles” se habia convertido en el apodo por la que la
conoce todo el circuito. En el “Episodio 12 - BPosting” sustituimos preguntar,
en lugar de por origen del nombre personal, por el nombre de la cuenta por
la cual el circuito y nosotres llegamos acceder a esa persona.

Independientemente de la respuesta, Detras del Nombre sirve como sal-
voconducto hacia la intimidad y el espacio privado de les entrevistadores ya
que el origen del nombre, incluso siendo insustancial implica un reconoci-
miento minimo de la historia familiar en la que se enmarca. Realizar la pre-
gunta es una seccidon comun; hacer la respuesta publica es una seccion epi-
sédica.

| “ |II

atril” como limitante fundamental

e (Casamentera

En esta seccidn nos convertimos por unos instantes una particular celesti-
na. En casamentera nos adentramos en los criterios implicitos de compatibi-
lidad en multiples ambitos de las personas entrevistadas.

La primera parte de la seccién invita que junten a debatientes del circuito
gue, por la circunstancia que sea, todavia no han sido compafieres y a les que
le entrevistade le gustaria ver formar equipo. Dado que el formato competi-
tivo es BP, las parejas siempre se estructuran como computos de exactamente
dos personas. La segunda parte saca del dmbito competitivo los criterios para
hacer matching pidiendo a les invitades que repliquen el mismo proceso,
solo que esta vez bajo el encuadre de una relacién sexo-afectiva- romantica.

Fuera de la sorpresa inicial, les entrevistades tienden a reaccionar de una
o dos formas: o bien entran sin mucho filtro a poner un poco de caos en las
parejas competitivas (y no competitivas) del circuito; o bien se mantienen en
respuestas neutras poco disruptivas con el contexto que han o estan viviendo
en el circuito. Una via es incluirse explicitamente en alguna de las categorias
de la seccién. Es en estas respuestas donde Random debate simplemente
ejerce de altavoz para registrar publicamente el interés para llevar a cabo
una dupla, competitiva o romantica. La entrevista “Episodio 20 - Fernanda
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Croussillat” es paradigmatico de esta tipologia, puesto que se incluye en las
parejas competitivas expresando su deseo debatir en algln torneo con otras
personas figuras del circuito como Juanita Hincapié.

Tuvimos particular cuidado para que la formulacidn de la seccidn no fuese
intrusiva con respecto al espacio personal de les invitades. Se les recuerda
gue no tienen por qué contestar, y que si deciden hacerlo no tienen que justi-
ficarse ni dar criterios si no se encuentran cémodes con ello. Bajo este marco
de seguridad se desarrolla un didlogo que traspasa al propio programa. Tan-
to es asi que la seccion fue adoptada y trasladada unos meses después del
lanzamiento del podcast para una dinamica en BPosting.

No hay respuestas incorrectas, todas las respuestas en esta seccion sim-
plemente responden a criterios diferentes a la hora de escoger las duplas.
Random Debate actlia como intermediario entre les involucrades, dejando
constancia publica de la propuesta mas nunca presionando a que esta se ma-
terialice en ningln aspecto de la realidad.

e Mejore amigue

Si casamentera responde al planteamiento Celestino de Random debate,
la seccidn de mejor amigue se produce como un elemento cémico recurren-
te. A través de una competicién interna entre Amadeo Raul y yo, se incentiva
a que escojan un futuro mejor amigue.

Pese a que el objetivo del podcast es desmitificar la figura competitiva
de sus entrevistades, somos conscientes que un elemento comun a les par-
ticipantes actives del circuito debate, particularmente en la digitalidad, es
justamente el interés intrinseco por la competicién. Mejore amigue se pre-
senta como una competicidn en la que elles ejercen de jurado y dénde en
el punto de mira se encuentra en las percepciones mas o menos acertadas
sobre nuestra personalidad y como interactuarian con les invitades. Nuestra
pequefia competencia nunca ha tenido importancia mas alla del cdmico que
nos permite realizar. Es una excusa con la que incluir elementos satiricos que
nos humanicen y ridiculicen simultdneamente exagerando aspectos de nues-
tra personalidad.

