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Las formas de comunicarnos y relacionarnos en el espacio digital vienen cam-
biando de manera radical hace varios anos. Los avances tecnoldgicos, la popu-
larizacion de Internet y la emergencia de las plataformas y redes sociales han
potenciado la posibilidad de que mas personas tengan acceso a las multiples y
variadas formas de narrar y consumir contenidos a través de la tecnologia.

Estos cambios han derivado en una dinamica distinta enla manera como crea-
dores y consumidores se relacionan con las historias y han abierto el camino
para que en la actualidad todos tengamos la posibilidad de producir relatos,
convirtiéndonos asi en agentes activos de este nuevo ecosistema mediatico
y permitiendo que surjan nuevos sectores y posibilidades de emprendimiento
dentro de las industrias creativas y culturales del pais.

El Programa Nacional de Narrativas Digitales es parte del esfuerzo que viene
realizando desde 2019 el Gobierno Nacional, a través de la Direccion de Audio-
visuales, Cine y Medios Interactivos del Ministerio de Cultura, para potenciar
en las diversas regiones el uso, fomento y apropiacion de variadas herramien-
tas digitales en la construccion y preservacion de la memoria y en la difusion
del patrimonio cultural, generando asi narrativas digitales con un enfoque te-
rritorial, étnico y diverso. Este proceso se lleva a cabo a través de acciones
centradas en la alfabetizacion digital y en el apoyo a iniciativas que integran
redes y actores en torno a la creacion mediante el uso de formatos innovado-
res de comunicacion digital, interactiva e inmersiva.

Elmanual que aqui se presenta es parte de dicho proceso y retine miradas exper-
tas que exploran algunas de estas tendencias para contribuir a la construccion
de nuevos conocimientos y generar acercamientos practicos que permitan for-
talecer las historias que estan siendo contadas enla actualidad. Narrativas y pro-
yectos transmedia, Realidad Virtual, Aumentada y Mixta, Intervenciones Visuales
y Video-mapping e Inteligencia Artificial en labores creativas, sonlos temas esco-
gidos para seguir pensando, creando y experimentando de manera colectiva en
un ecosistema activo y en constante mutacion.

Sean bienvenidos a este recorrido que esperamos les ofrezca nuevas pistas
e intuiciones para seguir entendiendo y practicando las tecnologias recientes
que contribuiran a narrarnos en la era digital.

JAIME ANDRES TENORIO TASCON

Director de Audiovisuales, Cine
y Medios Interactivos

Durante varios anos, el Ministerio de Cultura y Poliedro han sido socios muy
importantes del British Council. El programa nacional de Narrativas Digitales
continlareforzando nuestros vinculos y nos permite llegar a distintas regiones
de Colombia con la experiencia y conocimiento del Reino Unido en el campo
de los relatos digitales, con un enfoque especial en los contenidos culturales.

Este manual es uno de los componentes fundamentales de nuestro progra-
ma y lo hemos disefiado para contribuir al fortalecimiento de la innovacion de
la narracion digital en los diferentes territorios del pais. En un mundo donde
la tecnologia es cada vez mas presente, las nuevas formas de comunicacion
nos imponen nuevos retos asi como muiltiples posibilidades que hace tan solo
unos afos no nos podiamos imaginar en términos de comunicacion, alcance,
medios, formatos y plataformas. En ese mar de opciones es necesario tener
hojas de ruta y sistemas de navegacion que nos permitan sacar el mayor pro-
vecho de este potencial.

En este sentido, esperamos que esta publicacion sea una de esas guias fun-
damentales para aquellas personas interesadas en la produccion cultural de
historias diversas de Colombia. Esperamos que herramientas como ésta junto
alas demas que hemos creado en el marco del programa de Narrativas Digita-
les sean muy relevantes para las nuevas generaciones de creadores de con-
tenidos, para que puedan desarrollar todo su talento narrativo y aprovechen
al maximo las oportunidades que ofrece el ambito digital asi como la multicul-
turalidad de nuestro pais.

SYLVIA OSPINA
Directora de artes
British Council
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Realizadora de cine y television por la Universidad
Nacional de Colombia, con posgrado en Nuevas
Tecnologias Multimedia y Educacion y maestria en
Comunicacion Educacion por la Universidad Auto-
noma de Barcelona.

Experta en investigacion, disefo, desarrollo, pro-
duccidn, gestion y evaluacion de canales de televi-
sion y plataformas digitales.

Ha trabajado para el Ministerio de Cultura de Co-
lombia como asesora de politicas publicas para
las artes, el cine y la comunicacion. Fue jefe de la
Unidad de Television de Unimedios (Universidad
Nacional) y del Centro de Produccion Multimedia
(Universidad El Bosque).

Ha sido docente en programas de pregrado y pos-
grado en comunicacion, cultura, produccion audio-
visual y produccion digital. Dirigié Sefal Colombia y
diseno y dirigid el montaje del canal peruano para
nifios y jovenes IPe. Dirigio la Estrategia Digital de
Cultura y Primera Infancia (www.maguare.gov.co
y www.maguared.gov.co). Actualmente lidera los
contenidos ciudadanos, culturales y educativos de
Capital, el canal regional de Bogota.

Artista, docente, tedrica y curadora.

Trabaja en el Departamento de Arte de la Universi-
dad de los Andes como profesora asociada y tiene a
su cargo la maestria en Artes Plasticas, Electronicas
y del Tiempo.

Ha participado como artista y conferencista en
eventos sobre nuevas tecnologias, arte y ciencia en
América Latina, Asia y Europa.

Crea proyectos multimedia e interactivos, especial-
mente en artes escénicas.

Es fundadora de los colectivos retroViSOR y La
Quinta del Lobo, con los cuales ha creado varias
obras que han recibido diversas distinciones. Con
Cuentos de mangleria gand la Beca Interdisciplina-
ria de Gran Formato (Idartes, Teatro Mayor y Teatro
Jorge Eliécer Gaitan) y la Beca de Creacion Mincultu-
ra para Artistas con Trayectoria, entre otras.

Es fundadora y, desde 2014, curadora de Voltaje
(Salon de Arte y Tecnologia).

Actualmente es artista en residencia artistica por el
Teatro Colon con el proyecto transmedia Infinitos.

Productor audiovisual, comunicador social y perio-
dista, tiene una maestria en Humanidades Digita-
les pro la Universidad de los Andes. Su experien-
cia profesional le ha permitido especializarse en
la creacion y direccion de proyectos de narrativa
digital multiplataforma. Ha participado en la pro-
duccion de comics interactivos, maquetas, libros
con realidad aumentada, videojuegos y tecnolo-
gias inmersivas.

Es el director y creador de 4 Rios, un proyecto que
cuenta historias del conflicto armado en Colombia,
con el que ha obtenido varios premios nacionales,
como el Premio Crea Digital, y premios internacio-
nales, como el Premio a la Innovacion Narrativa en
el Festival Ventana Sur, de Argentina.

Estudié Ingenieria Técnica de Telecomunicaciones
y Comunicacion Audiovisual. Tiene una maestria en
Medios Interactivos, y actualmente adelanta un docto-
rado en Comunicacion sobre Cine e Inteligencia Artificial.
Es profesory tutor de Documental Expandido delmaster
de Documental de la Universidad Autonoma de Barcelo-
na, y del Taller de Narrativas Interactivas del grado de
Comunicacion de la Pompeu Fabra. Ha impartido clases
en universidades y festivales de cine latinoamericanos
como la Universidad del Valle (Colombia), DOCSMX
(México), Documenta (Esparia), Ambulante (México) y
EICTV (Cuba), entre otros.
Cofundador de la productora GusanoFilms (Barcelo-
na-Bogota).
Ha dirigido y producido peliculas y proyectos inmersi-
vos e interactivos que han sido premiados y exhibidos
en festivales de diversos lugares del mundo, como,
IDFA, SXSW, Cinema du Reel, Visions du Reel, Biarritz,
Cartagena y Malaga, entre otros. Ha ganado dos veces
el Premio Nacional de Documental, en Colombia, y ha
sido becario del Sundance Institute en el marco del pro-
grama Stories of Change. Fue escogido por la revista
Variety como uno de los diez productores en alza en
2020

y ha sido
seleccionado en el programa Emerging Producers del
Festival de Jihlava.
Su trabajo ha sido apoyado por televisiones y fondos
internacionales como Tribeca Film Institute, Discovery
Channel, Ibermedia, Bertha Fund, TV3y Sefal Colombia
TV, entre otros.
Actualmente codirige Artificio, un proyecto sobre el en-
cuentro entre las artes y la inteligencia artificial.


https://variety.com/2020/film/markets-festivals/catalonia-producers-to-watch-1234643984/
https://variety.com/2020/film/markets-festivals/catalonia-producers-to-watch-1234643984/
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Henry Jenkins, exdirector del Progra-
ma de Estudios de Medios Compara-
dos del MIT, propuso por primera vez el
término transmedia storytellingen el ar-
ticulo “Convergence? | diverge” enel MIT
Techonology Review (2001).

Pero ¢qué son las narrativas transme-
dia? A grandes rasgos se podria decir
que tienen tres caracteristicas:

Suceden a través cde més
de un medio

La audiencia participa e in-
tercactiia con esa narrative

Desarrolla un universo nea-
rrativo

Se puede ver que la primera caracte-
ristica se cumple en muchas peliculas
antiguas sobre superhéroes, como, por
ejemplo, Superman. Muchas de esas
historias empezaron como comics en
formato fisico y terminaron en el cine, la
television y la radio.

En los ultimos afios hemos visto como
el consumidor ha tomado parte en ese
proceso narrativo. En YouTube se puede
encontrar gran cantidad de videos de
Superman creados por sus propios fans.

Transmedia

El desarrollo de los universos narrativos
infinitos permite la creacion de multiples
puntos de acceso a la historia e incen-
tiva la exploracion de la audiencia. Es el
caso de franquicias como Harry Potter,
con el inicio de la historia en los libros de
J. K. Rowling, que luego fueron expan-
didos a peliculas, videojuegos, cientos
de objetos de merchandising e incluso
réplicas del mundo de Harry Potter
creadas por Universal Studios, sin dejar
a un lado las miles de historias creadas
por fanaticos a escala mundial en torno
al pequefio mago de Hogwarts.

Pero hablar de proyectos transmedia
implica mucho mas que eso, puesto que
la llegada de internet dio un giro increi-
ble enla manera de contar historias, que
hoy son distribuidas en diversos medios
de forma no lineal a espectadores que
son cada vez mas convocados a par-
ticipar en la toma de decisiones y en la
interaccion y la creacion de nuevos con-
tenidos a partir de la narracion original.

En todo caso, si se repasa la historia,
queda claro que la transmedialidad
ya habia sido inventada hace siglos.
Ejemplo de ello es la expansion icono-
graficay arquitectonica delas religiones
con textos escritos, pinturas, esculturas
y rituales.



https://tinyurl.com/y4kbb3ep
https://www.youtube.com/watch?v=BXAy4B5vEy8
https://www.youtube.com/watch?v=BXAy4B5vEy8
https://es.wikipedia.org/wiki/The_Wizarding_World_of_Harry_Potter_(Universal_Orlando_Resort)
http://pmgrotesk.co.uk/
http://pmgrotesk.co.uk/
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Diagrama del universo narrativo. Fuente: Golick (2010)

Sinos fijamos en el mundo que nos rodea,
podemos encontrar mas casos transme-
dia de los que imaginariamos. Este tipo
de estrategias que vincula multiples pla-
taformas brinda grandes oportunidades
en ambitos muy diversos; sus técnicas
no solo han transformado la television,
el cine, la publicidad y el videojuego, sino
que también han incursionado en el pe-
riodismo, la educacion, el activismo, las
narraciones de marca, las editoriales y
los museos. Las plataformas que utiliza
son tantas como combinaciones entre
medios y realidades existen.

Producers Guild of America (2010) describe
asi un proyecto o franquicia transmedia:

.. tres (0 mas) lineas narrativas existen-
tes dentro del mismo universo ficcional en
cualquiera de las siguientes plataformas:
cine, television, cortometraje, banda ancha,
editorial, comics, animacion, movil, eventos

Transmedia

especiales, DVD/BIlu-ray/CD-ROM, narrati-
va comercial y despliegue de marketing, y
otras tecnologias que pueden o pueden no
existir actualmente. Estas extensiones na-
rrativas no son lo mismo que la reutilizacion
de materiales de una plataforma en otras.
(Traduccion de la autora)

Precisamente, cercanos a la idea sobre
los productos transmedia que tiene que
ver con un mismo universo narrativo
que se expande por medio de diferen-
tes historias, como sostiene la anterior
definicion, aparecen conceptos como
el de cross-media, en el que una misma
historia se cuenta por distintos medios.
Como lo explican Villa y Montoya (2020,
p. 251), “la comunicacién cross-media es
definida como un tipo de estrategia de
diversificacion propia de las empresas de
telecomunicaciones para aprovechar las
ventajas competitivas de la distribucion
multiplataforma”.
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~ EGOSISTEMA

DE MEDIOS

Luego cle esta breve
contextualizccion sobre
lo qque define un proyecto

transmedlia, vcale la pena que
se conozcadn las diferencics

mas significativas entre

los ecosistemadas de medios

andlogos y digitales.

El concepto de ecosistema proviene de la biologia, y en
términos generales se refiere a un escenario donde con-
viven diversos actores que, compartiendo un territorio
comun, coexisten de forma interdependiente, es decir, que
dependen unos de otros.

Los medios de comunicacion no pueden entenderse como
entes aislados, sino como partes de un ecosistema. En pa-
labras de Carlos Scolari,

...un ecosistema de medios es una red socio-técnica (hecha
de productores, consumidores, textos, medios € interfaces)
que mantienen relaciones reciprocas en las que la llegada
de un nuevo medio cambia la estructura de toda la red y
produce nuevas especies hibridas que integran lo nuevo y lo
viejo". (2009, p. 32)

En este sistema se incorpora también el ser humano, de
modo que los medios de comunicacion afectan sus per-
cepciones, comprensiones, sensaciones y valores.

DSISTEMA ANALL
SISTENA DIGIT

En el ecosistema analdgico, las fronteras
tecnoldgicas entre medios estaban bien
definidas. En el televisor no se podialeer el
periodico, del mismo modo que en el pe-
riddico no podia escucharse una cancion.

Los consumidores necesitabamos di-
ferentes dispositivos para acercarnos a
cada tipo de contenido, y a su vez, estos
eran distribuidos en redes bien diferen-
ciadas. Las redes de distribucion de TV
eran totalmente distintas de las de la
prensa, que a su vez eran opuestas alas
de la radiodifusion o la cinematografica.
En ese escenario existian empresas de-
dicadas a producir contenidos (produc-
toras), y otras a distribuirlos (canales de
television, radio, distribuidoras de cine,
periodicos, sellos disqueros, etc.).

En el contexto actual, los contenidos
analdgicos que antes circulaban por

e\:‘cu L4 LIBRO

o
')\)("0

NARRATIVAS EN EL VIEJO NMN\UNDO

canales bien diferenciados (revistas
impresas, periddicos, television, cine,
libros, CD, etc.) y que implicaban dis-
tintos tratamientos (revelado, impre-
sion, edicion, registro en cinta, etc.), asi
como diversas formas de distribucion
(editoriales, distribuidoras de cine, etc.),
encontraron en el entorno digital un
espacio comun que los hizo converger.

El combo convergencia digital +internet
hizo posible que toda red pudiera trans-
portar informacion de cualquier tipo,
a lo cual se sumo luego el ingrediente
definitivo: los dispositivos moviles multi-
funcionales (computadores portatiles,
tabletas, celulares inteligentes y smart
TV), desde los que no solo se puede leer,
ver fotografias o videos, sino también
fotografiar, grabar audio y video, editar
y subir todo tipo de contenido a la red
desde practicamente cualquier lugar.

Modelo de
narrativa transmedia.

NARRATIVAS EN EL \MNUNDO 3.0 Fuente: Pratten (201

Transmedia
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Ahora que todos podemos copiar, modi-
ficar, producir y distribuir contenido, se
desdibujan las divisiones entre oferta,
demanda y distribucion. El ecosistema
digital sigue transformandose dia tras
dia, y se debe comprender como un es-
pacio totalmente flexible y dinamico.

Los viejos medios han tenido que adap-
tarse al ecosistema actual. Asi, hoy el
periodico digital usa cada vez menos
texto y mas videos, infografias y pod-
cast. La television nos ofrece tramas
mas complejas complementadas por
otras experiencias a través de video-
juegos o realidad virtual. Eso no quiere
decir que los “viejos medios” hayan des-
aparecido: ellos coexisten en el ecosis-
tema actual conlos “nuevos medios”, asi
como las practicas de consumo.

Mediante servicios como Netflix ya no te-
nemos que esperar un horario fijo para ver

las series que mas nos gustan; tampoco
tenemos que verlas en el televisor: pode-
mos verlas en cualquier dispositivo. Ya no
vemos solamente television, videos o cine:
vemos contenidos. Vivimos experiencias
con los videojuegos, las instalaciones in-
teractivas, la realidad aumentada o la
realidad virtual. Cuando vemos television,
generalmente se trata de transmisiones
en directo de un partido de futbol o la en-
trega de premios musicales en los que no
puede faltar el celular enla mano para co-
mentar en las redes sociales cada detalle
que nos resulte importante compartir o
criticar. Nuestras practicas de consumo
de contenidos son sociales: nos interesa
compartir, comentar, transformar.

En resumen, se puede observar que en
el ecosistema digital o de convergencia
encontramos nuevos medios, nuevas
practicas de consumo y nuevas audien-
cias que interactuan entre si.

~ CAUDIENGIAS

DEL TRANSMEDIA

En 1980, el socidlogo norteamericano
Alvin Toffler introdujo el concepto de
prosumidor, resultado de la mezcla de
las palabras productor y consumidor, y
que uso para referirse a un modelo en el
que las personas mezclarian estos roles
(Toffler, 1980). Precisamente con la lle-
gada de internet, la idea del prosumidor
de Toffler tomo fuerza, pues sirvié para
identificar el modelo desarrollado por
los nuevos medios, en el que las perso-
nas, a la vez que consumen informacion
de los medios, las remezclan y crean
nuevos contenidos.

Del mismo modo que han cambiado los
medios, nosotros como espectadores
también hemos cambiado:hemos pasado
de ser audiencias consumidoras de un
solo medio, a ser usuarios multimedia, con
el surgimiento de la web 1.0, y a ser prosu-
midores transmedia, con la web 2.0.

Segun el modo como se relacionan
los usuarios con los contenidos, estos
pueden clasificarse de diferentes ma-
neras, desde los que son simples
consumidores pasivos, hasta quie-
nes comentan, comparten, remezclan
y crean nuevas versiones de la infor-
macion que recibieron. Este tipo de
caracteristicas ha sido estudiado por
el ingeniero de interfaces Jakob Niel-
sen (2006), quien a partir de sus tra-
bajos sobre usabilidad web desarrollo
la regla del 90+9+1, o teoria de la

Transmedia

desigualdad participativa, con la que
explica que, del total de los usuarios
de la web, el 90 % son simples consu-
midores, el 9% ocasionalmente con-
tribuyen en la generacion de nuevos
contenidos a partir de la informacion
recibida, y solo el 1% son los verda-
deros “superusuarios” o, en otras pa-
labras, los prosumidores de los que
hemos venido hablando.