A los ojos de la hipérbole, Amadeo tiene como personalidad estar obse-
sionado con Bolivia, el futbol y las batallas de gallos; Raul por su parte tiene
como personalidad ser la voz de la discordia bien sea sin correccién politica
o por la incapacidad de llegar puntual a los compromisos, y yo tengo como
personalidad los hordscopos, ser poco heterosexual y ser nicleo competen-
te el podcast.

Asumimos el coste bizarro porque con ello vemos activamente como es
utilizar el humor, incluso cuando afecta a la propia persona. Somos los ma-
yores participes de nuestras caricaturas ofreciendo una carta blanca implicita
a qué les entrevistades puedan interactuar sin preocupacion hacia nuestras
personas.

e Devolver la pregunta
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Llega la parte final del podcast donde, después de haber estado ingiriendo
sobre la cotidianidad y aleatoriedad de nuestres entrevistades, siempre ofre-
cemos la posibilidad que durante los siguientes minutos se gire esa relacion
de poder.

Igual que reconocemos que para nosotres un gran incentivo a la hora de
desarrollar las preguntas de cada episodio es la curiosidad que nos produce
arbitrariamente diferentes facetas de la figura a quien entrevistamos, reco-
nocemos que la propia persona invitada puede tener ese mismo impulso y
en razén de ello es justo darle un espacio en el que como minimo plantear su
curiosidad al respecto. Preguntas individuales y conjuntas se complementan
dependiendo del episodio.

En la reciprocidad, o en la apariencia de esta, encontramos la virtud fun-
damental de esta seccién. No somos el foco ni mucho menos de la entre-
vista, pero al ser un canal activo de comunicacion, es en acciones como esta
dénde vemos mas clara la intencionalidad de interconectividad que caracte-
riza el espacio Web 2.0 dénde se enmarca el programa.

e Recomendaciones

Siguiendo la misma linea de reciprocidad para concluir el podcast a la vez
que darle un potencial de continuidad tomamos en cuenta las recomendacio-
nes para futuras entrevistas.

Procedemos entonces a continuar con el andlisis deductivo hacia las sec-
ciones con un contenido mas dependiente de le invitade.

6.1.4.1 Secciones episddicas

La esencia del hilo narrativo que conduce cada episodio del programa se
sitla fuera de las secciones generales. En la especificidad de contenidos es
donde encontramos una mayor interaccidon con la imagen competitiva de
les invitades y la deconstruccién de la misma durante la entrevista. Poner
el foco en la particularidad hace que nos resulte mas complejo seleccionar
cuales son las secciones que, diferenciadas en contenido, pueden compartir
un planteamiento similar con el que abordar a las personas que hemos en-
trevistado.

Pese a la dificultad, podemos distinguir que las sesiones episddicas man-
tienen dindmicas relacionales bajo tres nucleos tematicos:

e Experiencia en debate

Empezamos por el terreno conocido. Desplazar el eje narrativo fuera de
la competitividad es una estrategia arriesgada si es precisamente la figura
competitiva lo que atrae al publico objetivo del programa. Las secciones te-
maticas relacionadas con la experiencia de les entrevistades en debate sirve
como puente con el que mantener una conexidon con el encuadre social del
circuito. No solo aportan una conexidn con el contexto particular por el que
les invita des son reconocides, sino que también nos dan una oportunidad
para resignificar la de acuerdo al dmbito mds humano, psicoldgico y relacio-
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nal de la sociedad competitiva.

Preguntar por “la mocidn mas aleatoria que has debatido” materializa in-
directamente los procesos por los que se generan expectativas competitivas
dentro de la persona entrevistada.

Preguntar abiertamente por “algo que si o si habria que hacer en tu ciu-
dad” materializa directamente que la experiencia en un circuito no es sola-
mente viajar, competir y volver a casa. Contar “una anécdota del mejor social
en que has estado” cumple la misma funcidn pero con la nomenclatura espe-
cifica que relaciona los torneos con la creacion de comunidad.

e Asociaciones aleatorias

Un pie fuera y un pie dentro. Conectamos a personas importantes dentro
del desarrollo de nuestre entrevistade con tipologias de contenido que poco
o nada tienen que ver con el debate. En las asociaciones aleatorias hay una
investigacion previa a la entrevista donde localizar intereses particulares a
cada persona invitada.

En el “Episodio 6 - Marce Gémez”, éramos conscientes de su hobby por
jugar a videojuegos, particularmente del universo de Super Mario. Las aso-
ciaciones se realizaron por tanto con sus parejas de debate y qué personaje
seria en el universo de Super Mario. En el “Episodio 17 - Juanita Hincapié”
en mitad de la entrevista llegamos al conocimiento que ella es fan de los
musicales. Las asociaciones que introducimos apenas unos minutos después
se basaban en relacionar a personajes del musical Los Miserables con figuras
del circuito de debate.

Asi sucesivamente en practicamente todos los podcast encontramos un
interés particular que explotar en favor de acercarnos un poco mas ala per-
sona que son fuera de la burbuja competitiva.

e Hordscopos

Aterrizamos en el terreno aleatorio. Ajenos a las expectativas y en ocasio-
nes incluso de la coherencia logica del episodio, los hordscopos aparecian re-
currentemente en diferentes secciones del podcast. Cuando se presenta una
minima apertura o bien Amadeo o yo aprovechamos para poner la cuiia que
justificarse averiguar o adivinar el horéscopo de quién fuese nuestre invitade.
Es un interés propio de las personas de Random Debate que desencuadra las
expectativas logicas de cdmo se va a abordar la siguiente seccién del pod-
cast. Da igual cudl fuese la/dindmica, siempre hay una forma de integrar los
hordscopos en una conversacidn aleatoria. Incluso en el perfil de Instagram

En dltima instancia, nos preparamos dentro de la guionizacién para intro-
ducir variables tematicas y contextuales que modifiquen el plan original para
el episodio. Es un ejercicio de adaptacién constante que dinamiza la produc-
cién en conjunto del programa.
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6.2 PRODUCCION

6.2.1 Plataforma de grabacion

En el paso a la Web 2.0 del que hablamos en nuestro marco tedrico se
contemplaba el espacio digital como un espacio de plataforma y no de aplica-
cion. No obstante, determinados casos el proceso productivo sigue estando
fuertemente minimizado por la accesibilidad particular en forma de aplica-
cidon de software qué permita llevar a cabo el proyecto.

Barajamos multiples opciones con las que en plataformas online llevar a
cabo la produccién, pero en Ultima instancia debido al acceso particular a una
plataforma segura y gratuita decidimos utilizar Microsoft Teams para grabar
los episodios del programa. Microsoft Teams es una escision del paquete de
Windows enfocada a instrumentalizar el trabajo conjunto y colaborativo en la
era digital. Compatible con multiples tipologias de correo electrénico, (Out-
look, Gmail, correo institucional, etc) utilizamos el convenio que tiene con
les estudiantes de la Universitat Politécnica de Valéncia para crear un nuevo
equipo de trabajo en la plataforma.

Nos decantamos por Microsoft Teams por la capacidad de grabar el con-
tenido integramente de la entrevista tanto en su formato MP4 como el audio
gue le acompafa. Random Debate siempre se concibié como un podcast ra-
dio (MP3) pero a la hora de plantear la difusidn en redes sociales Queriamos
tener la posibilidad de utilizar contenido multimedia original mas alla del au-
dio.

Un primer paso consiste en la creacion de una reunién en el canal general
del equipo de Teams. Al ser yo la administradora del equipo, era una funcién
gue dependia de mi. Entrando en la reunion, Teams genera un link con el
gue compartir el acceso web a la llamada. 30 minutos antes de grabar con la
persona entrevistada, el link se distribuia por el canal de WhatsApp entre les
podcasters de Random Debate. Utilizdbamos 20 de esos 30 minutos para aca-
bar de matizar y preparar como ibamos a dividirnos la gestiéon de contenidos:
quién presenta, como intercalamos las secciones, etc. 15 minutos antes de
llegar la hora que habiamos estipulado previamente con cada invitade, ese
mismo link se distribuia por el canal de Whatsapp conjunto de cada episodio.
No tenemos la expectativa que nuestres invitades entren antes de la hora
prevista pero, conscientes de las dificultades que a veces pone Microsoft
Teams para acceder siquiera a su plataforma preferimos dejar ese margen y
gue en caso de problemas en el acceso, podamos hacernos cargo sin modifi-
car excesivamente el tiempo de grabacion.