A partir de lo expuesto, identifique-
mos a esos usuarios de la web segun
algunas categorias:

Consumidor, es un espectador

pasivo que no comenta, nicomparte el
contenido.

Distribuicdor, compartey difunde
contenidos de terceros mediante distintas
redes sociales.

Critico, es el que hace comentarios
publicos y participa o promueve discusio-
nes en las redes sociales a proposito de
un contenido

Eclitor, aquel que crea contenidos a
partir de los contenidos de terceros, los
edita y reinterpreta.

Procdluctor, creacontenidos origina-
les y los distribuye.


https://www.youtube.com/watch?v=kXd2V1qdDKA
https://www.nngroup.com/articles/participation-inequality/

Expension vs.
perforabilidad

Expansion es la habilidad y el com-
promiso de los espectadores de di-
fundir los contenidos a través de dis-
tintos canales. Por ejemplo, el “voz a
vOZ” que ocurre en las redes sociales
aumenta el capital simbdlico y eco-
ndmico de un relato o marca.

La perforabilidad es la busqueda de
mas informacion sobre el universo
donde se desarrolla la narrativa y
las posibles extensiones realizadas
por los espectadores, que ahora es
un tipo de fanatico que desarrolla
un consumo, que investiga, des-
compone y examina cada conteni-
do en busca de aspectos que haya
pasado por alto, y que enriguece su
conocimiento del universo. Tanto la
expansion como la perforabilidad
son complementarios: cuanto mas
se sabe, mas se quiere compartir.
Son los fanaticos que aman decir
#AlertaSpoiler porque vieron antes
que otros un capitulo, o porque en-
contraron un dato escondido que
puede servir para adivinar cémo
sigue la historia.

~‘TRANSMEDIA
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Para finalizar la introduccion conceptual, y antes de
empezar a hablar del diseio de un proyecto transme-
dia, es importante conocer los principios que consti-
tuyen una estrategia de comunicacién que involucra
multiples medios y que supone unimpacto masivo. Los
principios que veremos a continuacion seran de utili-
dad, asi el proyecto que se vaya a emprender sea de
menor envergadura.

En sublog “Confesiones deun Aca-Fan”,Henry Jenkins,
uno de los impulsores del término transmediia, define
los siete principios de la narrativa transmedia (2010).

Continuidad vs.
multiplicidad

El universo narrativo transmedia
necesita tener coherencia y credi-
bilidad en los diferentes lenguajes,
medios y plataformas en que se
expresa. De ahi que Jenkins pro-
ponga el principio de la continuidad,
y para ello es importante tener claro
siempre un mundo transmedial que
dicte las normas generales que per-
mitan la coherencia entre las dife-
rentes historias que lo componen.

Precisamente el concepto de mundo
transmedial (transmedial world) fue
desarrollado en 2004 por las investi-
gadoras en medios y narrativas Lisbeth
Klastrup y Susana Tosca, quienes lo de-
finieron asf:

Sistemas de contenido abstracto a partir de
los cuales se puede actualizar o derivar un re-
pertorio de historias y personajes de ficcion a
través de una variedad de formas de medios.
Lo que caracteriza a un mundo transmedial
es que la audiencia y los disefiadores compar-
ten una imagen mental Unica de ese mundo.
(Klastrup y Tosca, 2004, p. 410)

CONOCE EL MUNDO
TRANSMEDIA DE HARRY POTTER
Y MAS DETALLES SOBRE LA
MULTIPLICIDAD

Inmersion vs.
extrecaccion

La inmersion implica que el espec-
tador vive una experiencia que lo in-
troduce en algun aspecto del univer-
so transmedia, como, por ejemplo,
los videojuegos de Indiana Jones o
desarrollos de realidad virtual de la
misma saga.

Por su parte, el término extraccion
se refiere a que el espectador toma
parte de los elementos del universo
para integrarlos en su vida cotidiana,
como los juguetes y disfraces que
se desprenden de los universos na-
rrativos. Es decir que podemos ver
a Indiana Jones en el cine o jugar
con él en PlayStation, pero también
podemos crear nuevas historias con
los legos de Indiana Jones o con los
disfraces de los personajes.

Construccion
cde mundos

Como lo plantea Jenkins (2010),
el principio de la construccion de
mundos esta directamente relacio-
nado con la inmersion y la extrac-
cion. Basicamente, este principio se
refiere a la importancia de la exis-
tencia de un universo narrativo en el
gue conviven diversos mundos, es
decir, historias de ficcion por las que
transitan los diversos personajes
guardando la unidad que ofrece un
mismo “origen”, unas mismas “leyes
de comportamiento” y un “tiempo y
espacio” coherentes.

En el caso de la saga de Batman, por
ejemplo, se trata de un persona-
je que aparece en las revistas de la
franquicia DC Comics en 1939 y que,
a medida que fue evolucionando,
generd sus propios mundos, como
la ciudad en la que opera (Gotham),
el lugar donde se encuentran reclui-
dos sus mas peligrosos adversarios
(Asilo Arkham) o los espacios en los
qgue ha convivido con otros super-
héroes, como la Liga de la Justicia.

Serialidad

En las narrativas transmedia, por
tratarse de proyectos que compar-
ten diversos mundos dentro de un
mismo universo narrativo, este es
un principio clave, pues los diversos
personajes, espacios y épocas son
representados por distintos medios,
que requieren generar serialidad
para mantener conectados a los
usuarios, quienes van en busca de
nuevas historias que son distribui-
das en multiples entregas.

Un claro ejemplo de esto es lo que
han hecho empresas como Image
Comics y AMC con la franquicia de
The Walking Dead, con la creacién
de diversas producciones seriadas,
como los comics (2003), las series
de television The Wwalking Dead
(2010), Fear The Walking Dead (2015)
y The Walking Dead World Beyond
(2020), y las webseries Torn Apart
(2011), Cold Storage (2012), The Oath
(2013), Flight 462 (2015), Passage
(2016) y Red Machete (2017). Estas
producciones, ademas de ser en si,
cada una de ellas, contenidos seria-
dos, conservan una unidad y permi-
ten la conexidn entre sus episodios.

Transmedia

Subjetividad

Al tratarse de proyectos que com-
ponen diversas producciones, tanto
de ficcidn como de no ficcidn, las
narrativas transmedia exploran las
historias mediante distintos perso-
najes y puntos de vista, en los que
se cruzan muchas miradas, pers-
pectivas y voces.

Interpreteacion

Los fans son prosumidores que no
dudan en producir nuevos contenidos
a partir de su conocimiento del univer-
S0 y los introducen en la red para en-
riquecer las conversaciones. Muchas
veces, estos nuevos productos son
aceptados, o incluso provocados por
el autor, y se convierten en parte de la
propia narrativa transmedia.

ProyectoscomoHarry Potter, Batman,
The Walking Dead y Star Wars, entre
otros, considerados grandes estrate-
gias transmedia, gozan de la partici-
pacion de fans que en diversas pla-
taformas proponen nuevas aventuras
de sus personajes favoritos, mante-
niendo en la mayoria de los casos la
verosimilitud de las historias.


https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Videojuegos_de_Indiana_Jones
https://www.youtube.com/watch?v=CqJCCnd34uQ
https://www.amazon.com/-/es/Factory-Indiana-Jones-Figura-Acci%C3%B3n/dp/B00G8Y4ZJE/ref=pd_lpo_21_t_1/138-6777828-9003049?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B00G8Y4ZJE&pd_rd_r=fc4aa35c-7178-44be-b3c8-2ae41b563f81&pd_rd_w=66vxe&pd_rd_wg=Ur5GK&pf_rd_p=7b36d496-f366-4631-94d3-61b87b52511b&pf_rd_r=79HCANZ936ZJ2AEHR7JS&psc=1&refRID=79HCANZ936ZJ2AEHR7JS
https://www.youtube.com/watch?v=z7fbaD8xPXA
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://es.wikipedia.org/wiki/Detective_Comics
https://www.filmaffinity.com/es/film786576.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Manicomio_Arkham
https://www.filmaffinity.com/es/movie-group.php?group-id=71
https://imagecomics.com/
https://imagecomics.com/
https://www.amc.com/
https://es.wikipedia.org/wiki/The_Walking_Dead_(historieta)
https://www.imdb.com/title/tt1520211/
https://www.imdb.com/title/tt3743822/?ref_=nv_sr_srsg_0
https://www.imdb.com/title/tt10148174/?ref_=nv_sr_srsg_0
https://www.imdb.com/title/tt2022190/?ref_=nv_sr_srsg_0
https://www.imdb.com/title/tt10457378/?ref_=fn_al_tt_2
https://www.filmaffinity.com/es/film992298.html
https://www.imdb.com/title/tt5095238/?ref_=nv_sr_srsg_9
https://www.imdb.com/title/tt6203010/
https://www.imdb.com/title/tt7517016/?ref_=nv_sr_srsg_7
https://www.fanfiction.net/book/Harry-Potter/
https://www.fanfiction.net/comic/Batman/
https://www.fanfiction.net/tv/Walking-Dead/
https://www.fanfiction.net/movie/Star-Wars/
http://henryjenkins.org/blog/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html
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£S PARA LA
DUGGION
NSMEDIA

Como puede verse en los principios del fendmeno trans-
media y en la definicion de prosumidor, la audiencia activa
resulta fundamental a la hora de disefiar una estrategia
que vincule la expansion de un universo narrativo a través
de diferentes medios.

Al realizador le interesa saber que, por su condicion narra-
tiva, un proyecto transmedia se basa principalmente en el
storytelling, que podemos entender como “el arte de con-
tar historias, aunque se puede decir que se trata de una
técnica que consigue transmitir mucho mas que la sim-
ple historia. Igualmente se trata de crear y aprovechar un
mundo fantastico para conectar emocionalmente con el
receptor a través del relato” (Guisado, 2017).

En este orden de ideas, saber contar una buena historia es
el centro de todo. Por tal razén, cuando se comienza a di-
sefar proyectos transmedia es importante tener en cuen-
ta los siguientes asuntos:

cCual es la historia que se quiere contar?

¢El universo narrativo es lo suficientemente rico
para expandirlo descde el punto de vista de varios

personcijes o momentos cde la narracion?

cEsta historia tiene potencicl como para ser
cdesarrollada en distintos lenguajes, plataformas

y medlios?

A qué audiencia esté dirigicdo el proyecto?
¢Se conoce bien la audiencia destinataria?

Conviene no partir con una idea fija sobre el medio o plata-
forma en el que se contara cada componente de la narra-
cion. Es mejor esbozar la narraciéon completa y luego definir
los medios considerando la afinidad del lenguaje y las po-
sibilidades de generacion de experiencias y participacion.

A continuacion se exponen los aspectos que se deben tra-

bajar al producir un proyecto transmedia:

NARRATIVA

cQué se va a contar?

La narrativa transmedia consiste en crear un
universo lo bastante claro como para que pueda
ser explorado por la audiencia. Para ello hay
que construir diversos niveles de profundidad
que puedan atraer tanto a los consumidores
promedio como a potenciales fans.

Como deciamos lineas atras, cuando se
pretende construir un universo narrativo
es importante definir desde un principio
las bases para que todas las historias que
compongan el proyecto transmedia tengan
coherencia. De ahi que, como sugieren
Susana Klastrup y Lisbeth Tosca (2004), es
importante definir tres elementos:

OPrimero, el mythos, es decir, definir el origen de todo.
En Superman por ejemplo, se sabe que el personaje
tiene poderes porque viene de otro planeta. Su calidad
de extraterrestre permite explicar muchas de sus
capacidades, como que pueda volar o que no le afecten
muchas cosas que a los humanos les son nocivas.

Transmedia

OUn segundo elemento es el ethos, en otras pala-
bras, las leyes de comportamiento o la ética de
los personajes. Ningun personaje es bueno o malo
al margen de unas circunstancias especificas.
Las leyes que rigen el universo narrativo definen
si un personaje en particular se comporta bien
o mal.

OFinaImente, un topos, es decir, el tiempo y el
espacio en que transcurre la narracion. En un
proyecto transmedia, el topos es especialmente
importante, porque lo que no se cuenta en un
medio puede contarse en otro, y la forma en que
ciertos vacios se vayan dejando podra motivar (o
no) a las audiencias a salir en busca de la parte
faltante.

En este orden de ideas, definir los elementos
que conforman el universo narrativo permite
que los personajes puedan transitar de una
manera mas sencilla entre historias narra-
das en distintos medios, pues no habra riesgo
de que pierdan su esencia si se conservan el
origen, la ética y la espacio-temporalidad.
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cCual es la mejor manera de
comprometer a las audiencias a
participar y cOmo pueden verse
afectadas por los contenidos
desarrollados en las distintas
plataformas?

Las buenas historias nos hacen sentir y nos
emocionan, nos permiten entrar en ellas y nos
transforman, asi sea temporalmente. El diseio
de experiencias busca ampliar esa sensaciony,
de este modo, lograr el compromiso de las au-
diencias. De ahi que la narrativa cobre especial
importancia a la hora de disefar experiencias
mediante la produccion de juegos, aplicacio-
nes o montajes interactivos en espacios reales.
Esto debe tener presente el productor cuando
piense enla forma en que se “sentira” la audien-
cia cuando se acerque a su historia en la radio,
la television, la web, un cémic, las redes socia-

les 0 en un juego en un smartphone. Porque
cada plataforma ofrece experiencias y posibi-
lidades distintas, y antes de definir donde va
cada componente de la narracion se debe co-
nocer muy bien la potencialidad de cada medio,
en qué medida puede enriquecer la historia, su
capacidad de enganchar a la audiencia y per-
mitirle participar activamente.

Otro asunto importante que debe tomarse en
cuenta es la forma en que se accede al con-
tenido. Por ejemplo, se puede publicar direc-
tamente en la web un video perteneciente a
un proyecto transmedia para que sea visto, o
se puede disefiar una estrategia para que la
audiencia acceda al producto solo después
de descifrar ciertas claves establecidas. El
proceso de implicar a la audiencia mediante
estrategias de juego que pueden estimular el
engagement o compromiso se conoce como
gamificacion, definida como “el uso de mecani-
cas, elementos y técnicas de disefo de juegos
en contexto que no son juegos parainvolucrar a
los usuarios” (Borras, 2015, p. 4).

En este punto se crea un entorno en el que
se busca sumergir al usuario, invitandolo a
que haga suyo el relato. Es importante tener
presente que nuestra historia debe ser lo
suficientemente flexible y abierta para que
esto suceda. Si conseguimos que la audiencia
comparta, modifique y juegue, nos ayudara a
generar comunidad, a atraer nuevos publicos y
a mantener nuestra produccion viva.

cQuiénes son y coOmo son
nuestras audiencias potenciales?
cQué buscan?

Dependiendo de nuestra edad, nuestro
género, nuestro lugar de procedencia, nues-
tros valores y creencias, de cdmo nos com-
portamos, de nuestro poder adquisitivo y de
las formas y niveles de implicacion e interac-
cion con los medios, preferiremos uno u otro
tipo de productos, y nos relacionaremos de
formas distintas con ellos.

Quienes conformamos la audiencia tenemos
cada vez mas gustos y preferencias particu-
lares que son atendidas en diferentes nichos.
Por esa razon, debemos preocuparnos por el
destinatario de nuestra produccion, tenien-
do presente que entre los miembros de esa
potencial audiencia hay algunos que pueden
convertirse en prosumidores “evangelizado-
res”, es decir, que disfrutaran tanto del con-
tenido que querran compartirlo y motivaran
a otros para que también lo hagan. Se busca

participacion y presencia narrativa y emotiva
de la audiencia en determinadas plataformas
y componentes del relato.

Se recomienda hacer varios mapas o perfiles
de usuario, de modo que se contemple tanto
a los prosumidores evangelizadores como a
usuarios “extremos”, que pueden estar fuera
del rango del perfil definido, pero que pueden
conectarse con ciertos aspectos.

Precisamente para lograr este tipo de per-
files existen herramientas como el método
persona, que puede ser de gran utilidad para
el diseno de usuarios, pues se trata de una
técnica que, a partir de la descripcion de usua-
rios, genera un modelo y ofrece informacion
sobre las caracteristicas de estos, teniendo
en cuenta aspectos como intereses, necesi-
dades, competencias, debilidades, habilida-
des, etc.

Esta técnica, propia del design thinking, se
puede complementar con otras, como el mapa
de empatia, una herramienta procedente del
marketing que busca, a partir de aspectos re-
lacionados con los sentimientos de los seres
humanos, describir al usuario ideal para un
producto especifico.

Para conocer mas a fondo estas técnicas,
a continuacion veremos como definir a un
usuario a partir del méetodo persona, teniendo
en cuenta una serie de variables:

Transmedia
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cQuiénes son y coOmo son
nuestras audiencias potenciales?
éQué buscan?

O Variables demogréficas: edad, género.

QO \Variables psicoldgicas: personalidad,
actitudes, valores, creencias, opiniones.

O \Variables socioculturcles: procedencia
(urbana-rural), educacion, etnia, religion,
clase social.

QO \Variables de consumo: qué compray
consume, cuanto esta dispuesto a pagar.

Variables de consumo digital: qué
(O plataformas, medios, canales y redes
sociales prefiere.

Despuésdereconocerlosaspectosgeneralesdel
usuario, con el mapa de empatia se profundiza en
lo que este piensa, siente, oye, ve, dice y hace. La
siguiente figura nos muestra de manera sencilla
los aspectos sensoriales del usuario.

B JOUE PIENSAY SIENTE?

Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

ZQUE D1E? . ZQUE VE?

Entorno

Lo que dicen los amigos -
Amigos

Lo que dice el jefe
Lo que dicen las personas
influyentes

ZOUE DICE Y HAGE?

Actitud en publico
Aspecto
Comportamiento hacia los demas

La oferta del mercado

Obstaculos

Miedos . Deseos/necesidades
Frustraciones Medida del éxito
Obstaculos

Mapa de empatia. Fuente: Gray (2017)

El resultado de este analisis facilita desplegar la na-
rracion, los contenidos y las plataformas centradas
en elusuario, sus necesidades y potencialidades.

La etapa de planificacion no es la Unica en la que
se tendra en cuenta a la audiencia: en un proyec-
to transmedia debe contemplarse el compromi-
so de escucharla y animarla a participar en todo
momento, siempre motivando a los sectores mas
activos, para fidelizarlos al proyecto.

NEDIOS 0
PLATAFORMAS

eDonde circularan nuestros
contenidos, por qué, en qué
orden se lanzaran?

Aunque algunas de las franquicias transmedia
han empezado siendo monomediales y con el
tiempo se han ido expandiendo, lo ideal, tanto
por economia de recursos como por conti-
nuidad y verosimilitud, es que haya una pla-
nificacion inicial sobre qué componentes de
la historia iran en qué medio. Sin embargo, es
importante anotar que la forma en que crecen
las historias en distintos medios o platafor-
mas depende generalmente de la financiacion
o del éxito que tenga la produccion, de modo

Transmedia

que se debe proyectar una estrategia flexible
y escalonada.