Si todo funciona correctamente, una vez la persona ha accedido a la vi-
deollamada, comenzamos una parte de la grabacion del programa. Aunque
no incluida, creimos necesario implementar una breve seccidn de disclaimers
con respecto al podcast. Durante un par de minutos Amadeo toma el tiempo
para explicar los dos principios fundamentales en los que se basa el proyecto.
Radl interviene agregando un tercer principio acerca de simplemente pa-
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sarselo bien y yo explico cbmo nos organizamos a través de las reacciones
de Teams para pedir los turnos de palabra. La respuesta que de la persona
entrevistada a estos principios nos sirve como prueba de audio por la que
asegurar que se escucha con suficiente claridad como para que el episodio
sea disfrutable para las personas que posteriormente escucharian.

Se finaliza una grabacién en ese momento y procedo a revisar la prue-
ba de audio. Mientras tanto Raul y Amadeo entretienen a le invitade. Es un
proceso que dura aproximadamente entre 1y 2 minutos. Habiendo compro-
bado la calidad del audio ahora si damos paso a la entrevista grabando en
archivo MP4 que descargar de Microsoft Teams inmediatamente después de
terminar de abordar el contenido de esta.

6.2.2 Contenido

El contenido aborda no solamente la grabacién de Microsoft Teams, sino
también la inclusién de audios en el guidn previamente expuesto y la exis-
tencia de factores espontaneos a la grabacién modifican en fondo y forma el
contenido.

e Cabecera

Se dice que tienes 9 segundos para captar la atencién de tu audiencia,
y si desconecta, rara vez puedes recuperarla. Nuestro planteamiento con la
cabecera fue aprovechar esos 9 segundos y convertirlos en un estimulo que
no quisiesen saltar. Un sonido vibra por los altavoces en dos compases, se-
guidamente una voz enuncia, “Hola, Random Debate te estd enviando un
zumbido”. Nuestra carta de presentacién, en menos de 10 segundos respon-
de a una referencia sonora a un archivo que ya ha desaparecido de nuestros
ordenadores pero que en la década de los 2000 inundaba de conexidn, si es
gue teniamos, el dispositivo electrénico desde el que sonaba.

La primera parte de esta cabecera es el sonido de entrada de los zumbidos
de MSN Messenger, una aplicacion de mensajeria instantanea desarrollada
por Microsoft presente en los ordenadores de la marca desde 1999 hasta
2014. Para la generacion Z'° mas adulta, el MSN es un viejo conocido que
desprende los sentimientos de nostalgia hacia una infancia y adolescencia
donde muches usaban MSN para hablar con sus vinculos afectivos una vez
estaban en sus casas. El momento de mayor consumo de MSN coincide jus-
tamente con la franja de 2005 a 2009, registrando en ese ultimo afio 330
millones de usuarios activos. El circuito universitario, en esos afios, estaba
pasando precisamente la fase de nifiez y preadolescencia, donde el manteni-
miento de redes afectivas tiene una relevancia exponencial.

Poder chatear con tus amigues fuera de clase, mandar fotografias mien-
tras veiamos la televisidn, descubrir los emoticonos nuevos que habia con

10 También llamada Zillenial o Post Millenial, se utiliza para describir a las personas
que, nacidas entre 1995 y 2010, han tenido acceso a la tecnologia de la web (y Web 2.0)
como parte orgdnica de su desarrollo individual. Conocen el lenguaje digital y se manejan
voluntariamente en este.
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cada actualizacidn... Eran todas acciones encaradas a una aventura social
de la que, en mayor o menor rango, extrajimos experiencias. Aqui es donde
juega, en el mejor de nuestros escenarios, el factor nostalgia.

Quienes reconocen el sonido sonrien por la referencia y quiénes son muy
jovenes como para hacerlo, pasados los 3 segundos iniciales, tienen una voz
familiar a la que anclarse y escuchar el podcast. Es la segunda parte de la ca-
becera pero no por ello la menos importante para aprovechar esos 9 segun-
dos de potencial y enganchar a le oyente ocasional. La voz Tito nos conduce
por una frase en la que sacar a la luz explicitamente que el zumbido no ha
sido una feliz coincidencia sonora.

En menos de 10 segundos, el episodio de Random Debate da comienzo y
deja ver su naturaleza zillenial, simultdneamente en retrospectiva y en actua-
lidad en un esfuerzo por conectar con el circuito en que encuentra el mayor
potencial de audiencia.

e Guidn

Preparado en un proceso previo a la produccion el guién sirve como base
estructural de los contenidos a la hora de abordar in situ las diferentes in-
teracciones que se ganan en la entrevista. El guion es modificable tanto en
la cronologia de las secciones como en el mantenimiento de estas. Si en el
guidn original del episodio tenemos planteada una pregunta de asociacion
hacia el segundo tercio de la entrevista. Si se da el caso que tematicamente
comenzamos a abordar uno de los encuadres para las asociaciones aprove-
chamos y priorizamos la fluidez tematica y subimos en el orden dicha seccién.

Por ejemplo, en el “Episodio 10 - Fabian Yaksic”, al entrevistarle pudimos
enlazar orgdnicamente multiples secciones, incluso si en el guion original es-
taban separadas. Entramos a asociaciones Harry Potter, saltdndonos explici-
tamente las preguntas Otakus que teniamos preparadas.

Igualmente podemos decidir eliminar o anadir una seccién impromptu
dentro de la graduacién. Tanto si es para afadir como quitar, el guién es mo-
dificable de acuerdo a las circunstancias de la grabacién de la entrevista.

e Audios

Durante el transcurso del programa (no episédicamente sino de manera
conjunta) fueron apareciendo nuevas circunstancias que nos impulsaron a
realizar cambios estructurales en la produccién del podcast.

Lo que en un inicio debia ser una grabacion lineal y hermética dentro de
la videollamada, ahora tenia la interaccién de archivos en formato de audio
gue complementaban y en ocasiones dirigian la entrevista.

Los audios externos aparecen incluidos en el “Episodio 6 - Marce Gémez”
con la colaboracién de su compafiero de debate al que previamente en el
“Episodio 4 - Tito Ortiz” habiamos entrevistado. Al de abordar los puntos
fundamentales en el guién nos dimos cuenta que podiamos utilizar las di-
namicas establecidas entre Tito y ella cdmo hilo conductor.Los temas que
abordamos, asi como algunas anécdotas o preguntas especificas que habian
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sucedido conjuntamente no fueron fruto de una investigacion propia sino de
los audios que habiamos recibido sobre ella. Incorporado en el proceso de
guionizacidn, durante la grabacion del episodio reproducimos esos mismos
audios ante la sorpresa de nuestra entrevistada. Las interacciones de produc-
cion en el transcurso del episodio se dieron intercalando contenido propio de
les podcasters y contenido proporcionado por Tito en los audios. Fue la Unica
vez en la que una persona externa a random debate y le entrevistade particu-
lar participaba activamente en el desarrollo de una entrevista.

Cuando observamos que era posible (y efectiva) la inclusién de contenido
externo a través de la reproduccién del mismo durante la grabacion, El pro-
ceso que contemplamos a partir de ese punto nos permitié lidiar satisfacto-
riamente con la exponencial reduccién de disponibilidad de uno de les miem-
bros de Random debate. Debido a circunstancias profesionales y personales,
Raul no siempre tenia disponibilidad para grabar las entrevistas. Ante ello, en
lugar de excluir completamente su presencia en el episodio particular, busca-
mos incorporarle a través de audios.