Una historia en la que una serie de persona-
jes y situaciones fluyen y suceden en distintos
medios puede resultar caodtica e incoherente si
se hace de modo improvisado. Por ello, se re-
comienda trabajar bases de datos que centra-
licen todos los hilos narrativos y sus cruces en
distintos medios, para garantizar la coherencia.
Mas alla de esto, debemos tener presente lo que
encaja mejor en cada medio: para tener éxito,
una pelicula puede tener mayor intensidad na-
rrativa que una serie, y una novela seguramente
no circulara tan facilmente como una webserie.

Ademas, debera considerarse qué anade
cada medio a la historia, y darle a cada uno de
esos medios el peso narrativo que se merece.
Puede ser necesario incluir contenidos de
contexto para que la narracion se comprenda
de manera autébnoma en cualquier platafor-
ma: muchas veces la audiencia que esta en un
medio no participa en otro.

Por ultimo, se debe considerar el orden en que
apareceran y se lanzaran las distintas expan-
siones del proyecto transmedia, teniendo en
cuenta a qué finalidad responden: si se busca
crear expectativa, si se quiere extender un
relato ya presentado, si se opta por recom-
pensar a las audiencias mas activas o llegar
con un tema particular a audiencias que parti-
cipan en otros medios.
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cComo financiar el proyecto?

Del mismo modo que una produccion audio-
visual tradicional, una produccion transmedia
también necesita una cuidada preproduc-
cion en la que se planifique con detalle toda
la ejecucion.

Como se ha dicho, la convergencia digital y la
web cambiaron las reglas de juego enlaindus-
tria de las comunicaciones, en la medida en
que los contenidos por los que anteriormente
se pagaba pasaron a circular gratuitamente, y
la fragmentacion y diversificacion de medios y
audiencias hizo que la torta publicitaria, que se
repartia entre los medios tradicionales, tuvie-
ra que dar de comer a muchos mas, con lo que
las porciones se volvieron mucho mas peque-
nas. En este contexto mutante se esta experi-
mentando e innovando con los modelos de ne-
gocio en internet, y las narrativas transmedia
estan aprendiendo mucho de ellos y creando
sus propias modalidades.

Como Carlos Scolari explica en su libro Narra-
tivas transmedia (2013), las principales formas

de financiacion de un proyecto que involucra
multiples medios son las siguientes:

De pago. Elconsumidor paga por el contenido,
ya sea de forma directa o por suscripcion.

Freemium. Es un sistema combinado en el
que el cliente recibe parte del contenido gratis
(por ejemplo, con el sistema de patrocinio), y
parte, mediante pago.

Patrocinio. Modalidad en la que el contenido
es gratis para el consumidor. Su costo de
produccion esta cubierto por empresas por
medio de publicidad, product placement
(cuando se inserta un producto, marca o
mensaje dentro de la narrativa de un medio),
branded entertainment (cuando se transmiten
los mensajes referidos a un producto a través
del entretenimiento) o por benefactores
(donaciones).

Crowdfuncding. Método en el que el
proyecto se financia mediante cientos o
miles de micropagos. Para el consumidor,
el contenido puede resultar gratis, de pago
0 mixto.

Segun Robert Pratten (2011), uno de los con-
sultores de transmedia mas competentes, el
modelo tradicional de broadcasting seguia la
siguiente secuencia:

GONSEGUIR

FORGS 4 cenizameL
LARGOMETRAJE

VENDER
AUN
DISTRIBUIDOR

Esto cambia con la légica de funcionamiento
de internet. En este sentido, y en el caso de
las narrativas transmedia de bajo costo,
para lograr el éxito de un producto existen
varias formulas, y en todas ellas hay partes
gratuitas que ayudaran a crear el compromiso
necesario.

Cuando diseiemos el modelo de negocio,
debemos preguntarnos si nuestra audien-
cia estara dispuesta a pagar, y cuanto; qué
marcas o instituciones son afines a nuestro
proyecto y pueden estar interesadas en apo-
yarlo, y de qué manera podemos interesarlas.

En el momento de proyectar el modelo de
negocio se pueden combinar las diferentes

Transmedia

GONSTRUIR
AUDIENGIA

VENDERALA
AUDIENCIA

estrategias de financiacion segun los distin-
tos componentes del relato y para el lanza-
miento de cada una de ellas en las diversas
plataformas.

Un modelo de financiacion quiza sea mas ade-
cuado para un medio que para otro. Por ejem-
plo, se puede empezar creando audiencias con
campanas originales para luego implicarlas en
la produccion, y finalmente venderles el conte-
nido; o empezar con los contenidos de pago y
luego lanzar las extensiones transmedia gra-
tuitas, implicar a las audiencias y finalmente in-
vitarlas a participar en secuelas colaborativas.
En estos casos hay que saber bien lo que se
hace, porque aqui elordendelos factores altera
el producto.
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QUIPO DE TRABAJD

Cuando una produccion tiene muchas capas
de complejidad es importante contar con un
equipo de profesionales que conozcan bien
cada uno de los ambitos que se desarrollan.
Segun Pratten (201), los siguientes roles fun-
damentales deberan cubrir estas necesida-
des de produccion:

O El productor ejecutivo se encargara de
los presupuestos y la gestion general del
proyecto.

O El productor transmedia disefiara,
coordinara y gestionara tanto la
estrategia transmedia como la

experiencia narrativa.

O El coordinacdor de guionistas o

director creativo velara por la coherencia
y la efectividad de la historia.

Ahora bien, por cada medio implicado en el
proyecto transmedia se recomienda contar
con un equipo compuesto por una serie de ro-
les, entre los que figuran los siguientes:

(O El productor. Es la personaresponsable
de los aspectos organizativos y técnicos
de la obra.

O El guionista. Se encarga de la cons-
truccion de la historia.

O Director creativo. Se ocupa de coordi-
nar el proceso de disefio y comunicacion,
y asegura que se mantenga la coherencia
en los aspectos visuales y de contenido.

Personal técnico. Sus componentes di-
fieren segun el medio para el que se esta
trabajando. Si se trata de proyectos web,
es importante contar con programado-
res y desarrolladores; para proyectos
audiovisuales, camarografos, sonidistas,
luminotécnicos, editores; para proyectos
graficos y editoriales, ilustradores, dibu-
jantes, disefiadores, diagramadores.

Otros roles. No podemos olvidar los roles
encargados de la promocion y distribucion
de nuestros productos. Por eso, en proyec-
tos transmedia siempre es clave tener un
director de marketing, que planifica y ges-
tiona las estrategias de comercializacion, y
un community manager, que se encarga de

Transmedia

la construccién y administracion de la comu-
nidad online, asi como de gestionar la identi-
dad y la imagen del proyecto.

Como ya se dijo, estos equipos se conforman
por cada producto, y su composicion depen-
de la naturaleza del medio. Sin embargo, es
necesario contar con un orquestador de toda
la obra multiplataforma. Para ello, desde hace
algunos afnos se viene perfilando cada vez me-
jor elrol de productor transmedia, la figura que
vela por el buen desarrollo del proyecto en to-
das sus ramificaciones, y que por ello se cons-
tituye en el centro del equipo de profesionales
que, bajo su supervision, trabajan coordinados
en la ejecucion de un mundo narrativo con dis-
tintos niveles y ramificaciones.
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TRANSMEDIA

Como se ha senalado, si bien algu-
nas producciones transmedia van
creciendo sin planificacion a medi-
da que tienen éxito, lo ideal es te-
ner bien controlados el modo y los
tiempos en que se desplegaran las
distintas partes. Para ello es im-
portante contar con el documento
maestro de todo proyecto trans-
media: /a Biblia, que, segun explica
Scolari, “define las caracteristicas,
delinea las fronteras y presenta las
reglas de construccion del mundo
narrativo” (2013, p.105).

Asi las cosas, estos son los gran-
des apartados de una biblia trans-
media:

- Audiencia

Describe en profundidad a los
usuarios a quienes se dirige el
proyecto

P Tratamiento

Describe los lineamientos basicos
de la historia, detallando el tagdline,
o linea de presentacion, la trama,
los eventos, los personajes, y por
lo menos el resumen de los guio-
nes de los distintos medios. Incluye,
ademas, los momentos creados y el
viaje emocional de la audiencia.

= Especificaciones
funcionciles

Aqui se explica como funcionara
cada extension y cada medio, como
se articularg la experiencia en fun-
cién de los eventos vy lineas tempo-
rales, asi como la descripcion de las
caracteristicas del mundo-marca.

- Especificcaciones
cde diseiio

Describen la estética general del
proyecto, incluyendo la grafica, in-
terfaces, mundo narrativo, guia de
estilo y distintos productos deriva-
dos como merchandising.

- Estrategia de
relcacion con
audiencia

Describe como sera la relacién con
las audiencias para comprometer-
las y para invitarlas a participar y a
aportar contenidos. También des-
cribe la mecanica interactiva, los
acontecimientos y la logica que la
experiencia aporta.

- Especificaciones
tecnologicas

El factor tecnolégico es cada vez
mas importante en las narraciones
transmedia. Aqui se especifican for-
matos, plataformas, arquitecturas
de sistema vy, en general, la infraes-
tructura técnica con la que se desa-
rrollara la narracién transmedia.

- Negocios y
marketing

En esta seccion se explica de qué
manera se financiard y se rentabi-
lizara el proyecto, apuntando al tipo
de audiencias hacia las que se en-
foca, las licencias relacionadas con
derechos de autor, presupuestos y
modelos de negocio.

= IM\étricas y
evaluccion

En este componente se definen los
indicadores que se deberan medir y
las frecuencias, asi como las metas
para que el proyecto funcione. De-
pendiendo de las plataformas y me-
dios en los gque se distribuya el con-
tenido, podréan ser métricas web,
ndmero de usuarios web, nimero de
fans de redes sociales, nimero de
descargas, numero de comparticio-
nes y rating, entre otros.

Transmedia

Para terminar este apartado de
claves de produccion transmedia
serecomienda que, antes de dise-
nar un proyecto, se analicen uno o
dos estudios de caso, para identi-
ficar con claridad cada uno de los
puntos aqui senalados. Observar
e investigar sobre proyectos ya
terminados permite reconocer los
diversos componentes (narrativa,
experiencias, audiencias, medios
y plataformas, tratamiento, fun-
cionalidad, disefio, tecnologias
implicadas y modelo de negocio).
De esta manera se tendra un mo-
delo como punto de partida.



Manual de narrativas digitales V.2

ALGUNOS EJEMPLOS DE
PRODUGTOS TRANSMEDIA

Y OTRAS INIGIATIVAS
MULTIPLATAFORMA

PROVEGTOS TRANSMEDIA DE FIGEION

El Ministerio del Tiempo
Espana

MINISTERIO

DEL

TIEMPO

Fuente: http://www.rtve.es/televisioan/ministerio-del-tiempo/

Es una serie de ciencia ficcion histérica creada
por Pablo y Javier Olivares, producida por Onza
Partners junto con Cliffhanger, para Radio Te-
levision Espafola. Su universo narrativo se ha
desarrollado a lo largo de cuatro tempora-
das en television, contenidos web, redes so-
ciales, grupos de WhatsApp, comics, fanfics,
apps, experiencias en realidad virtual, podcast
y programas online adicionales, entre otros
medios.

Mr Robot
Estados Unidos

Fuente: https://www.whoismrrobot.com/

Es una serie de suspenso y ciencia ficcion
cyber punk creada por Sam Esmail. Ademas
de las cuatro temporadas de la serie de tele-
vision, cuenta con una plataforma web inte-
ractiva con varios juegos, una aplicacion para
teléfonos moviles, un cuaderno de apuntes del
protagonista, una aplicacion de realidad vir-
tual, merchandisingy redes sociales.

PROVEGTOS TRANSMEDIA DE NO FIGGION

Cuentos de viejos
Colombia

Fuente: http://cuentosdeviejos.com/

Es una coproduccion de Hierro Animacion,
Piaggiodematei y Senal Colombia, muy pre-
miada en importantes festivales nacionales
e internacionales. Es una serie de television
sumada a una plataforma web interactiva con
testimonios de gente mayor recreados en ani-
macion rotoscopica.

(Des)iguales
Argentina

[ T

VIDEO\

Fuente: http://www.dcmteam.com.ar/3/transmedia/19/-(des)iguales--Docu-
mental-Transmedia-Colaborativo

(Des)iguales es una iniciativa de la Catedra
Latinoamericana de Narrativas Transmedia.
Se trata de un proyecto de documental trans-
media colaborativo que busca dar cuenta de
las desigualdades que atraviesa Latinoamé-
rica en diferentes ambitos: desigualdades
sociales, politicas, econdmicas, sexuales, etc.

Transmedia


http://www.rtve.es/television/ministerio-del-tiempo/
http://catedratransmedia.com.ar/
http://catedratransmedia.com.ar/
https://www.whoismrrobot.com/
http://cuentosdeviejos.com/
http://www.dcmteam.com.ar/3/transmedia/19/-(des)iguales--Documental-Transmedia-Colaborativo
http://www.rtve.es/television/ministerio-del-tiempo/
https://www.whoismrrobot.com/
http://cuentosdeviejos.com/
http://www.dcmteam.com.ar/3/transmedia/19/-(des)iguales--Documental-Transmedia-Colaborativo
http://www.dcmteam.com.ar/3/transmedia/19/-(des)iguales--Documental-Transmedia-Colaborativo
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PROYEGTOS TRANSHEDIA DE NO FIGEION

Paciente
Colombia
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e pacientedec com

Fuente: https://www.gusano.org/paciente/documental/

|
Dirigido por Jorge Caballero y coproducido por
Sefal Colombia, este proyecto multiplatafor-
ma incluye un documental, una videoinstala-
ciéon con ocho cortos, un juego interactivo y un
libro digital sobre los procesos burocraticos
del sistema de salud.

Cuenta como en Colombia el inclemente siste-
ma de salud obliga a los usuarios a enfrentar
absurdos obstaculos burocraticos para acce-
der a sus servicios. “Paciente” no es solo quien
padece la enfermedad, sino también quien se
encarga de luchar diariamente para garanti-
zar que su ser querido reciba todo lo necesario
para su salud.

Mujeres en venta
Argentina

s o ¢
VIR S

Fuente: http://www.documedia.com.ar/mujeres/
I

Es un proyecto transmedia argentino de no
ficcion realizado en el aino 2015 por la Direccion
de Comunicacion Multimedial de la Universi-
dad Nacional de Rosario con propodsitos de
activismo. Despliega distintos componentes
sobre la trata de personas con fines de ex-
plotacion sexual en un documental para tele-
vision, un documental web, serie de comics,
webserie, spots para television, mapa interac-
tivo colaborativo, contenidos para pantallas
LED en via publica, afiches enla via publica con
interaccion por medio de realidad aumentada,
un libro multiplataforma y estrategia en redes
sociales.

Geografia del dolor
Meéxico

Fuente: http://www.geografiadeldolor.com/

Esteproyecto, que tiene subase enun webdoc,
aborda la violencia en México a partir de la
nostalgia. En él, la fotégrafa mexicana Monica
Gonzalez retrata la ausencia a la que se han
tenido que acostumbrar miles de familias y
comunidades en el pais luego de episodios
violentos en los lugares donde vivian.

Transmedia

Highrise
Canada

Fuente: http://highrise.nfb.ca

Highrise (Rascacielos) es un proyecto que utiliza
multiples medios para explorar la vida de cien-
tos de personas que habitan en las periferias de
distintas ciudades del mundo. Este ejercicio de
la National Film Board de Canada ha sido defi-
nido por su directora, Katerina Cisek, como “un
proyecto multianual, un experimento de docu-
mental transmedia que explora la experiencia
humana en los suburbios verticales™.

El proyecto Highrise, que se ha desarrollado en
diferentes fases, se compone de los siguientes
contenidos: The thousandth tower, Out of my
window, One Millionth Tower, A short History
of the Highrise, Universe within.


https://www.gusano.org/paciente/documental/
http://www.geografiadeldolor.com/
https://www.nfb.ca/
http://highrise.nfb.ca/1000th_tower/1000thtower_mailer_invite.html
http://outmywindow.nfb.ca/%23/outmywindow
http://outmywindow.nfb.ca/%23/outmywindow
http://highrise.nfb.ca/onemillionthtower/
https://www.nytimes.com/projects/2013/high-rise/index.html
https://www.nytimes.com/projects/2013/high-rise/index.html
http://universewithin.nfb.ca/desktop.html%23index
http://highrise.nfb.ca
http://www.documedia.com.ar/mujeres/
https://www.gusano.org/paciente/documental/
http://www.documedia.com.ar/mujeres/
http://www.geografiadeldolor.com/
http://highrise.nfb.ca
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PROVEGTOS TRANSHEDIA HIBRIDDS
(FIGEION ¥ NO FIGEION)

Cuatro Rios
Colombia

Fuente: http://4rios.co/
|
Es un proyecto transmedia que transcu-

rre entre la ficcion y la no ficcion, y que, a tra-
vés de distintos medios, relata historias del
conflicto colombiano. El proyecto parte de la
reconstruccion noticiosa de una de las incur-
siones violentas del paramilitarismo en el sur
del pais a principios del siglo XXI, y por medio
de un relato tipo comic avanza por los hechos
siguiendo el cauce de un rio. Adicionalmen-
te, el usuario puede reconocer los hechos tal
como fueron referenciados por los medios de
la época, con la reproduccion de documentos
y prensa escrita.

PROVEGTO DE PERIODISHO
NOLTIPLATAFORNA

Revista TRYP
Brasil

Fuente: http://revistatrip.uol.com.br/

TRYP es una revista que lleva 32 arnos de cir-
culacion y que, al entrar en el entorno digital,
decidié desplegarse en otros lenguajes y ex-
periencias, ademas del papel. En la web de-
sarrolla television, podcast, realiza eventos y
conversatorios, ademas de tener presencia en
las redes sociales.

The New York Times
Estados Unidos

Reshaping New York

From buildings to bike lanes to painting over
Broadway, how the city changed in 12 years

€he New York Times

of Bloomberg
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Fuente: http://www.nytimes.com/newsgraphics/2013/08/18/resha-
ping-new-york/

The New York Times es quizas uno de los me-
dios que mas han utilizado la convergencia di-
gital para la representacion de la informacion,
lo que le ha permitido la incorporacion de mul-
tiples soportes que se mezclan paralograr una

informacion mas completa, a partir del uso de
grandes masas de datos. El proyecto Resha-
ping New York, por ejemplo, muestra como, a
pesar de la recesion y la crisis de los ultimos
afos, la Gran Manzana ha incrementado las
construcciones residenciales en zonas reco-
nocidas por sus altos costos.

Este ejercicio, que da cuenta de lo que se co-
noce como periodismo de datos, permite re-
coger la informacion periodistica y visualizarla
de una manera atractiva para los usuarios a
partir del uso de nuevas tecnologias.

Transmedia


http://www.nytimes.com/newsgraphics/2013/08/18/reshaping-new-york/
http://revistatrip.uol.com.br/
http://4rios.co/
http://4rios.co/
http://revistatrip.uol.com.br/
http://www.nytimes.com/newsgraphics/2013/08/18/reshaping-new-york/
http://www.nytimes.com/newsgraphics/2013/08/18/reshaping-new-york/
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PROVEGTOS MULTIPLATAFORMA BASADOS
EN LA PUBLIGIDAD

Decoded Jay Z- Bing
Estados Unidos

[D A7
¥

St

f'ﬂ e

Fuente: https://drogas.com/work/bing/

Se trata de una campafa de marketing transme-
dia para lanzar un libro autobiografico del rapero
Jay-Z. Incluye el proyecto decoded, que es la auto-
biografia del rapero llevada a cabo por la empre-
sa Drogab. El proyecto no solo promociona el libro
de Jay-Z, sino también el uso del buscador Bing,
propiedad de Microsoft.

Se trata de un juego interactivo que ubico cada pagina
del libro en un lugar diferente, y las paginas tenian
que ser geolocalizadas por los fans con la aplicacion
de mapas de Bing. La gamificacion de este proyecto
consiguié que mucha gente estuviese durante un mes
consecutivo atenta a las pistas que se daban, tanto en
la plataforma web como en la radio y las redes sociales
del cantante.

The beauty inside
Estados Unidos

\ .Aa l' =
{=arel ¢
= 0 .P IAl

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=7eJrqgXP28Rg
I

Campana de Toshiba Intel a partir de una
serie web, compuesta por de seis webisodios
basados en la consigna “Lo interior cuenta
mas que lo exterior”. Alex es un chico que
cada dia despierta en un cuerpo diferente,
pero mantiene un registro de cada una de
sus apariencias fisicas, a modo de web-cam
video-diario, en su Ultrabook Toshiba. A pesar
de las dificultades, Alex sobrelleva su situacion
de forma inteligente, hasta que ocurre un giro,
cuando conoce y se enamora de Leah. Pronto,
Alex logra tener una cita con Leah, pero ella
no podra verlo nuevamente, no con la misma
apariencia fisica. La historia de Alex se narro,
ademas, desde distintas redes sociales, y el
castingimplico a los usuarios de las mismas.

PROVEGTOS MULTIPLATAFORMA Dt
GARAGTER NUSEISTIGO

Vangoyourself
Dinamarca, Alemania, Luxemburgo

Fuente: http://vangoyourself.com/paintings/van-gogh-1887-self-portrait/
|

El proyecto busca la apropiacion de obras
de arte a partir de surecreacion en un diver-
tido juego enla web. Es un proyecto respal-
dado por galerias que incluyen el Rijksmu-
seum, la Galeria Nacional de Dinamarca, el
Saarlandmuseum de Alemania y Villa Vau-
ban, en Luxemburgo.

Transmedia

Museo del manana
Brasil

SR Y R R R W U i ——

Fuente: https://museudoamanha.org.br/en/cosmos

Mediante audiovisuales, instalaciones inte-
ractivas y juegos, en El Museo del Manana se
puede hacer un viaje en el tiempo hasta el mo-
mento mismo del big bang, para desde ese
punto intentar entender los procesos de evo-
lucion de la tierra y del hombre, analizar las
tendencias actuales en cuanto a los avances
delatecnologia, el crecimiento de la poblacion
mundial y el cambio climatico, e imaginar cua-
les son los posibles futuros para la humanidad
en los proximos cincuenta anos, dependiendo
de las decisiones que tomemos hoy.


https://droga5.com/work/bing/
https://www.youtube.com/watch?v=7eJrqXP28Rg
http://vangoyourself.com/paintings/van-gogh-1887-self-portrait/
https://museudoamanha.org.br/en/cosmos
https://droga5.com/work/bing/
https://www.youtube.com/watch?v=7eJrqXP28Rg
https://www.youtube.com/watch?v=7eJrqXP28Rg
http://vangoyourself.com/paintings/van-gogh-1887-self-portrait/
https://museudoamanha.org.br/en/cosmos
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PROVEGTOS EDITORIALES
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Luabooks
Colombia
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Fuente: http://www.luabooks.com/

En esta editorial para nifios y jovenes se pue-
den encontrar libros de papel, libros interacti-
vos online, cortometrajes animados, appspara
iPad y teléfonos inteligentes, guias didacticas

y blog.

Cuenta verdades
Europa
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Fuente: https://cuentaverdades.atavist.com/

Es un proyecto colaborativo de caracter edu-
cativo realizado en diferentes aulas de cla-
se europeas en favor de los ninos de Siria. Se
trata de una serie de cuentos realizados por
ninos, ninas y jovenes que relatan las duras
historias de cientos de personas que deben
llegar como refugiados a Europa, a causa del
conflicto en Siria.

" GONGLUSIONES

Este manual es una introduccién al mundo de las estrategias transmedia. Si es de
su interés, no importa la magnitud del proyecto, tenga en cuenta que antes de lan-
zarse a producir, es fundamental asegurarse de entender qué es y qué no es un
proyecto transmedia. Investigue, consulte referencias.

Determine silaidea que ha pensado tiene el potencial para ser transmedia. Hagase
las siguientes preguntas:

— ¢El universo narrativo es lo suficientemente rico para profundizar la
historia con distintas perspectiveas y personcijes?

= ¢Se puecde montar en més cde un medio o plataforma pera enricquecer
la historia?

—= ¢La audiencia puecle participar e interactuar?

Sitodo esta claro esto, imanos a la obra!

= Escriba la historia completa con profundidacd y cdetalle, pero no
olvide penscar antes en el universo narrativo, pere ciue toclas las
historias se conecten con facilicdad.

= Conozca y defina muy bien la audiencia destinataria, csi
pocdlré diseinar la experiencia cque va a ofrecer y las formas ce
participacion.

= Determine qué y como se utilizaréin los medios y plataformas
través cde los cuciles se contaréi la historia.

—= No olvide diseiiar el plan de produccion.

= Conforme el equipo de trabajo multidisciplinario segiin los medios
en los que se vaya a enfoceair.

= Establezca un plan de financiccion escalonacdo.

= Escriba la biblia del proyecto transmedici.

Transmedia


http://www.luabooks.com/http://
https://cuentaverdades.atavist.com/
http://www.luabooks.com/
https://cuentaverdades.atavist.com/

Fundamentos de la gamificacion.

Story universe.
Empathy map canvas.

Como contar historias ayuda a la estrategia de marketing

Convergence? | diverge.
Transmedia Education: The 7 principles revisited.

Transmedial worlds: Rethinking cyberworld design.

La dimension
transmedia de Harry Potter: Rasgos de las extensiones canonicas.

The 90-9-1rule for participation inequality in social media
and online communities.

Getting started in transmedia storytelling: A practical guide for beginners.

PGA board of directors approves addition of
transmedia producer to guild's producers code of credits.

The grammar of hypertelevision: An identikit of convergence-age fiction
television

Narrativas transmedia: Cuando todos los medios cuentan.
La tercera ola.

¢ Transmedia o cross-media? Un analisis
multidisciplinar de su uso terminoldgico en Ia literatura académica.

oIT105 WEB REFERENGIADOS A LO LARGO DEL TEXTO


https://tinyurl.com/yy5rrcgw
http://www.jillgolick.com/wp-content/uploads/2010/04/transmedia-storytelling.jpg
https://gamestorming.com/wp-content/uploads/2017/07/Empathy-Map-Canvas-006.pdf
https://gamestorming.com/wp-content/uploads/2017/07/Empathy-Map-Canvas-006.pdf
https://idus.us.es/handle/11441/75910
https://www.technologyreview.com/2001/06/01/235791/convergence-i-diverge/
http://henryjenkins.org/blog/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html
https://www.researchgate.net/publication/4109310_Transmedial_Worlds_-_Rethinking_Cyberworld_Design
https://doi.org/10.7195/ri14.v15i2.1023
https://tinyurl.com/yxnsxhvl
https://tinyurl.com/y4cxucn7
https://www.technologyreview.com/2001/06/01/235791/convergence-i-diverge/
https://www.technologyreview.com/2001/06/01/235791/convergence-i-diverge/
https://es.wikipedia.org/wiki/Action_Comics_n.%C2%BA_1
https://www.youtube.com/watch?v=BXAy4B5vEy8
https://es.wikipedia.org/wiki/The_Wizarding_World_of_Harry_Potter_(Universal_Orlando_Resort)
https://es.wikipedia.org/wiki/The_Wizarding_World_of_Harry_Potter_(Universal_Orlando_Resort)
https://www.fanfiction.net/search/?keywords=harry+potter&ready=1&type=story
https://www.fanfiction.net/search/?keywords=harry+potter&ready=1&type=story
https://www.youtube.com/watch?v=kXd2V1qdDKA
http://henryjenkins.org/blog/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html
http://henryjenkins.org/blog/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html
https://www.youtube.com/watch?v=2Q2DbAb7vRA
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Videojuegos_de_Indiana_Jones
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Videojuegos_de_Indiana_Jones
https://www.youtube.com/watch?v=CqJCCnd34uQ
https://www.amazon.es/Juguetes-juegos-Indiana-Jones/s?rh=n:599385031,p_n_featured_character_browse-bin:1625402031
https://www.amazon.es/Juguetes-juegos-Indiana-Jones/s?rh=n:599385031,p_n_featured_character_browse-bin:1625402031
https://www.amazon.es/Juguetes-juegos-Indiana-Jones/s?rh=n:599385031,p_n_featured_character_browse-bin:1625402031
https://www.youtube.com/watch?v=z7fbaD8xPXA
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/es-co/p/lego-indiana-jones-la-trilogia-original/bpfxmqvlhfv4?activetab=pivot:overviewtab
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Consiste en proyectar imagenes (animaciones o videos) sobre superficies u obje-
tos tridimensionales, (p. ej., sobre arquitectura, escenografia, construcciones efi-
meras, cuerpos, etc.). Normalmente la proyeccion de las imagenes va acompanada
por musica o por disefio sonoro; en ocasiones también puede estar acompanada
por intervenciones de artistas escénicos (danza, teatro, performance).

ES

Si bien el video-mapping digital es una
técnica bastante reciente en la escena
audiovisual actual, tiene antecedentes
muy antiguos y es practicamente impo-
sible desligar su origen del de las prime-
ras expresiones multimediales.

Existen dos teorias sobre sus origenes:
la primera afirma que deriva del wayang
kulit (wayang: sombra,; bayang: imagi-
nacion), nacido en Indonesia y propa-
gado por el sudeste asiatico, aunque
otra teorialo ubica en la dinastia Han de
China (ambos hace mas de 2500 anos).
Estos espectaculos empleaban luz, pro-
yeccion, musica, sonido y narracion, y
eran presentados ante un publico.

Otro importante antecedente del vi-
deo-mapping es la “linterna magica”,
creada en la segunda mitad del siglo XVII
por Christiaan Huygens y Athanasius
Kircher. Este aparato funcionaba como
unacajaoscuraenlaque habiauna fuente
deluz, unaimagenimpresa enuna placay
un lente de aumento que podia proyectar
imagenes de gran formato.

Es importante sefialar que durante el
siglo XVII también surgié un gran interés
por los juguetes opticos (que creceria
durante los siglos XVIIl y XIX, en parte
impulsado por la aparicion de la foto-
grafia), el teatro de las manos, los fena-
quistiscopios, taumatropos, zo6tropos,

Kl & término multimedia hace referencia a objetos o experiencias que utilizan multiples medios de expresion, bien sea analogos
o digitales, en formatos que pueden emplear texto, imagenes, animacion, misica, sonido, video, etc.

12 cine expandido, de Gene Youngblood, fue el primer texto en considerar el video y las imagenes digitales y electronicas como parte del arte,
marcando asi un hito en la historia e instaldndose como el origen del pensamiento sobre lo que actualmente conocemos como media art, arte
electronico o arte y tecnologia.

“Este libro se baso en los articulos que publiqué 1967 y 1970 en The Angeles Free Press, el primer y mas influyente de los periddicos underground que
florecieron en los Estados Unidos en esa época. Las columnas sobre nuevos medios aparecieron bajo el logo Cine expandido, un término acufiado
en 1966 por el cineasta experimental y artista pionero de multimedios norteamericano Stan Vanderbeek.

Video Mapping
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La actuacion de wayang kulit por un famoso dalang

(maestro de marionetas) de Indonesia, Ki Manteb
Sudharsono, con la historia Gathutkaca Winisuda,
en Bentara Budaya, Yakarta, para conmemorar el

aniversario diario de Kompas

praxinoscopios, etc.; sin embargo, el
dispositivo mas relevante para nuestro
tema es la fantasmagoria, que operaba
mediante la construccion o intervencion
de un espacio y que buscaba generar
una experiencia colectiva inmersiva; en
este campo es destacado el trabajo de
Etienne-Gaspard Robert (cientifico, in-
ventor, mago), quien se presentaba con
el seuddnimo de Robertson. Con sus
montajes aterrorizé a Paris reviviendo
los fantasmas de la Revolucién fran-
cesa, que habia vivido en carne propia.
Algunos anos después de los sucesos
de 1789 intervino el espacio del convento
de Les Capucines con sus fantasmago-

rias, que utilizaban proyectores, luces y
sonidos para generar espectros alrede-
dor del publico.

También en el siglo XIX surgio la figura
dellinternista viajero,quienalamanera
de un juglar viajaba por pueblos y ciu-
dadesllevando a sus espaldasunacaja
llena de lentes y transparencias pinta-
das sobre vidrio, y que al ser proyecta-
das, mientras se narraban determina-
dos hechos, aparentemente cobraban
vida. Asi, el relato oral secundado por
una proyeccion en tiempo real es uno
de los antecesores mas claros del cine
en vivo.

En la novela de Marcel Proust Por el
camino de Swann, de 1913, aparece la
que quiza seala mas famosa descripcion
de un nifo disfrutando de un show de
linternas magicas. El narrador (Marcel)
recuerda haberse sentido transfor-
mado por la forma en que colores muy
brillantes e intangibles transformaban
las paredes de su habitacion con “una
iridiscencia implacable, por fendmenos
sobrenaturales de muchos colores, en
los cuales se mostraban increibles le-
yendas, como si estas pasaran por una
ventana transitoria”.

Con la aparicion del cine, en 1895, y es-
pecialmente con las obras de Georges
Melies (inventor, director, mago), nacio
un medio que pronto superd su natu-
raleza fundamentalmente documental,
como la habian trabajado los hermanos
Lumiére, para explorar nuevas posibili-
dades ligadas a la creacion de image-
nes. Sin embargo, no fue sino hasta el
estudio de la técnica de montaje cine-
matografico enunciada por la Escuela
rusa dirigida por Kuleshov, que su natu-
raleza de “esperanto visual” comenzo a
considerarse como un posible lengua-
je para el futuro. Hoy, casi cien anos
después de que Vértov creara su obra
maestra, El hombre de la camara (1929),
es ineludible asumir que vivimos en un
mundo de imagenes; la transicion de
una oralidad y de una textualidad a un
mundo visual es inminente (aunque tal
vez, no necesariamente positiva). Muy
posiblemente en aquel filme de Vértov
se exploraron por primera vez estas po-
sibles arquitecturas audiovisuales. En su
obramaestra, Vértov explora conceptos
como el ojo kino (ojo cine o en movimien-
to) y reflexiona sobre las capacidades

Video Mapping

expansivas, narrativas y representati-
vas de este dispositivo, similar, pero en
ocasiones superior al ojo humano.

También es importante revisar el papel
del sonido. Vértov dejo instrucciones
muy claras (que no pudo implementar en
vida) para grabar y reproducir el sonido
de la ciudad: gente en el marcado,
trenes, caballos, etc. Esas instrucciones
hoy en dia han sido uno de los motores
para que ensambles como la Alloy Or-
chestra y la Cinematic Orchestra, entre
otras, hayan reconstruido y reinterpre-
tado el filme buscando darle el tinte que

Una pagina del libro Physices elementa
mathematica, de Willem Jacob’s Gravesande,
publicado en 1720, muestra la linterna magica
de Jan van Musschenbroek proyectando un
monstruo. Lalinterna representada es uno de
los ejemplos conservados mas antiguos que
se conocen, y se encuentra en la coleccion del
Museo Boerhaave, Leiden
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Vértov originalmente imaginaba. Segun
él, el sonido debia ser un vehiculo muy
potente en el mensaje audiovisual.

En la misma década de 1920 surgié una
generacion de artistas “de la luz* (hoy
su técnica se conoce como musica
visual). Entre ellos, la pianista Mary Ha-
llock-Greenewalt se preguntaba cual
es la esencia de la luz. Esta pregunta
la condujo a construir el sarabet, una
especie de érgano que a partir de una
notacion y una construccion especia-
les permitia producir espectros lumini-
cos. Posteriormente, Thomas Wilfred,

otro artista de musica visual, empezaria
a trabajar en objetos como el clavilux y
el piano optofénico, instrumentos mu-
sicales que también emitian luces de
colores, a las que él llamaba lumia, y que
por medio de un mecanismo especial
cambiaban de forma e intensidad.

Para la década de los cincuenta surgie-
ron en Francia “espectaculos de luces y
sonido” ideados por Paul Robert-Hou-
din (arquitecto y conservador). En sus
“puestas en escena’, Houdin mezclaba
proyecciones sobre arquitecturas, con
musica y textos leidos en vivo. Sus es-

Hallock-Greenewalt, retrato de medio
cuerpo con en el “6rgano de color” de luz
eléctrica, que ellainvento

pectaculos estaban disefiados para re-
saltar, senalar y contar las historias de
los castillos del valle del Loira, especial-
mente en Chambord, Blois y Lourdes.

En la década de los sesenta, el cine y
la television ya eran dos imperios esta-
blecidos. Algunos artistas empezaron
a experimentar posibilidades alternas
de comunicacion y expresion, y nuevas
preocupaciones surgieron. La pregun-
ta fundamental se orienté a la refor-
mulacion del estatismo de la obra, y
como respuesta surgieron movimientos
como el arte 6ptico y el cinético, y per-
sonajes como Victor Vasarely y Julio
Le Parc. También fue muy relevante
Nicolas Schoffer (padre del arte ciber-
nético y de una gran cantidad de ex-
periencias claramente influyentes en el
arte actual). Durante la misma época,
Fluxus propuso sus acciones y perfor-
mances en vivo, desafiando las conven-
ciones y los procesos del “gran arte”. Se
trataba de la busqueda de un arte de flujo
y en continuo movimiento en el que artis-
tas como Nam June Paik reflexionaban
desde los mismos medios, sentando asi
las bases para lo que vendria en décadas
posteriores.

No solamente Fluxus, sino también el
pop art, son movimientos que generan
unapluralidad de puntos de vista. Ambos
trabajan con musica y, en esa medida,
la década de los sesenta fue una de las
mas prolificas en experimentos de este
tipo. En el ano 66, Andy Warhol cre6 un
espectaculo multimediatico para la

Video Mapping

Velvet Underground, llamado The ex-
ploding plastic inevitable. A symphony
of sound es un filme para ser proyecta-
do sobre la banda mientras esta toca.