Los audios internos fueron utilizados durante el “Episodio 13 - Chelu”,
“Episodio 18 - Juncal”, “Episodio 20 - Fernanda”, entre otros. La diferencia
con Tito, es que los audios de Raul no forman parte intrinseca del proceso de
guionizacién sino que eran un producto aleatorio de la mente de Raul para
interactuar, explorando la sorpresa y la aleatoriedad del contenido que en
ellos planteaba. Amadeo era la Unica persona que escuchaba los audios antes
de la grabacidn del episodio, ya que era su responsabilidad voluntariamente
gestionar cuando y como estos seran utilizados en la entrevista. Incluir estos
contenidos, por suerte, no era un esfuerzo afiadido teniendo en cuenta el
contenido natural del podcast, pero si hacia que fuese necesario elementos
cohesionadores mas fuerte en las secciones donde la aleatoriedad o la des-
contextualizacion fuesen a aparecer en primera plana.

e Cabecera de salida

Para cerrar cada episodio, de igual forma la cabecera de salida recupera
una versién del zumbido de Messenger para sefialar el final de la llamada del
podcast. Se cierra el marco referencial de la nostalgia y, después de la repeti-
cion de ese patrdn, la voz de Tito Ortiz reafirma que hemos llegado, hasta el
siguiente episodio, al final de la experiencia®®.

Marcamos el cierre de la produccién en el final de la videollamada por
la cual hemos grabado el contenido mayoritario del episodio. Porque el con-
tenido forma parte de la esencia intrinseca de la produccidon multimedia, sin
embargo la forma en que este se incorpora y modifica dentro de la grabacién
se debe al siguiente proceso de elaboracion multimedia.

11 Con la excepcidn del episodio tematico de Harry Potter (parte 1) donde, en lugar de
despedirse hasta el siguiente episodio, recuerda que solamente es la parte 1.
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6.3 POSTPRODUCCION

No basta con haber descargado el archivo de la grabacién para que esta
sea el producto final que distribuimos al publico. Es aqui donde se pone de
manifiesto la importancia de los procesos de postproduccién en el Podcas-
ting tal y como lo concebimos. Por ello, pasaremos este ultimo apartado en
la descripcion del proyecto comprendiendo cédmo interacttan la edicidon vy la
difusién con el contenido grabado.

6.3.1 Edicion

6.3.1.1 Plataforma: Audacity

La primera aproximacién que recibimos relacionada con Audacity fue la
edicion de audio es a través de las recomendaciones de Detrds del Atril cuan-
do preguntamos cémo hacian ellas el podcast.

Antes de decantarnos por la primera plataforma disponible, comproba-
mos que esta cumplia con los requerimientos a nivel técnico y organizacional.

La intuitividad del software era un requerimiento importante ya que bus-
camos un disefio donde fuese facil interactuar con las multiples caracteris-
ticas que un editor amateur de sonido pudiese desear. También buscamos
un software que aceptase archivos de diferentes formatos (MP3, WAV, etc.)
Yy que, una vez guardado el proyecto si asi fuese necesario podria leerse en
otro dispositivo siempre y cuando el software estuviese descargado en este.
La accesibilidad se coloca como una prioridad particularmente cuando reco-
nocemos que los procesos de edicion rebotan en dindamicas entre Amadeo y
yo. Por ejemplo, el proceso de edicion puede ser iniciado por Amadeo y que
cuando yo realice la revision de ese primer borrador sonoro realice cambios
en su resultado. Y viceversa. Compartir el mismo software garantiza que los
proyectos, sin necesidad de empezar de cero o de acceder al original, pue-
dan ser editados en versiones complementarias y no excluyentes la una de la
otra. Audacity cumple con estos requisitos de manera satisfactoria.

El formato mds comun en el que transformamos los archivos MP4 de la
graduacion es WAV, ya que al contrario que mantiene las propiedades cuali-
tativas de MP3 pero permite una edicién mas precisa en las ondas de sonido
con las que el lenguaje representa el formato. .