A mediados de esa misma década surgie-
ron aparatos como el scopitone (o esco-
pitono), primera videorockola, y a finales
deladécada, el psychedelia l,una especie
de drgano de color que permitia visuali-
zar imagenes sicodélicas generadas por
el sonido de alta fidelidad. También, a
mediados de la década, surgieron com-
panias como The Joshua Light Show vy
Single Wing Turquoise Bird, que se dedi-
cariana crear los famosos shows liquidos,
que se aprecian en los conciertos de rock
de la época para proyectos como el de
Frank Zappa and the Mothers of Invention,
Jimmy Hendrix Experience, Grateful Dead
o Janis Joplin, entre otros. Estos proyec-
tos trabajanlas posibilidades visuales que
los liquidos modificados en tiempo real
permiten, algo asi como un live painting
proyectado en una superficie y su mezcla
con imagenes proyectadas con proyec-
tores de 8 0 16 mm y de opacos. Proyec-
tos como Joshua Light Show aun hoy se
encuentran activos y han mezclado las
posibilidades analdgicas, como la pintura,
con los medios digitales, para hacer parte
de eventos como Ars Electronica o para
disenar obras visuales destinadas a di-
versos proyectos experimentales.

Durante la década de los setenta se hizo
muy comun encontrar proyectos de art
rock:. David Bowie, Genesis y Pink Floyd
son los proyectos mas reconocidos
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por su trabajo de conjugacion de
disefio escenografico, imagen, luz
y sonido. Pink Floyd trabajé con
Jeffrey Shaw para producir multi-
ples experimentos audiovisuales.
Shaw creo posteriormente Corpo
cinema, y durante toda la década
de los setenta, imagenes y esce-
narios o domos como pantallas
inmersivas para otros proyectos,
como, por ejemplo, el show de
Génesis, de 1975, The lamb lies
down on Broadway, puesta en
escena en la que se sincronizan
tres proyectores de diapositivas
para generar una imagen com-
puesta en vivo.

Por otra parte, desde principios de
la década de los ochenta se han
planteado otras busquedas para
expandir el campo del videoar-
te y establecer una relacion con
el espacio arquitectonico, escé-
nico o performatico. Obras como
Displacements (Michael Naimark,
1980-2005), Corps étranger (Mona
Hatoum, 1994), Ebb y Please (Amy
Jenkins, 1996), Man she she (Tony
Oursler, 1997) y The homeless pro-
jection: A proposal for the city of
New York (Krzysztof Wodiczko,
1986), o El memorial de Hiroshima,
marcan el punto en el que la pro-
yeccion sobre objetos tridimensio-
nales aparece en la reflexion y ex-
presion artistica.

También es importante reseinar el
trabajo continuo, desde la década

de los setenta, de Laurie Ander-
son, con sus puestas en escena
multimediaticas enlas que el papel
de la imagen proyectada en vivo
dialoga conelconceptodelaobra;
también trabaja con instrumentos
MIDI especiales disenados por
ella misma.

Con el auge de los computado-
res personales, de los sistemas
electronicos y de formas de pro-
duccion mas accesibles surgidos
durante la década de los noventa,
el tiempo real controlado y au-
tomatizado se convirtié en algo
posible, introduciendo en el arte
la inmediatez y la velocidad, el
aqui y el ahora, lo mutisensorial y
lo multidireccional. Surgieron, por
ejemplo, la figura del Vj (o video
jockey), un editor de video que en
tiempo real sincroniza la imagen
con la musica o el sonido.

A principios del presente siglo,
Peter Greenaway planteaba que
el cine habia muerto, y precisa-
ba la fecha en la que su deceso
habia ocurrido: el 31 de septiem-
bre de 1983, cuando se introdujo el
control remoto.

En décadas mas recientes, varios
directores de cine y video, artistas
multimediales, y especialmente co-
lectivos multidisciplinarios, se han
dado a la tarea de construir expe-
riencias mutantes, inmersivas y ex-
pandidas.

o7

JC0MO SE HAGE

UN VIDEO-MAPPING?

El video-mapping, como toda crecacion
audiovisuacl, tiene dos greandes
componentes: la parte conceptual

y la parte técnica o formal.

Es comun encontrar muchos proyectos, en especial espectaculos, im-
plementaciones comerciales y publicitarias que emplean la técnica.
Es importante senalar que una técnica sin concepto o contenido sim-
plemente emplea las tecnologias sin una reflexion conceptual o for-
mal; asi, termina siendo una coleccion de efectos especiales.

Cuando interesa trascender la linea que separa el show del arte, lo
primero es pensar en el qué, y no en el como. Por ello, para iniciar un
proyecto de video-mapping se deben tener claros los objetivos, nece-
sidades y alcances de la obra. En ocasiones, un video-mapping pue-
de ser un evento comisionado para un espacio o acontecimiento con-
memorativo especial; también puede ser un requerimiento para una
propuesta escénica (teatro, danza, musica), pero también puede ser
un medio al que se llega a partir de una idea o reflexion artistica, para
cuya implementacion se hace necesario proyectar imagenes sobre
determinadas superficies.
°

Video Mapping
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MODALIDADES COMUNES

Es uno de los mas habituales. Se utiliza en eventos con-
memorativos y se trabaja con edificios relevantes por su
valor histdrico o arquitecténico. Su propdsito es inter-
venir temporalmente una fachada arquitectdnica, sea
para contar su historia o la de su emplazamiento, o sim-
plemente con el propdsito de intervenir visualmente su
forma.

Su objetivo es presentar o reconstruir experiencias
para el publico que asiste a una exposicion.

Puede ser didactico o instructivo.

Se emplea en instalaciones artisticas, en escenografia
para obras de teatro, danza, dpera o musica contem-
poranea.

Permite una gran libertad para reconfigurar y expandir
el espacio escenografico.

Su finalidad es la presentacion o el lanzamiento de pro-
ductos o marcas (branding)

1 DE QUE SE GONPON
UN VID

EQ-MAPPING?

©

La superficie es el lugar que va a recibir las imagenes, y puede encontrarse en
exteriores, como la fachada de un edificio, o eninteriores, como un escenario, galeria
o un espacio/objeto construido. También es posible mapear cuerpos.

El tamano de la superficie incide directamente en la cantidad y calidad de equipos
que se deben usar.

El mapping mas pequeno que se ha creado hasta el momento se hizo sobre
El mas grande se lo disputan entre Dubai y Bucarest; en ambos
se requirieron mas de cien proyectores de video blended o unificados para generar
una megaproyeccion.
En el mapping arquitectonico es muy importante la eleccion del lugar donde se va a
trabajar: no eslo mismo proyectar sobre un edificio moderno de formas muy simples
que sobre una catedral antigua. Uno de los puntos mas relevantes en un video-
mapping es la relacion de la arquitectura con las imagenes: se pueden aprovechar
los marcos de las puerta o ventanas, cornisas, columnas, escaleras, etc.

En el caso del mappingartistico esimportante pensar como se interviene el espacio:
¢€s necesario construir una estructura? En caso de que lo sea, ;como debe ser para
recibir la proyeccion? Si se trata de un cuerpo, ¢en qué posicion esta?, ¢esta quieto
o en movimiento?; si esta en movimiento, ¢se debe hacer rastreo (tracking) del
movimiento del cuerpo utilizando sistemas como camaras infrarrojas o sensores de
movimiento y programacion especial?

En el caso del mapping museografico es importante que en el guion de la muestra
se tenga en cuenta el papel de la proyeccion: ¢se va a reconstruir un lugar? ¢Se va a
generar una experiencia inmersiva?

Video Mapping
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El equipo es todo lo que se requiere para el montaje y realizacion del mapping.
Se compone principalmente de proyectores, sonido (amplificadores, parlantes,
microfonos, etc.), armazones (trusses), andamios, cables y, en algunos casos,
servidores de video.

Dependiendo de los requerimientos del mapping, se decide qué tipo de montaje
se va a realizar. En algunos casos Unicamente se requiere un proyector pequeno,
como los que se encuentran en una sala de juntas de oficina (de 3000 a 4000
limenes™ "), hasta los mas grandes, que se utilizan para cubrir edificios (50000
limenes). Usualmente el tamario de la superficie determina el nUmero y tipo de
proyectores que deben utilizarse.

Los servidores de video son el punto de unidn entre el equipo de proyeccion, el
software de reproduccion y el contenido. Estos equipos son como computadoras
que controlan la gran mayoria de los aspectos técnicos del video-mapping. Esas
funciones las puede cumplir desde un computador portatil (en proyecciones
pequenas con uno o dos proyectores) hasta equipo sumamente especializado,
para cubrir entre ocho y cincuenta proyectores.

Es importante tener en cuenta la contaminacion luminica del lugar donde se hara
la proyeccion. Hay que procurar que esta sea baja o pueda controlarse; si bien es
ideal la oscuridad total, no en todos los casos puede lograrse.

&1 Ellumen es la unidad de medida de la potencia luminosa emitida por una fuente.

El software tiene varias funciones. Una
de las principales es la del mapping de
la superficie. Este proceso de mapeo
basicamente le dice al servidor de
video cual es la forma geométrica de la
superficie. Por ejemplo, si se requiere
proyectar sobre la fachada de una
casa, el software de mapping ayudara a
delimitar la proyeccion para que aisle y
evite las areas que ocupan las ventanas.

Otra de las funciones es la de
reproduccion de contenido: a este tipo
de software se le asignan los videos
que se van a reproducir y la seccion que
cubrira en la superficie, y se pueden
realizar ajustes de color, tiempo, efectos
especiales, etc.

LOS SOFTWARE MAS UTILIZADOS

También existen sistemas profesionales
de gran formato, como los que se em-
plean en montajes como los de los Jue-
gos Olimpicos, el Superbowl, los premios
Oscarr, etc. Los mas destacados son Da-
taton Watchout, D3 Systems, Coolux, Hi-
ppotizer-Green Hippo, MXWendler Media
Server, ArKaos MediaMaster y Avolites,
entre otros.

Video Mapping
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El contenido son las imagenes que se pro-
yectaran sobre la superficie. Generalmen-
te son videos que se realizan con diversas
técnicas, como animacion, composicion
digital, modelado en 3D, etc. Usualmente
el contenido se crea pensando en la es-
tructura en la cual se proyectara; asi, sise
va arealizar el mapping sobre una fachada
con dos ventanas, se puede crear un con-
tenido especifico para estas y otro para el
resto de la estructura.

Es importante estudiar el espacio y cons-
truir un guion audiovisual con un story-
boardo definicion de escenas por cuadros,
donde por medio de dibujos y textos se
detalle lo que sucedera en cada momento
del proyecto.

Posteriormente se pasa al proceso de
creacion y desarrollo, que comienza con
la construccion de una plantilla en 2D (a
partir de fotografias) o 3D (a partir de
planos o modelado) del espacio arqui-
tectonico, objeto o la superficie sobre la
que se va a proyectar, para asi componer,
animar, editar, disenar la iluminacion, etc.

Existen varios métodos o efectos audiovi-
suales que se pueden emplear a la hora de
desarrollar un proyecto de video-mapping:

Del francés trompe-I'ceil (engafia el 0jo), es
una técnica pictdrica que intenta engafiar
la vista jugando con el entorno arquitec-
tonico (real o simulado), la perspectiva, el
sombreado y otros efectos opticos.

Se representan los elementos fieles a su
forma fisica real, para luego transformarlos
hasta crear otra realidad.

Reconfiguran el espacio y engafnan la mirada.

Imagen deformada de tal modo que recu-
pera su sentido al mirarla desde un angulo
determinado.

Da la ilusion de profundidad y de tridimen-
sionalidad volumétrica. Es indispensable
en las animaciones 3D.

En un proyecto de video-mapping, el sonido y la musica son primordiales, si se quiere
generar una experiencia multimedia e inmersiva contundente. La musica es un ele-
mento fundamental que marca el ritmo y dirige la atencion del espectador.

El uso del elemento sonoro se realiza en diferentes niveles. La banda sonora y los
efectos especiales son recursos muy efectivos que ayudan a sefalar acciones en el
video, como, por ejemplo, la caida de elementos o la construccion y deconstruccion de
estructuras.

Se utilizan técnicas como el foley, que consiste en crear efectos sonoros que coincidan
con lo que sucede en la proyeccion (p. ej., se mueven las ramas de un arbol y suena
el viento).

Video Mapping
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J 4

x #.l Pintura
P R UY E c c I 0 N A N A L 0 ﬁ A Si el interior de la caja no es de color oscuro, seria

buena idea pintarlo de negro para mejorar el
resultado.

Lupa/Lente

Quita la tapa superior de la caja de zapatos y
prepara el material para colocar la lupa.

Natericles:

Un celular

Una caja de zapatos
Un clip #3
Una lupa

Un cortador

Cinta aislante negra
Pintura o papel negro

Video Mapping
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- TALLER

PROYECCION ANALOGA

#4

#9

Coloca la lupa y asegirala con la cinta aislante

S s <

o B

Coloca el teléfono en posicion horizontall,
configurcancdo la pantalla.

(» Al pasar la imagen por la lupa, se gira 180°. Puedes so-
lucionarlo de la siguiente manera:

(» Sitienes uniPhone: Ajustes > General > Accesibilidad,
y activa Assistive Touch. Arrastra el boton de menu As-
sistive Touch hasta cualquier borde de la pantalla. Pul-
sa para abrir o, si usas un accesorio, haz clic en el bo-
ton secundario. Luego selecciona Dispositivo > Rotar
pantalla.

iSi eres usuario de Android: Descarga una aplicacion
que te permita rotar la pantalla, por ejemplo, Utimate
Rortation Control.

Encuentra la clineccion cadecucada entre el
smartphone y el foco de la lupa

Para que se vea mejor, aumenta el brillo de tu smartphone.
Has un soporte para el teléfono con un clip.

ENLAGES UTILES

Projection Mapping Central: hitp://projection-mapping.org/ Artistas contemporaneos cuya obra vale la pena ver:

Video Projection Mapping: https://videomapping.tumblir.com/ 1024 Arquitecture

Mad Mapper: http://madmapper.com/ Antivj
https://www.youtube.com/channel/UCC9pOfzuYik453n- Mammasonica
91XFipgg Obscura Digital
Adrien Mondot
GMUNK and the Bot & Dolly
Joao Matrinho Moura

La Quinta del Lobo y retroViSOR (proyectos de la autora)

Video Mapping
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https://www.youtube.com/channel/UCC9p0fzuYik453n9fXFjpgg
https://www.youtube.com/channel/UCC9p0fzuYik453n9fXFjpgg
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““N“I.I'SI“N En los ultimos dfios,

el video-mapping se

ha convertido en una
herramienta muy
interescante y dinémica
para integrar el
aucliovisual al espacio
tridimensional. Esta
técnica artistica invita o
experimentar y pensar
como contcar historias,
crecir espceicios y generar
lugcires cde encuentro con
creccdores de diversas
disciplinas. Esto es

lo cque plantecn estos
medclios, y es un camino
muy grutlflccmte.

Video Mapping
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Codmics, peliculas y series de television
nos han hecho sonar con la proyeccion
de imagenes suspendidas en el aire o la
vision aumentada de la realidad a partir
de informacion desplegada por disposi-
tivos futuristas.

Estas tecnologias imaginadas, y que
desde hace décadas estaban limitadas

a espacios especializados, por fin han
empezado a colarse en la vida comun de
las personas de todo el planeta a través
de filtros de camaras moviles, funcionali-
dades de redes sociales o juegos que se
despliegan en entornos virtuales y digita-
les. Asi pues, hace algunos anos empezoé
a eclosionar una industria en torno a es-
tas tecnologias: software, hardware, em-
prendimientos, herramientas y un largo
etcétera acomparian las previsiones eco-
noémicas de la implementacion de estas

herramientas en entornos como la publi-
cidad, el mercadeo, sectores de entrete-
nimiento o areas como la industria auto-
motriz o la arquitectura.

Como pasa cada vez que nuevos cam-
pos tecnoldgicos se abren, es necesario
explorar y entrenarse en adquirir habi-
lidades y conocimientos que permitan
sacarles el maximo provecho a estas
herramientas. Por ello, este capitulo
del manual tiene como objetivo ofrecer
algunas guias para elaborar conteni-
dos de tecnologias en realidad virtual,
aumentada y mixta. Cabe aclarar que
esta es una mirada basica y que el do-
minio de este tipo de medios exige pro-
fundizacion e investigacion. Esa parte
del camino les queda a los exploradores
de estos horizontes virtuales, digitales y
aumentados.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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JGUAL ES
EL PROPOSITO DE
ESTE CAPITULO

Preguntarnos cudil es el objetivo ce
nuestro proyecto inmersivo seré nuestro
punto cde partida; sin embargo, también
serél importante empezar a definir las
caracteristicas particulares de cadea una
cde estas tecnologicas inmersivas para,

o partir de alli, tomar la decision que
mejor se ajuste o nuestra icea.

La eleccion de una tecnologia u otra debera tener en
cuenta factores como la tematica, la duracioén o las inten-
ciones conceptuales, y también qué tipo de experiencia
queremos ofrecer al usuario, el nivel de accesos, recursos
técnicos y humanos. Por ejemplo, nuestra intencion es
proponer un ambiente intimo y personal o mas bien algo
que deba ser vivido en conjunto con mas personas, o tal
vez nuestro interés se centre en ofrecer una experiencia
calmada y pausada, o, por el contrario, un entorno lleno de
sorpresas por explorar.

Elreto de disefar unaidea para plasmarla mediante alguna
de estas tecnologias es exigente, por lo que este articulo
solo se detendra en las caracteristicas generales y sena-
lara las herramientas, los conceptos y posibles caminos
para facilitar la eleccion y la posterior produccion de con-
tenidos segun el medio elegido. Al final, todo quedara en
manos de las personas, grupos o empresas que consulten
este contenido, que tiene como objetivo senalar una direc-
cion para introducirse en el apasionante mundo de estas
nuevas formas de contar historias.

DEFINIGIONES

Y GARAGTERISTICA

S

DE CADA TECNOLOGIA

Cada tecnologia inmersiva tiene una serie de caracteristi-
cas y potencialidades que las diferencian de otras. En este
apartado del articulo vamos a detenernos en algunas de
esas caracteristicas, para saber qué cosas podemos ha-
cer y desarrollar con estos medios.

p

Realidad virtual, aumentada y mixta

Una aplicacion de realidad aumentada
despliega informacion sobre un modelo
del cuerpo humano.

Fuente: Pixabay



REALIDALD

AUMENTADA

Este concepto se acuiié en la década
de los afos noventa (Villacé, 2017); sin
embargo, empezo a popularizarse a me-
dida que los dispositivos moviles empe-
zaron a adquirir ciertas caracteristicas
y a ofrecer herramientas transversales,
como la camara de fotografia y la sufi-
ciente velocidad de procesamiento.

fue uno de los primeros juegos
que incluyeron la realidad aumentada
(RA) como eje central de sus meca-
nicas de interaccion. Su lanzamiento
se realiz6é en el ano 2012, y en el 2014
se destaco porque cierto publico, si-
guiendo la tematica propuesta por el
juego, conformé pequefias y sdlidas
comunidades durante varios anos. El
9 de septiembre de 2015 se anuncio el
que seria el mas grande hito de esta
tecnologia hasta ese momento: el jue-
go Con su lanzamiento
el afo siguiente, el juego de perseguir,
atrapar y adiestrar criaturas tridimen-
sionales por medio de la exploracién
de calles, parques y edificios se tomo
gran parte del planeta, y aunque su in-
fluencia ha disminuido, aun se lanzan
actualizaciones para su nutrida comu-
nidad de aficionados en todo el mundo.

La realidad aumentada esencialmente
nos permite proyectar o anadir infor-
macion grafica o sonora a un entorno
real por medio de una pantalla, pro-
yector o dispositivo similar. Algunos
ejemplos de esta tecnologia los po-
demos observar al utilizar los filtros de
imagen que actualmente usan redes
sociales como Instagram, Facebook
o Snapchat, que posibilitan proyectar
orejas, ojos, luces o distintas carac-
teristicas fisicas o ambientales en la
pantalla. También se ha implementa-
do en espacios como mapas, para que
se proyecten imagenes al caminar por
una ciudad que nos sea desconocida.

Por lo regular, la realidad aumentada
se asocia con el uso de dispositivos
moviles; sin embargo, existen desa-
rrollos de esta tecnologia que se valen
de proyecciones de informacion, datos
o imagenes sobre espacios o elemen-
tos fisicos, lo que crea la sensacion de
ingresar en una realidad aumentada
espacial.

Para definir qué tipo de usos podemos darle a esta tecnologia en el entorno de los
dispositivos moviles, hay que tener en cuenta que presenta diversas opciones:

Es la forma mas basica de trabajo, y se utiliza para redirigir a
paginas web o a servicios ofrecidos en internet.

En esta modalidad se usan graficos, texturas o elementos vi-
suales, que en el dispositivo sirven como identificadores para
proyectar la informacion aumentada.

En este caso, la proyeccion es mas contextual y no depende
del reconocimiento de patrones previos; mas bien detecta
espacios, superficies y profundidades.

Se vale de las capacidades de localizaciéon del dispositivo
movil para activar el contenido en determinado lugar u
orientacion.

Como tecnologia, la realidad aumentada es usada por
lo general en areas como la publicidad, el marketing y
el entretenimiento, aunque también se ha hecho un es-
pacio en entornos empresariales e industriales, en los
que se usa principalmente para entrenar a personal que
debe aprender a manejar determinadas herramientas,
magquinas o elementos especializados.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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La realidad aumentada tiene una
serie de caracteristicas que le han
permitido avanzar poco a poco en la
conquista de varios mercados. Por
ejemplo, actualmente recibe amplio
soporte de empresas tecnoldgicas
gigantes como Apple o Google, o mo-
tores de videojuegos, sin contar con
la inclusion en aplicaciones de redes
sociales como Facebook e Instagram.
Esto significa que si queremos desa-
rrollar un proyecto, es casi seguro
que tendremos soporte tecnologico
o documentacion que nos ayudaran a
llevarlo a cabo.

Otra caracteristica muy importante de
esta tecnologia es que, contrario de
lo que pasa con la realidad virtual y la
realidad mixta, permite una experien-
cia de tipo social que puede ser com-
partida por varias personas al mismo

tiempo, sin necesidad de dispositivos
complicados o inaccesibles.

A pesar de que existen desarrollos que
permiten la proyeccion de objetos di-
gitales desde navegadores de internet
en celulares y tabletas, la gran mayoria
de experiencias en realidad aumentada
funcionan a partir de apps instaladas
en dispositivos moviles. Por ello, si que-
remos publicar en sistemas operativos
moviles como iOS o Android, es impor-
tante revisar las condaiciones de publi-
cacion en tiendas de aplicaciones.

Una de las ventajas de esta tecnologia
es que existe un mercado ya instalado
de redes sociales en internet gracias
al cual es potencialmente posible lle-
gar a millones de usuarios mediante el
desarrollo de filtros y mascaras para
esas apps.

A pesar de su recorrido histdrico, lo
cierto es que la realidad aumentada es
relativamente nueva, por lo que su po-
tencial narrativo esta aun por explorar.
Por ejemplo, esta tecnologia permite
proponer ciertas dinamicas de explo-
racion y descubrimiento entre el dispo-
sitivo que proyecta los objetos digitales
y el espacio que lo rodea, por lo que es
posible disenar experiencias para reali-
zar busquedas o rastreos sobre piezas
fisicas, como libros, maquetas, afiches
o elementos similares. Como ya se men-
ciono, también es posible disenar ex-
periencias para vivirlas en conjunto con
amigos u otras personas, lo que suma
puntos silo que interesa es la busqueda
de experiencias sociales.

La interaccion entre objetos digitales
y fisicos propone una sinergia en que
una parte del relato puede estar inscri-
ta en la dimension fisica, y su respuesta
O consecuencias, en elementos digita-

les. Asi, es posible dotar de sonido un
lugar misterioso, o escuchar las voces
de los protagonistas de un libro impre-
so, 0, algo mas complejo, un teatro po-
dria desplegarse ante nuestros ojos, y
alli, poco a poco, los protagonistas po-
drian desarrollar una trama, y nosotros
podriamos movernos libremente entre
ellos. Esta capacidad posibilita incorpo-
rar espacios a nuestra mesa o sobre el
suelo, o en todo el ambito que nos rodea.
Incluso existen desarrollos que se acer-
can a la realidad mixta, al reconocer la
realidad circundante.

Asi pues, mezclando estas caracteris-
ticas de forma balanceada es posible
contar una gran historia, y si a ello le
sumamos caracteristicas como la in-
teraccion o la posibilidad de activar la
proyeccion de filtros y sonidos en es-
pacios georreferenciados, tendremos
un espectro enorme de posibilidades
narrativas.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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La realidad virtual, como concepto de un
entorno inmersivo que sustituye la realidad
fisica (Bardi, 2019), lleva en la imaginacion

de creadores, artistas y cientificos desde
la década de los aios cincuenta. Mediante
experimentos, propuestas teatrales, cas-
cos montados sobre cabeza y hombros, e
instalaciones de video, el suefio de habitar
en ambientes digitales es una promesa que
desde hace relativamente poco ha comen-
zado a verse como un producto de posible
consumo masivo.

\

El casco para realidad virtual HTC Vive permite vivirimagenes de alta
calidad en un entorno digital constante.
Fuente: Pixabay

A pesar de que durante afos se han de-
sarrollado diversas iniciativas con esta
tecnologia, hasta hace poco se encon-
traba limitada a entornos militares y de
investigacion, y apenas en el ano 2010
esas fronteras empezaron a resquebra-
jarse gracias al trabajo de algunos pio-
neros que se propusieron crear un dis-
positivo accesible al publico general, que
ofreciera la posibilidad de transportar al
usuario a entornos inalcanzables en el
mundo fisico.

Parte de esa popularizacion comenzoé en
el ano 2012, cuando Palmer Luckey, un
entusiasta delos videojuegos, aficionado
y estudioso de la vision estereoscopica,
lanzé una campaia de mecenazgo para
su nuevo emprendimiento, cuyo produc-
to central serian unas gafas de realidad
virtual para videojugadores.

Esa campana histoérica por obtener mas
de dos millones de ddlares en apoyo le
permiti6 a Oculus Rift, la empresa de
Luckey, desarrollar dos modelos piloto
de su tecnologia de realidad virtual.

A finales de marzo de 2014, Oculus fue
comprado por Facebook, en una manio-
bra de mas de dos mil millones de dola-
res, entre dinero en efectivo y acciones
de esa empresa.

Hoy, esta tecnologia permite visualizar
entornos tridimensionales generados a
partir de un dispositivo digital, lo que pro-
duce en el usuario la sensacion de ocu-
par un espacio persistente y real. Por lo
regular, este efecto es posible mediante

el uso de unas gafas o cascos especial-
mente disefiados para tal fin.

Junto al Oculus se han desarrollado otros
visores,como el HTC Vive, ademas de de-
sarrollos de empresas del mundo del vi-
deojuego, como Valve o Playstation, cuyo
propdésito es crear y expandir el mercado
de consumo de esta tecnologia.

Gracias a los avances en miniaturiza-
cion, procesamiento, velocidad y capa-
cidad de almacenamiento, hoy por hoy
la realidad virtual crea enlos usuarios la
vivida sensacion de ocupar, moverse e
interactuar en escenarios digitales per-
sistentes, y lo hace cada vez con mas
calidad y fluidez. En esto ha influido en
gran medida el perfeccionamiento de
los cascos usados por esta tecnologia,
pero también la inclusion de elementos
como mandos, sistemas de ubicacion
del usuario, vestidos con respuestas a
estimulos que provienen del ambien-
te digital o la capacidad de los juegos,
o de las propuestas desarrolladas con
esta tecnologia, de detectar las manos
de los usuarios.

En este campo de creacion también es
posible encontrar medios como el video
en 360°, que, aunque la mayoria de las
veces no ofrece estados de interaccion
tan profundos como lo hace la realidad
virtual generada, brinda la oportunidad
de ocupar espacios distantes como
espectador, aunque sin la libertad de
movimiento y exploracion que permi-
ten ciertos desarrollos propios de esta
tecnologia.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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DS ES OTIL
VIRTUAL?

Quiza la mejor caracteristica de
esta tecnologia es generar en-
tornos graficos inmersivos que
dan la sensacion de transpor-
tarse y moverse en ambientes
inmensos, tanto en escala como
en detalle. Ir de viaje a otra ga-
laxia, ocupar el lugar del héroe
en una historia, volver en el tiem-
po o ver la vida en camara lenta,
todo eso lo puede ofrecer en pri-
mera persona la realidad virtual.

Esta caracteristica narrativa pue-
de verse opacada con sus reque-
rimientos técnicos, ya que para
lograr esas visualizaciones es ne-
cesario usar gafas o cascos dise-
nados para tal fin, lo que significa
que las experiencias, en su mayo-
ria, seran individuales. Claro que,
como en toda tecnologia, existen
iniciativas que permiten vivir ex-
periencias conjuntas; sin embar-
go, actualmente esta es la excep-
cion, nolaregla.

Por otro lado, algunos videojue-
gos, historias o desarrollos exi-
gen el uso intensivo de graficos
y avanzado procesamiento com-
putacional, lo que se traduce
en que los cascos deben estar
conectados permanentemen-
te a un equipo externo, sea un
computador portatil o de mesa.

Nuevamente, si bien es cierto que
existen cascos auténomos, como
los modelos de Oculus Quest,
nuestras ambiciones graficas o
de interaccion pueden exceder la
capacidad de estos visores, lo que
implica una constante conexion a
un equipo externo.

En algunos usuarios, el uso de
los lentes puede producir cier-
tos malestares, como mareos,
doble vision o fatiga ocular, aun-
que esas reacciones son cada
vez menos frecuentes, gracias a
la tasa de refresco de las panta-
llas, pero es importante tenerlo
en cuenta a la hora de elegir es-
tos elementos.

En suma, las bondades de in-
mersion e interaccion pueden
verse mermadas por unos re-
querimientos técnicos que sig-
nifican equipos y hardware es-
pecificamente disenados para
estos desarrollos, aparte de la
imposibilidad de tener experien-
cias compartidas. Aun asi, es un
medio que vale la pena explorar
y vivir en primera persona, pues
las simples descripciones no al-
canzan a comunicar la calidad
de experiencias que ofrece la
realidad virtual.

GONTAR HISTORIAS EN
REALIDAD VIRTUAL

Es una lastima que la realidad virtual no se
haya convertido en la tecnologia masiva que
parecia presagiar hace algunos anos, porque
tiene un potencial inmenso para narrar histo-
rias y transmitir emociones. La capacidad de
trasladar al usuario a ambientes inexistentes,
que pueden romper con la barrera de lo espa-
cial, lo temporal y lo fisico es brutal en algunos
casos, y brinda momentos sensorialmente
fascinantes. Sin duda, visitar en primera per-
sona momentos historicos, tiempos futuros,
alternos o alejados facilita sensaciones de
empatia y conexion con lo que se observa, un
aspecto nada facil de lograr con otros medios.

Otros factores, como la espacialidad y la es-
cala, se pueden aprovechar en cualquier pro-

yecto. Por ejemplo, ver un cuarto del tamafho
deuninsecto, o contemplar el centro de una ga-
laxia desde una perspectiva celestial, al tiempo
que se modifican elementos como la velocidad,
la temporalidad o el peso, puede deparar im-
presiones inolvidables en el usuario.

Gracias a estas diferencias, muchos autores
y autoras han tomado esta tecnologia como
espacio de experimentacion y propuesta
para desarrollar nuevas gramaticas narrati-
vas, con la intencion de popularizar este me-
dio y hacerlo mas familiar a quienes no han
experimentado todas sus posibilidades.
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REALIDAD NIRTA

Ambiente Realidad
real aumentada

Virtualidad Ambiente
Aumentada virtual

Continuum de la Realidad Virtual

Muy cerca de la realidad virtual y la
realidad aumentada se encuentra una
tecnologia de aparicion reciente: la
realidad mixta (RX). Su caracteristica
mas importante es la proyeccion de
imagenes digitales en entornos reales
a través de un casco. Sus proyeccio-
nes digitales tienen en cuenta el en-
torno del mundo real para mezclarse
con él, como una suerte de holograma
que tiene en cuenta profundidad y ubi-
cacion. Aunque con esta descripcion
es dificil imaginar como opera la RX,
vamos a suponer que una esfera pro-
yectada en el interior del casco cae
en un espacio vacio; como los cas-
cos de realidad mixta pueden detec-

tar los objetos reales, como una mesa
fisica, la bola entraria en interaccion
con la superficie de la mesa, “choca-
ria” contra ella, rebotaria y rodaria por
su tablero, y al llegar al borde, caeria
al suelo.

El término realidad mixta nacio alre-
dedor de 1994, en investigaciones que
situaban esta tecnologia en un umbral
intermedio entre la realidad virtual y
la realidad aumentada. Asi comenzo a
desarrollarse como un nicho especia-
lizado en ciertas industrias, con una
presencia mucho menor en entornos
como el entretenimiento o consumo a
disposicion del publico.

Su capacidad de reconocimiento de la
realidad fisica y la posibilidad de inte-
raccion entre los elementos digitales y
los reales le han permitido ocupar ni-

chos especializados en investigacion,
en industrias mecanicas, e incluso en
la creacion aeroespacial (Microsoft
HoloLens, s. f.).

L

En la fotografia se puede observar un casco Hololens de realidad mixta

Actualmente, la RX es una tecnologia
que cuenta con el respaldo de grandes
multinacionales, como Unity y Google,
aunque quizala mayor apuesta seala de
Microsoft, que lleva desarrollando des-
de hace algunos anos el Hololens, casco
Unicamente dirigido a la realidad mixta,
Y que va en su segunda version.

En la realidad mixta es posible obser-
var algunos de los solapamientos de
todas las tecnologias inmersivas que
nombramos en este capitulo. Después

de todo, aunque cada una se distingue
por ciertas caracteristicas especificas
y aparentemente Unicas, es innegable
que existen aspectos que comparten,
o por lo menos, las acercan.

Por otro lado, los cascos de realidad
mixta no tienen aun una potencia vi-
sual poderosa, quizas por lo reciente
de su desarrollo, aunque, claro, es lo
suficientemente llamativa como para
estar atentos a lo que suceda en los
anos venideros.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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El primer y casi insalvable inconve-
niente es el precio de los cascos. Hay
que tener en cuenta que este tipo de
dispositivos contienen piezas espe-
cializadas, como camaras de profun-
didad, sensores, lentes de proyeccion
ocular, giroscopios, etc., que al final se
traducen en un precio bastante prohi-
bitivo para el publico general.

En esta tecnologia, el despliegue de
los graficos es sorpresivo; sin embar-
go, aun no responden a las expectati-
vas que uno podria tener al acercarse
a un aparato que se promociona con
unas caracteristicas tan avanzadas,
por lo que es probable que el usuario

sufra alguna decepcion. Sin duda, aun
faltan anos de desarrollo para que
empiece a verse un contenido real-
mente deslumbrante ligado a esta
tecnologia.

Aunque pudiera pensarse que la reali-
dad mixta lleva las de perder, no deja
de ser una oportunidad interesante
asumir el papel de pioneros en esta
tecnologia, para la cual en un futuro
cercano seguramente habra ingentes
demandas de contenidos relaciona-
dos con sectores productivos y espe-
cializados.

Los cascos de realidad mixta incorporan
camaras, pantallas y proyectores para ofrecer
la sensacion de imagenes suspendidas en el
espacio.

Fuente: Elder Tobar

Este es un ambito en el que el
publico se topa con respuestas en-
contradas. Primero, por su caracter
restrictivo, existen pocos antece-
dentes de obras que se hayan atre-
vido a narrar valiéndose de esta
tecnologia. Por otro lado, el dificil
acceso a los cascos limita aun mas
el alcance de los proyectos, asi que
no es posible comprobar silas pro-
puestas desarrolladas con este
recurso han tenido un resultado sa-
tisfactorio.

Teniendo en cuenta el aspecto ne-
tamente técnico y las caracteristi-
cas que puede desplegar, es posi-
ble contar historias con elementos
parecidos a los de la realidad au-
mentada: escala, escenarios redu-
cidos, movimientos espaciales, etc.

Realidad virtual, aumentada y mixta

Pero en lugar de entrar en contacto
con un dispositivo que se sostiene
en la mano, es un casco el que pro-
yecta las imagenes muy cerca de
los ojos.

Con la tecnologia actual materiali-
zada en estos cascos seguramente
es posible llevar a cabo experimen-
tos visualmente modestos, aunque
eso si, llamativos, como entrar en
contacto con elementos virtuales
que flotan y se ubican espacial-
mente alrededor del observador.

En definitiva, es un medio al que le
faltan algunos anos para dar lo me-
jor de si, por lo que es mejor esperar
a que los equipos indispensables se
abaraten antes de pensar en desa-
rrollar proyectos para realidad mixta.



Ahora que tenemos claridad sobre estas tec-
nologias, sus posibilidades, los desafios y
requerimientos que suponen, es importante
plantear ciertos elementos basicos para de-
sarrollar nuestro proyecto.

< ¢Qué tipo de enfocue tendra
el proyecto: informativo,
narretivo, documentail, de
ficcion?

@ ¢A qué tipo de publico estaré
cdirigido?

@ ¢En qué lugar o espacios se
cdesarrollara?
Estas preguntas guia tienen como objetivo faci-

litar la seleccion de elementos importantes para
la realizacion del proyecto:

Requerimientos técnicos: ¢Qué tipo de equipos
va a necesitar nuestro proyecto (computadores,
discos duros, cables, visores, aplicaciones que de-
ban desarrollarse, licencias de software, monito-
res, etc.), en donde van a estar ubicados, cuantas
tomas de electricidad seran necesarias, cuanto
tiempo se van a usar? Tal vez se necesiten con-
diciones especiales de uso, como refrigeracion o
una temperatura adecuada. Todo esto debera ser
contabilizado y tenido en cuenta.