Descargado el software y convertido el archivo agua, lo Unico que que-
da por describir del proceso de edicién es que tipologia de contenido suele
guedarse fuera modificarse de manera sustancial cuando abordamos la gra-
bacion original.

6.3.1.2 Contenido

El primer criterio para recortar es una escucha preliminar al conjunto de
la grabacién donde toman notas acerca de problemas técnicos, asi como si
hay partes donde contenido no cuadre en el contexto o no aporte en con-
tenido. Ante una seccion confusa podemos intentar salvarla y sintetizarla en
una esencia comprensible o eliminarla asumiendo el coste de oportunidad
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gue su contenido, pese a ser irremplazable, no es sustancial para la entrevis-
ta. Muchas veces resulta intuitivo encontrar las partes mas prescindibles del
episodio.

En el “Episodio 10 - Abel Recio y Raul Vifias” se recortd una seccidon donde
relacionaban fildsofos con debatientes del circuito. Era una seccidn que ocu-
paba 20 minutos de la grabacién, con un lenguaje muy especifico y partiendo
de un conocimiento filoséfico elevado que la hacia de dificil comprensién.

Los recortes de contenido se vuelven una constante en la adiccion del po-
dcast. Estamos listes para subir el archivo y comenzar la difusidn del episodio.

6.3.2 Difusion

El envio de archivos de individuo a individuo ha quedado comprobada-
mente obsoleto en la Web 2.0 y ahora son los espacios de streaming multi-
media los que dominan la consumicidn de contenido. Para que los episodios
lleguen a esos espacios y sean consumidos pasamos por un proceso de difu-
sidn en dos plataformas distintas: Instagram y Anchor.

6.3.2.1 Instagram

La difusion comienza en el anuncio de la existencia del episodio en redes
sociales. El podcasting permite actualizaciones en los medios de reproduc-
ciéon multimedia. Sin embargo, podria existir en repositorio online con todos
los episodios de Random Debate que si las personas no son conscientes que
el repositorio efectivamente existe y estd disponible no consumirian su con-
tenido.

El porqué de esta légica es muy simple: como estamos acostumbrades a
actualizaciones constantes, no ponemos atencidn particular a cual es la na-
turaleza de esas actualizaciones. Si no recibo una notificacién que avise de
esos cambios. Los episodios del podcast no son una excepcidn a esta regla
perceptiva y siendo este el caso tenemos que encontrar una notificacién de
alarma que prepare y condicione a las potenciales audiencias que el episodio
esta en camino o que este ha llegado a sus dispositivos.

La difusidn en Instagram consiste en subir una instastory anunciando
quién es le siguiente entrevistade, apoyar esa publicacidon con una comple-
mentaria acerca de momentos destacados de la entrevista y finalmente un
pack de publicacién e Instastory con los links para redirigir al episodio y re-
cordar activamente que ya esta disponible. Instagram conecta con otras de
las aplicaciones como Spotify. Mientras que Spotify te permite compartir en
Instasories un hyperenlace directo al episodio, Instagram enlaza en link de
cada episodio del podcast en a las stories subidas. En esta interconexion se
acaba la difusion en redes sociales.

6.3.2.2 Anchor

Anchor es una plataforma para amateurs podcasters que quieren producir
y difundir su contenido en multiples servicios de streaming. Gracias a la ulti-
ma version de nueva version de Anchor (Anchor 3.0), se obtienen facilidades
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sustanciales en la publicacion de episodios dentro de las plataformas de pod-
casting que como ya vimos en el marco tedrico dominan el mercado: Spotify
y Apple Podcasts (Medium,2018) . El registro en Anchor es tan sencillo como
el registro en Google o Instagram. Creada la cuenta, en la pagina inicial ya
nos da una opcidn con la que poner en marcha un nuevo episodio. Haciendo
click en ese botdn, accedemos a multiples servicios tanto de grabaciéon cémo
gestion e incluso postproduccion.