Documentos guias: En campos de creacion
como la cinematografia se han desarrollado do-
cumentos indispensables, como los guiones o
las escaletas de grabacion. Aunque en los me-
dios de RV, RA y RX todavia no existe un forma-
to aplicado de modo generalizado, es posible
desarrollar versiones propias o ajustadas a la
vision que queremos desarrollar en nuestros
proyectos; estas pueden partir de dibujos, ta-
blas de Excel, o podemos comenzar por mezclar
herramientas provenientes de otros campos de
creacion, como el mundo audiovisual, incorpo-
rando adaptaciones a elementos como guiones,
storyboards, escaletas o planes de produccion.

DE TRABAJO

Uno de los requerimientos que
deben observarse con mas dete-
nimiento es el tipo de habilidades
necesarias para la realizacion de
un proyecto. Por eso, en esta guia
queremos hacer un breve repa-
SO a ese posible grupo de traba-
jo que, independientemente del
tema o tipo de proyecto que vaya-
mos a realizar, necesitaremos en
algun punto del desarrollo.

o

Diseiiador gréifico o modelaclor 3D

En un proyecto que se basa principalmente en el aspecto gra-
fico, este rol es primordial a lo largo de todo el flujo de trabajo.
Definir lineas graficas, de ilustracion, estilos de modelados y
texturas sera parte de la marca identitaria de nuestro proyec-
to, asi que estos roles son de enorme importancia.

o

Editor o animacdor audiovisual
Otro rol que debe contemplarse es el de la animacion gréfica,
0 3D, y todo lo relacionado con ella, como articular personajes,
pintar texturas, ambientar escenas, animar fondos, etc. Estas
areas se interconectan, y de su fluidez dependerd el sentido
de unidad del proyecto. a'

Programacacdor o especicalista en

motores de creccion cde contenido

Como veremos posteriormente, existe una amplia oferta de

software para crear contenidos en realidad aumentada, virtual

0 mixta, por lo que el rol de programador es irremplazable. A su

cargo estara la integracion de elementos visuales, interaccio-

nes, movimientos, comportamiento de objetos, etc. Ademas

de integrar y optimizar el programa resultante para usar en

los dispositivos, se encargara del montaje en los mercados de
aplicaciones para posteriormente publicar el proyecto.

Otros roles
También es importante contar con un productor general, un
encargado conceptual y un director. Dependiendo de la en-
vergadura del proyecto, es posible que necesitemos un direc-
tor de arte, de iluminacién o de escenarios. Una caracteristica
comun de estas modalidades de tecnologia es que exigen la
reunion de varias disciplinas y campos del conocimiento. Por
ello, dependiendo de la tematica que escojamos, necesitare-
mos incorporar perfiles de especialistas de distintas areas.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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Una vez definidos los aspectos de diseiio cel
proyecto, equipo de trabajo e intenciones

cle nuestro contenicdo, es hora de pascar a los
cetalles de diseiio,

lo que significa enfrentarnos a un abani-
co amplio de opciones que tendran que
tener en cuenta elementos como dispo-
sitivos, sistemas operativos, capacidad
de programacion, herramientas y usos
propios de nuestro proyecto.

A continuacién daremos una breve
mirada a software y herramientas
que permiten desarrollar conteni-
dos en alguna o las tres plataformas.
Este no sera un tutorial de desarro-

llo de productos, o un paso a paso
para obtener un contenido final, por-
que dicho proceso es bastante largo
y dispendioso, y exigiria un manual
completo dedicado a cada una de
las tecnologias que estamos descri-
biendo. Nos limitaremos a proponer
diversas puertas de entrada alas que
podran dirigirse aquellos creadores y
creadoras que se quieran aventurar
en el camino de la creacion de conte-
nidos inmersivos.

/)]

Google, Apple ' Unity


https://arvr.google.com/ar/
https://developer.apple.com/augmented-reality/
https://unity.com/es/unity/features/ar
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ARGore

https://developers.google.com/ar

ARCore es un framework desarrollado por
Google para los dispositivos moviles compa-
tibles que usen el sistema operativo Android.
Este entorno posibilita, entre otras cosas, que
el equipo incluya elementos tridimensionales,
ademas de permitir un reconocimiento del en-
torno. Es importante recalcar que solo algunos
equipos celulares y tabletas de alta gama so-
portan esta funcionalidad, aunque es previsi-
ble que poco a poco mas dispositivos sean in-
cluidos.

Los entornos de desarrollo, o frameworks, son
un conjunto de herramientas que permiten la
creacion de contenidos para determinadas
plataformas o dispositivos. En este caso ha-
remos referencia a los tipos de frameworks
existentes para la creacion de proyectos en
realidad aumentada, ya que esta tecnologia
se esta posicionando en algunas de las fun-
ciones nativas de sistemas operativos méviles
y para equipos de escritorio.

A continuacion anotaremos las mas relevan-
tes que se deben tener en cuenta:

AR Foundation

https://unity.com/unity/features/arfoundation

AR Foundation es un desarrollo experimental de
Unity, el célebre motor desarrollado parala pro-
duccion de videojuegos. Tiene como proposito
unificar los frameworks de Apple y Google en un
solo entorno, por lo que los productos desarro-
llados en este espacio seran apps y soluciones
integrales que pueden funcionar tanto en iOS
como en Android.

ARAit

https://developer.apple.com/augmented-reality/

ArKit es un entorno de trabajo para realidad
aumentada desarrollado por Apple para el uso
exclusivo de sus dispositivos, por lo que al rea-
lizar proyectos en este espacio se podran utili-
zar funcionalidades especificas de losiPhones
y iPads, tales como el reconocimiento facial o
los lidar (sigla de light detection and ranging o
laser imaging detection and ranging) incluidos
en los modelos mas recientes de celulares y
tabletas de esta marca.

oPARK AR STUDIC

Facebook

Spark AR Studio es una aplicacion gratuita
para Mac y Windows que permite crear con-
tenido de realidad aumentada para Facebook
e Instagram, asi como para los dispositivos de
hardware de Facebook, como las diferentes
gamas de Oculus y los que estan proximos a
lanzarse. En Spark se pueden crear desde fil-
tros simples o animaciones en 2D, hasta gra-
ficos 3D mas complejos, que luego son dis-
tribuidos en las redes sociales vinculadas a
estas empresas.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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https://sparkar.facebook.com/ar-studio/
https://unity.com/unity/features/arfoundation
https://unity.com/unity/features/arfoundation

LATA

https://www.layar.com/

NETAVERSE

https://studio.gometa.io/landing

[APPAR

https://www.zappar.com/
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La mayoria de plataformas que vamos a abordar estan centradas prin-
cipalmente en la generacion de contenidos en formatos de realidad
aumentada, ya que no existen servicios de este tipo para soportes de
realidad virtual o realidad mixta.

El objetivo de gran parte de estos servicios es facilitar el nivel de acce-
so a la creacion de elementos de RA mediante interfaces que tienen
una curva de aprendizaje bastante baja, lo que elimina la necesidad de
tener un programador especializado en el equipo de trabajo. Asimismo,
estos servicios estan dirigidos a areas de trabajo como el marketing, la
publicidad, el sector educativo, el entretenimiento y el mundo creativo.

Otra caracteristica de estos servicios es que la gran mayoria puede
operar directamente online, aunque en sus aplicaciones mas profesio-
nales ofrecen software propio con posibilidades de animacion, inclu-
sion de audio o modelos 3D.

Layar es un servicio que provee contenido en realidad aumentada de
forma facil y directa mediante la instalacion de una aplicacion con la
que es posible adquirir créditos. Por medio de estos, clientes y em-
presas pueden acceder a soluciones de este tipo de contenidos sin
la mediacion de un programador, o incluso de un disefador, ya que
este servicio pone a disposicion del publico herramientas que facilitan
el flujo de trabajo, desde la etapa de disefio a la de publicacion en su
plataforma.

ofrece servicios de publicacion de contenidos en realidad
aumentada de forma sencilla y gratuita. Sus servicios principalmente
se enfocan en marketing y contenidos educativos; ademas, facilita un
espacio sencillo de programacion con el que es posible generar mapas
de relaciones que posibilitan crear flujos de interactividad de forma fa-
cil y rapida.

Zappar es un servicio robusto de publicacion de contenido en realidad
aumentada. Ofrece cuentas con posibilidad de publicacion de conte-
nidos gratuitos, aunque limitados, y su uso es sencillo y visual. Por otro
lado, tiene opciones de pago mas robustas con la opcidén de descar-
ga de un software que permite la inclusion de elementos 3D, sonido
y video.

A FRANE

https://aframe.io/

A Frame es accesible desde varios disposi-
tivos. Esta herramienta permite desarrollar
entornos tridimensionales para tecnologias
como realidad virtual, realidad aumenta-
da y algunos experimentos nativos para la
web. Presenta facilidades para el desarrollo,
como el uso de html, ademas de elementos
web como WebGL, por lo que su rendimiento
es fluido y muy accesible.

Taly como sucede con la realidad aumentada,
existen varios frameworks de desarrollo para
realidad virtual. Algunos de los aqui nombra-
dos estan diseiados principalmente para la
produccion web y son compatibles conla gran
mayoria de dispositivos de esta tecnologia.

https://immersiveweb.dev/

Anteriormente conocido como WebVR,
WebXR es una APl que permite la interaccion
de dispositivos de realidad virtual, aumentada
o mixta en la web. Su punto fuerte es la com-
patibilidad con varios dispositivos, que van
desde los moviles hasta cascos de realidad
mixta para escritorio.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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MOTORES DE DESARROLLO
PARA RA,RV, X

Si bien algunos de los servicios mencionados
solucionan parte de la curva de acceso a la
creacion de contenidos con estas tecnolo-
gias, para realizar proyectos con un nivel de
complejidad superior es necesario explorar
motores de desarrollo que aportan elementos
especificos, graficas o interacciones especia-
lizadas. Comunmente llamados SDK (sigla de
software development kit), son conjuntos de
herramientas que permiten el desarrollo de

programas, contenidos o aplicaciones para
determinados fines.

Una de las ventajas de trabajar directamente
con SDK, contrario a lo que pasa con las pla-
taformas comentadas en la seccion anterior,
es que permiten un nivel avanzado de perso-
nalizacion en los proyectos que se van a reali-
zar, asi que es posible involucrar el uso de fun-
cionalidades o elementos de los dispositivos,
como GPS, giroscopios, gestos tactiles, etc.
Las que mencionaremos son las mas impor-
tantes, o al menos, las opciones mas relevan-
tes, entre las muchisimas que en la actualidad
hay para escoger.

https://unity.com/

Creado originalmente como un motor de videojuegos, ha crecido de forma

notable durante los ultimos afios y ha ampliado su cobertura a sectores como los
efectos especiales y la animacion, la arquitectura y la industria automotriz, por solo
nombrar algunos. Ademas, cuenta con distintos tipos de licencias de uso, entre
ellas una gratuita, que sera la mejor opcion si nuestro propdsito es aprender y dar
nuestros primeros pasos en estas tecnologias.

En el 2020, por la crisis de la pandemia, Unity abrié de forma gratuita su plataforma
de aprendizaje, por lo que solo basta con crear una cuenta en su pagina para acce-
der atutoriales y hojas de ruta que permiten conocer este software en profundidad.

La diversificacion de Unity le ha permitido construir un ambiente bastante accesi-
ble para programadores. Asi pues, cuenta con paquetes que posibilitan el desarro-
llo tanto de realidad virtual como aumentada o mixta de forma solvente y dirigida a
una multiplicidad de hardware de distintas marcas y caracteristicas.

https://www.unrealengine.com/en-US/

Proveniente del mundo de los videojuegos, fue creado en 1998. Dio
origen a célebres franquicias del mundo interactivo, entre ellas, Unreal Tourna-
ment. Luego de una serie de versiones dirigidas al sector ludico, a partir de su ter-
cera version lanzo una licencia gratuita para empresas y grupos de entusiastas,
programadores y desarrolladores que quisieran experimentar la creacion de video-
juegos con alto potencial grafico e interactivo.

Una de sus mas llamativas caracteristicas ha sido su capacidad de renderizar y
ofrecer ambientes y escenarios con una fidelidad y calidad inmensa, lo que ha he-
cho que encaje con soltura en ambientes destinados al cine, la television y el mundo
audiovisual. Esto no ha mermado su influencia en la industria del videojuego, en la
gue ha sido usado para desarrollar videojuegos famosisimos y de renombre, que
venden millones de copias en todas las consolas dominantes en este mercado.

En el caso del desarrollo en tecnologias inmersivas, es posible usarlo en piezas de rea-
lidad virtual, aunque por su integracion al mundo grafico y de alta calidad, también ha
sido utilizado en contenidos de tipos de realidad aumentada, donde este motor se ha
integrado en entornos de creacion de escenarios con altisimo nivel de detalle.

Para sacar el mayor provecho a este programa es necesario tener conocimien-
to de un lenguaje de programacion llamado C++, por lo que su curva de aprendi-
zaje es mucho mas compleja que la de otros programas, como el anteriormente
nombrado, Unity.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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BGULUS

Un casco de realidad virtual de Oculus, en concreto, su
segunda version de desarrollo.
Fuente: Pixabay |

Esta es la marca que engloba la familia de dis-
positivos de realidad virtual de Facebook Te-
chnologies. Actualmente esta compuesta por
el dispositivo de gama alta OculusRiftS, que
requiere conectarse a un PC para funcionar a
plena capacidad. El modelo de consumo, o di-
rigido a publico general, es el Oculus Quest?2,
cuya maxima caracteristica es funcionar de
forma auténoma, con la posibilidad de conec-
tarse a un equipo de escritorio y aprovechar
todo el entorno de Oculus. Este ano, Facebook
ha reunido sus equipos de desarrollo para
Oculus y su familia de apps bajo el nombre de
Reality Labs, en el que se despliegan expe-
riencias de realidad aumentada y realidad vir-
tual. Actualmente es una de las empresas mas
fuertes en la creacion de hardware y conteni-
dos para este tipo de tecnologias.

HTG Vive

VIVE

Los dispositivos Vive son producidos en con-
junto por las empresas HTC y Valve, esta
ultima conocida por ser desarrolladora de
multiples y prestigiosas franquicias de video-
juegos, ademas de ser la duena de la popular
plataforma de videojuegos para PC, Steam.
Los primeros SDK para el dispositivo fue-
ron distribuidos en 2015, y el lanzamiento del
hardware se hizo al afo siguiente. Los Vive se
caracterizan por ofrecer hardware puntero y
de altisimas prestaciones; por ejemplo, sus
pantallas ofrecen la maxima resolucion que se
puedan permitir, asi como camaras externas
para hacer un rastreo del espacio y de la posi-
cion del usuario; algunos modelos incorporan
camaras internas que hacen rastreo del movi-
miento ocular para controlar las interfaces del
casco sin necesidad de usar las manos. Al te-
ner el respaldo y experiencia de Valve, los Vive
son compatibles con el OpenVR, Steamworks
de Valve y también el Unreal Engine 4 de Epic.
La familia de dispositivos Vive tiene una ofer-
ta grande y confusa, en la que se destacanlos
Vive Pro, Vive Pro Eye, Vive Focus, Vive Focus
Plus y los Vive Cosmos.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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JGROSOHT HOLOLENS

B Microsoft
BB HololLens

Son unas gafas inteligentes de realidad mix-
ta desarrolladas por Microsoft y lanzadas en
el ano 2016. Al ser un hardware de realidad
mixta, incorpora tecnologias que no aislan al
usuario de su entorno natural, ya que le per-
miten seguir siendo consciente de su posi-
cionamiento, asi como de los sonidos que se
generan a su alrededor. El dispositivo cuenta
con microfonos, camaras, giroscopios y au-
dio que ayudan al usuario a no desvincularse
de surealidad fisica, contrario de lo que pue-
de suceder con un casco de RV. Al ser pro-
ducido por Microsoft, Hololens tiene compa-
tibilidad con diversos tipos de software de
la empresa, ademas del apoyo de terceros,
como Autodesk. Este dispositivo es amplia-
mente usado en disefio y desarrollo indus-
trial, e incluso por instituciones tan notables
como la Nasa.

PLAVTATION VA

PlayStation.VR

Lanzado por Sony en el afio 2016 para ser com-
patible inicialmente con Playstation 4, y ahora,
Playstation, el dispositivo debe conectarse a
la consola, que proporciona la sefial de video.
Dispositivo y consola pueden usarse de modo
asimétrico siotras personas estan jugando sin
el casco; de la misma manera, puede mostrar
una imagen diferente en el TV y en el disposi-
tivo. Cuenta con /eds en su parte externa para
que la Playstation Camera pueda reconocer
el rango de movimientos del usuario. Como
es producido por Sony como accesorio para
su consola Playstation, el Sony VR cuenta con
un robusto SDK y compatibilidad con multiples
motores graficos.

VALVE INDER

VALVE INDEX

Después del desarrollo y lanzamiento del HTC
Vive, Valve inicio el disefo de su propio headset
de RV, y lo lanzo en el 2019. El Index cuenta con
sus propios controles especializados para ex-
periencias de RV, aunque también son compa-
tibles con los controles de los dispositivos HTC
Vive. El Index se destaca sobre otros sistemas
por su gran angulo de vision y sus tasas de re-
fresco, que llegan hastalos 144 Hz.

REALIDAD V
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En este segmento, las dos alternativas mas
difundidas son las de Google y Samsung,
pero ambas parecen estar perdiendo fuerza,
ya que desde hace meses estas empresas
no han realizado ningun tipo de actualizacion
en sus respectivos productos. Ademas, en el
2020 Samsung anuncio que dejara de darles
soporte a todos sus desarrollos de hardware
y software de realidad mixta y realidad virtual,
mientras que en el 2019 Google descontinud
su headsety plataforma de RV Daydream, por
lo que la opcion de experimentar la realidad
virtual desde cascos con dispositivos moviles
cada vez es mas escasa.

Realidad virtual, aumentada y mixta
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UBLIGAGION

Y DISTRIBUCION

Tal y como se ha anotado, cada elec-
cion de produccion tendra sus propias
caracteristicas de publicacion y distri-
bucidn, siendo las mas usuales los mer-
cados de aplicaciones para cada dispo-
sitivo. En este sentido, los mercados de
publicacion mas populares son los ofre-
cidos por Apple, Android y Facebook, y
en el caso de larealidad virtual, la tienda
de Oculus o la oferta de Valve en su apli-
cacion Steam.

En casi todos estos servicios se solicita
la creacion de un perfil de desarrolla-
dor; sin embargo, los pasos posteriores
varian segun las politicas internas de

cada uno, por lo que una de las prime-
ras cosas que se deben tener en cuenta
es qué condiciones debemos cumplir
para acceder a la publicacion de nues-
tros proyectos.

En general, hay detalles que debemos
tener en cuenta en todos estos espa-
cios de publicacion, por ejemplo, el ran-
go de uso de nuestra aplicacion, qué ti-
pos de contenidos vamos a publicar o si
sera necesario incluir una modalidad de
pago. Por ello, es recomendable contar
con asesorias puntuales, de acuerdo
con la naturaleza de nuestro contenido
Yy su proyeccion en el tiempo.

Google AR & VR.

Apple Developer

What is Virtual Reality?