Para Random Debate la opcidn que utilizamos fue simplemente subir el
archivo ya editado en Audacity en el espacio que visualmente nos indicaba
la interfaz. Arrastrando ahi el archivo MP3/WAV pasa a formar parte de una
base de datos interna a la plataforma. De ahi pasamos a rellenar datos infor-
mativos respecto a los episodios: titulo descripcidn imagen de portada, etc,
todo dentro del mismo Anchor.

“Publish now” es lo Unico que tenemos que hacer para que en un periodo
de tiempo limitado (generalmente entre 10-15 minutos en el caso de Spoti-
fy). Asi es como convertidor accesible cada uno de los episodios del proyecto.

La publicacion del episodio no es el ultimo eslabén de la cadena de post-
produccidn. Una de las concesiones que realizamos por los principios del po-
dcast es estar dispuestas a modificar el contenido incluso una vez publicado.
Este fue el caso del “Episodio 9 - Sabrin Yermak” Una vez publicado el 25 de
enero de 2021, apenas una hora después ella misma nos pidié eliminar una
de las historias que habia contado, ya que no queria incomodar a una de las
personas que activamente aparecian en la misma. Se reeditd el episodio y
con la funcién de Anchor de “Edit Audio” sustituimos el audio previo por la
versién actualizada del mismo.

En la generalidad, no hubieron cambios significativos en el contenido una
vez ya publicados los episodios. Por ello, podemos pasar al analisis compa-
rativo de la recepcidn de cada uno de ellos y la toma de decisiones conjunta
respecto a los resultados.
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7. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

1 podcast. 1 temporada. 20 episodios. 19 entrevistas. 3 entrevistadores.
3000 minutos grabados. 1199 minutos emitidos. 1798 reproducciones. 27
publicaciones. 410 seguidores.

Las conclusiones que sacamos de estos datos estan intrinsecamente liga-
das con los objetivos asi que es momento de analizar y contrastar si se ha
conseguido una resolucidn efectiva de los objetivos.

Random Debate no va a cambiarlo todo. La competitividad no va a dejar
de existir en el circuito y seguirdn habiendo personas idolatradas. Lo que si ha
cambiado Random Debate es la presencia que tienen las voces alternativas
para luchar contra esta idea.

Ahora, hay 1 temporada que prueban que incluso la persona mas com-
petitiva tiene una historia que contar. 20 episodios donde sistemdaticamente
nos sorprenden las pequefas cosas aleatorias que hacemos en el dia a dia 'y
gue salen a la luz en las secciones mas inesperadas. 19 entrevistan que nos
recuerdan como seria hablar tranquilamente con Carlota, Marce, Julia, etc
en un café o en casa pasando la tarde juntas. El “icono” competitivo que se
habia construido se relaciona con vinculos emocinales que nos conectan con
las personas entrevistadas y las acercan, aunque sea al altavoz de nuestro
ordenador. 1197 minutos emitidos confirman que el proyecton no se ha que-
dado solo en una buena idea, ha dado el salto a ser un podcast. Un podcast
gue nos ha permitido llegar a debatientes que nunca habian oido hablar de
Fabian, Sabrin, Tito o Juncal y que ahora tienen, como primera impresion, al-
guna de sus asociaciones aleatorias, de nuestras bromas o de los momentos
de vulnerabilidad que en ocasiones mostraban.

Nos hemos acercado a quiénes son como personas (humanizacién) y he-
mos hecho amistades (comunidad) a través de compartir nuestras idiosin-
crasias (aleatoriedad) reivindicando que el debate tiene un espacio para sor-
prenderse con une misme y con quiénes nos rodean.

Todo en un procesode trabajo para dar lugar a episodios semana tras
semana que es tremendamente exigente al convertirnos “(...) a la vez, do-
cumentalistas, guionistas, curadores de contenido, técnicos de sonido,
programadores informaticos, disefiadores, creadores de espacios web y com-
munity managers (Garcia-Marin, 2019)".

Quiz3, justo por eso, el crecimiento personal al que llegamos es tan satis-
factorio. Repetiria Random Debate una y otra vez. Y siendo sinceros, proba-
blemente lo haga. Random Debate, la segunda temporada, volvera a enviar
zumbidos cuando menos se espera.
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