Este texto recoge algunos de los aspectos mas impor-
tantes en cuanto al desarrollo de contenidos en tecno-
logias como la realidad virtual, aumentada y mixta; sin
embargo, la tematica relacionada es tan amplia como
para ocupar varios volumenes. Por ello, nos hemos limi-
tado a exponer los aspectos mas importantes del inicio

GONGLUSIONES

Software para desarrollo de realidad
aumentada Motor de AR para aplicaciones

de un proyecto inmersivo e informacion util para definir-
se por alguno de estos caminos de desarrollo.

Discover Pokémon in the Real World with Pokémon GO!

No hay que perder de vista que, pese a que estas tecno-
logias se encuentran en fase de desarrollo desde hace
algunos anos, la gran mayoria de los medios y dispositi-
vos existentes aun se encuentran en etapas tempranas
o exploratorias. Esto supone cambios, fusiones, aban-
dono de servicios y situaciones inesperadas. Pero, por
otro lado, hay que tener en cuenta que son areas en las
que queda mucho por abonar y proponer, lo que supone
una buena noticia para creadores y creadoras que estén
dispuestos a sumergirse en estos campos narrativos.

Realidad aumentada: una revolucion
educativa.

Discover Virtual Reality Beyond Imagination.



https://arvr.google.com/ar/
https://developer.apple.com/augmented-reality/
https://developer.apple.com/augmented-reality/
https://www.marxentlabs.com/what-is-virtual-reality/
https://www.marxentlabs.com/what-is-virtual-reality/
https://www.microsoft.com/en-us/hololens
http://www.nianticproject.com/
https://unity.com/es/unity/features/ar
https://unity.com/es/unity/features/ar
https://www.youtube.com/watch?v=2sj2iQyBTQs
https://store.steampowered.com/valveindex
https://store.steampowered.com/valveindex
https://store.steampowered.com/valveindex
https://www.vive.com/us/
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La encontramos en asistentes virtua-
les, en robots aspiradores o en nues-
tros servicios de mensajeria de texto o
de correo electronico. Nos sugiere res-
puestas y expresiones precisas, nos
ayuda a controlar los gastos mensuales,
nos informa del clima, de los valores de
la Bolsa, nos advierte de una futura en-
fermedad...

Ahora todo parece estar mediado por
esta tecnologia. ¢Cual es la razon prin-
cipal de este apogeo? Seguramente la

respuesta mas simple es DINERO.

El capitalismo ha encontrado en los
avances tecnoldgicos, y en particular en
la IA, un aliado muy eficaz. Ha converti-
do procesos engorrosos y complejos en
automatismos incansables, capaces de
maximizar casi cualquier rendimiento.

Los sistemas de IA han llegado a un nivel
de sofisticacion y precision de procesos
nunca visto en la historia. Es tal su grado
de perfeccion que muchas labores que
antes habiamos considerado netamen-
te humanas, ahora pueden ser emuladas
por sistemas computacionales con el
mismo, o incluso mayor, grado de eficacia
que cuando las realizan los humanos.

Pero no todo lo que brilla es oro. Esta

tecnologia esta llena de posibilidades,
pero también de importantes retos.

Inteligencia artificial

Estamos inmersos en lo que la autora
estadounidense Shoshana Zuboff, de-
nomina “capitalismo de la vigilancia”
(Zuboff, 2019), y que basicamente se re-
fiere a como las grandes corporaciones
tecnoldgicas sacan partido de nuestros
datos personales para lucrarse. Todas
estas empresas pelean por nuestra
atencion, para lo cual deben capturar la
mayor cantidad de datos posible, para
después procesarlos con sistemas de
IA con dos intenciones: modelar nues-
tros intereses presentes y predecir
comportamientos futuros. De esta ma-
nera, Amazon puede saber qué vamos a
comprar antes de que lo deseemos, Fa-
cebook nos sugiere publicaciones que
moldean y manipulan nuestras ideas
politicas, o TikTok puede entretenernos
bobamente con interminables horas de
video con gente bailando millones de
veces la misma cancion.

Potenciar la capacidad humana o limi-
tar sus posibilidades son dos caras de
la misma moneda tecnologica. Todo
dependera del uso que le demos, pero
sin lugar a duda estamos ante un reto
muy particular, Unico para nuestra ge-
neracion. Tenemos delante la necesi-
dad de cuestionar esta tecnologia, pero
también de sacarle provecho. Y la mejor
manera de hacerlo es entenderla, estu-
diarla, usarla y democratizarla. Y eso es
lo que haremos en este articulo.
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NTELIGENEIA
ARTIFIGIAL?

Necesitariamos cdecenas de libros
enteros para aproximarnos a la
nocion de lo que es la IA, y aun asi
no llegariemos a una definicion dtnica
sobre ella y en parte se debe a la
complejidad de definir el concepto de
inteligencia y qué tan artificial puede
llegar a ser.

Varios investigadores han preferido usar otros términos
para referirse al mismo concepto, como, por ejemplo, ma-
chine intelligence o synthetic intelligence.

En términos generales, y sin que sirva como una definicion,
sino mas bien como una aproximacion a la materia, pode-
mos decir que la lA es una rama de las ciencias de la com-
putacion, que se encarga de hacer sistemas que emulan
el pensamiento y el aprendizaje, lo que en resumen seria
imitar la inteligencia humana.

JEST0

QUE SIGNIFIGA?

ANI CArtificial
Neirrow
Intelligence)

Que serian aquellos sistemas capa-
ces de realizar solo ciertas tareas.

Basicamente, disenar algoritmos y pro-
cesos computacionales que funcionan
de manera similar a como lo hace nues-
tro cerebro, o que les podamos atribuir
capacidades “inteligentes”. Aqui hace-
mos referencia a los algoritmos genéti-
cos y otras posibilidades mas generales
de esta area computacional que no es-
tan directamente asociadas a la inteli-
gencia humana.

Como deciamos, no existe una defini-
cién Unica, y es dificil discriminar a cien-
cia cierta cuales métodos son IA, y cua-
les, no. Algunos procedimientosincluyen
un poco de IA; otros parecen IA, pero no
lo son. Tan complejo es el tema que al-
gunos cientificos a veces prefieren ha-
blar de “Alness”, es decir una especie de
capacidad intelectiva de la |A.

ACI (Artificial
Cenevecail
Intelligence)

Para cerrar un poco mas el cerco, lo que
si podemos hacer es delimitar una serie
de palabras que sirven como apoyo a
ese concepto escurridizo, y que suelen
determinar las caracteristicas esencia-
les de esos sistemas. Por ejemplo, au-
tonomia: la IA pretende crear sistemas
autonomos, es decir, realizar tareas en
entornos complejos sin una guia cons-
tante del usuario; o adaptabilidad: la IA
pretende crear procesos adaptables,
esto es, mejorar el rendimiento a partir
del aprendizaje que deriva de experien-
cias previas. No son los Unicos concep-
tos, pero sirven para enmarcar un poco
la nocién general de la IA.

Conceptualmente, y dependiendo de
qué tan inteligente es el sistema, existi-
rian tres tipos de IA:

ASI (Artificial
Stron
Intelligence)

Que estarfa caracterizada por igua- La superinteligencia, que es lo que
lar a la inteligencia humana, siendo conocemos como singularidad. Es

capaz de aplicar inteligencia a casi decir, aquella IA que ha aprendido

cualquier problema.

Inteligencia artificial

de si misma y ha generado un siste-
ma muy superior al del ser humano.
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Actualmente, y parece que sera asi por varios anos, estamos centrados
en la primera de estas categorias: la ANI, pensada solo para tareas espe-
cificas. La singularidad ahora mismo sigue siendo tema de ciencia ficcion.

Asi que la IA se encuentra enfocada ahora mismo en lo que podriamos
llamar sindrome de Savant. Se trata de una condicion presente en cier-
tas personas ubicadas en el espectro autista, que, pese a sus discapa-
cidades fisicas, mentales o motrices, poseen una habilidad especifica
fuera de lo comun.

Stephen Wiltshire es un artista con este sindrome. Wiltshire es capaz
de dibujar paisajes urbanos con mucha precision tras darles un solo
vistazo.De alguna manera, la capacidad de estas personas se asemeja
a nuestro escenario actual de la IA: estamos en condiciones de crear
maquinas increiblemente precisas para realizar una sola tarea.

Sihiciéramos una jerarquia de la IA, tendriamos, en resumen, tres grandes
circulos concéntricos. Por un lado tendriamos la Inteligencia artificial en su
sentido mas ampilio, descrita brevemente en los pasados parrafos. Dentro
delalA encontrariamos el machine learning (ML), o aprendizaje de maqui-
na, que consistiria en algoritmos para analizar datos y reconocer patro-
nes sin necesidad de haber sido programados para ello. Y dentro del ML
se encontraria el llamado deep learning (DL), o aprendizaje profundo, que
usa sistemas algoritmicos que emulan las conexiones cerebrales huma-
nhas, y que se llaman redes neuronales, las cuales necesitan una cantidad
ingente de datos para aprender y sacar patrones.

En la mayoria de los casos, cuando hoy nos referimos a la IA, realmente
estamos hablando de modelos de IA que usan redes neuronales para
encontrar patrones o para hacer tareas complejas de manera muy efi-
ciente. Es decir que la mayoria de las veces que oigamos o usemos el
concepto de IA, realmente estaremos refiriéndonos a algoritmos de
deep learning, o aprendizaje profundo.

Aunque todo esto parezca novedoso, la ver-
dad es que la IA como campo de estudio se
remonta a los afos cuarenta. Uno de los pri-
meros estudios en esta area es el articulo “Un
Calculo Ldgico de las Ideas Inmanentes en la
Actividad Nerviosa” de los autores Warren S.

McCulloch y Walter Pitts, publicado en el Bo-
letin de Biofisica Matematica de 1943. En él se
sientan las bases de lo que luego se denomi-
naran redes de neuronas artificiales, y su uso
en lo que se conoce como deep learning o
aprendizaje profundo.

Mas adelante, en el verano de 1956, en Dartmou-
th, Estados Unidos, se realizé una conferencia
organizada por el informatico John McCarthy.
En ella, muchos cientificos debatieron diferen-
tes temas, y se acuno el término inteligencia ar-
tificial. Como el mismo McCarthy expresa,

El estudio debe proceder sobre la base de la
conjetura de que cada aspecto del aprendi-
zaje o cualquier otra caracteristica de la inte-
ligencia puede, en principio, describirse con
tanta precision que se puede hacer una ma-

quina para simularlo. En otras palabras, cual-
quier elemento de inteligencia puede ser divi-
dido en pequeios pasos para que cada uno de
ellos sea tan simple y “mecanico” que pueda
ser escrito como un programa de computado-
ra. (Pres, 2017)

A partir de entonces, la IA ha vivido diferentes
periodos, algunos particularmente provecho-
sos y otros mas aridos, conocidos coloquial-
mente como inviernos de la IA, caracterizados
por una reduccion drastica de las inversiones
y de las investigaciones sobre el tema. En los
ultimos diez afos hemos visto un nuevo rena-
cer de lainteligencia artificial, y podemos decir
que estamos en su verano mas luminoso, pues
se han marcado hitos trascendentales, como
el famoso sistema de preguntas-respuestas
llamado Watson, de IBM, el sistema de crowd-
sourcing Mechanical Turk, de Amazon, la base
de datos de imagenes ImageNet, el progra-
ma de visidbn computarizada DeepDream y
DeepMind de Google, o las mas recientes re-
des neuronales para generacion de imagenes
(GAN).

Inteligencia artificial


https://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADndrome_del_sabio%23:~:text=El%20s%C3%ADndrome%20del%20sabio,%20del,tenga%20o%20no%20aplicaci%C3%B3n%20pr%C3%A1ctica.
https://www.stephenwiltshire.co.uk/
https://en.wikipedia.org/wiki/Machine_learning
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_autom%C3%A1tico
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_autom%C3%A1tico
https://en.wikipedia.org/wiki/Deep_learning
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_profundo
https://es.wikipedia.org/wiki/Red_neuronal_artificial%23:~:text=Las%20redes%20neuronales%20artificiales%20(tambi%C3%A9n,entre%20s%C3%AD%20para%20transmitirse%20se%C3%B1ales.
https://www.cs.cmu.edu/~./epxing/Class/10715/reading/McCulloch.and.Pitts.pdf
https://www.cs.cmu.edu/~./epxing/Class/10715/reading/McCulloch.and.Pitts.pdf
https://www.cs.cmu.edu/~./epxing/Class/10715/reading/McCulloch.and.Pitts.pdf
https://www.ibm.com/es-es/watson
http://www.image-net.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/DeepDream
https://deepmind.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Generative_adversarial_network
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No solo la ciencia se detuvo a pensar en
maquinas inteligentes: al mismo tiempo
que se iniciaban los estudios en el area
computacional, las investigaciones tam-
bién se mostraron especialmente intere-
sadas en estos fendmenos y las prome-
sas que traian aparejadas. Por ejemplo,
en 1949, Edmund Berkeley publico el libro
Cerebros gigantescos o maquinas que
piensan. En un aparte podemos leer:

Recientemente ha habido una buena can-
tidad de noticias sobre extranas maquinas
gigantes que pueden manejar informa-
cion con gran velocidad y habilidad... Estas
maquinas son similares a lo que seria un
cerebro si estuviera hecho de hardware y
alambre, en lugar de carne y nervios... Una
maquina puede manejar informacion; pue-

#1 #2

de calcular, concluir y elegir; puede reali-
zar operaciones razonables con la infor-
macion. Una maquina, por lo tanto, puede
pensar. (Berkeley, 1949)

Un afno mas tarde, en 1950, y basan-
dose en la idea del robot acuifiada por
Qapekn, el escritor Isaac Asimov publico
I robot (Asimov, 1950), una coleccién de
cuentos cortos de ciencia ficcion en los
que explotaba la idea del futuro con ma-
quinas inteligentes.

Asimov es conocido también por las tres
leyes de la robotica, disehadas para
evitar que nuestras creaciones se vuelvan
contra nosotros, y que fueron expuestas
en surelato Circulo vicioso, de 1942. Estas
tres leyes dicen asi:

#3

Un robot no

hard daino a un
ser humano o,
por inaccion,
permitird que un
ser humano sufra
daio.

e propia idea del robot nacié en 1921, del escritor checo Karel Capek, quien introdujo la palabra robot en su obra R.U.R.

Un robot debe
hacer o realizar las
ordenes dadas por
los seres humanos,
excepto si estas
ordenes entran en
conflicto con

la 1° ley.

Un robot debe
proteger su propia
existencia en la
medida en que
esta proteccion no
entre en conflicto
conlal®o

la 29 ley.

(Rossum'’s universal robots) (Capek, 1920). La palabra robot deriva de la voz checa robota, que significa trabajo o esclavo.
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Asimov también imagindé adelantos in-
creibles para su época, como una maqui-
na capaz de almacenar todo el conoci-
miento humano, tema tratado en surelato
La ultima pregunta.

Justamente en la literatura podemos
hacer un ejercicio mas extenso, paraplan-
tearnos no solo laidea de maquinas inteli-
gentes, sino la vida artificial y el origen de
esta. Podemos remontarnos varios siglos
y hablar, por ejemplo, del mito de Galatea,
descrito en el afo 7 de nuestra era por
Ovidio, en el libro décimo de su Metamor-
fosis. En él se habla de Pigmalion, un rey
muy caprichoso al que no le gustaba nin-
guna muijer, por lo cual esculpié una mujer
de marmol. De tanto admirarla se enamo-
ré de ella y le pidio a Venus que se la hi-
ciera mujer de verdad; la primera mujer
hecha artificialmente. Otro ejemplo mas
moderno seria el Golem, creado por el
rabino Loew para defender alos judios del
gueto de Praga; luego el Gélem se escapd

Inteligencia artificial

de control y comenzé a destruirlo todo. Un
ejemplo similar seria el Frankenstein de
Mary Shelley, otro monstruo imperfecto
que se rebela contra su creador.

Esta idea de crear vida artificialmente nos
ha acomparado desde siempre. Desde las
mas antiguas narraciones hasta recientes
peliculas de ciencia ficcion, la humanidad
ha plasmado este intento de suplantar el
poder de los dioses para dar vida.

El cine ha sido un gran precursor de esa
idea de |A y de la vida artificial como des-
tructora. Suvision suele ser bastante fata-
lista, y se puede sintetizar en la siguiente
pregunta: ;Qué le sucedera a la humani-
dad cuando las maquinas sean mas inte-
ligentes que los humanos? La respuesta,
evidentemente muy humana, es Nos van
a matar y acabaran con nosotros. Y es
I6gico pensarlo, porque harian lo mismo
que nosotros le hicimos al “creador”
pasar por encima para suplantario.


https://es.wikipedia.org/wiki/Galatea
https://es.wikipedia.org/wiki/Las_metamorfosis
https://es.wikipedia.org/wiki/Las_metamorfosis
https://es.wikipedia.org/wiki/Pigmali%C3%B3n
https://en.wikipedia.org/wiki/Golem
https://en.wikipedia.org/wiki/Frankenstein
https://en.wikipedia.org/wiki/Mary_Shelley
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;Y POR QUE

AHORA?

Aparte del poderoso caballero
Don Dinero, es necesario men-
cionar algunas particularidades
de las Ultimas dos décadas que
hacen posible este verano de la
IA. Nos limitaremos a meancionar
cuatro, por considerarlas las mas
importantes en la actualidad (fi-
nales del 2020):

Aungue muchos creen que la
pronto pondré un tope en
la fabricacion de circuitos integra-
dos, la verdad es que la industria ha
seguido innovando y tenemos la po-
sibilidad de procesar grandes canti-
dades de datos y complejos proce-
SOS computacionales con maqguinas
relativamente “accesibles”.

El llamado big data. Segun el sitio web

, cada segundo se
trinan 1155 tweets, se suben 1020 fo-
tos a Instagram, se hacen 4996 lla-
madas por Skype, se hacen 86126
busquedas en Google, se ven 86075
videos y se mueven 101351 GB de tra-
fico en internet. Si aparte de estas
cifras astrondmicas sacamos las pa-
labras de esos textos, los fotogramas
de esos videos, las emociones aso-
ciadas a ellos, la informacidn sobre
la hora del dia en que publicamos, el
dispositivo que usamos, la localiza-
cion donde estamos, etc., tendremos
una cifra alin mas desmesurada de la
cantidad de datos que producimos y
gue somos capaces de estudiar.

Que avanza desde hace décadas y
gue en anos recientes ha propuesto
modelos muy eficientes, basados en
algoritmos que tratan de emular el
cerebro humano, las llamadas redes
neuronales, que son arquitecturas
computacionales muy precisas que
sirven para multitud de propdsitos.

Finalmente, y N0 menos importan-
te, ahora tenemos acceso libre a
algoritmos vy estudios que antes es-
taban solo disponibles para circui-
tos especializados de investigacion.
Internet ha democratizado la infor-
macion, no tanto como quisiéramos,
pero al menos una parte importante
de ese conocimiento es accesible y
podemos aprovecharlo.

, fue un formulado empirico propuesto por el ingeniero Gordon Moore en 1965, en el que expresaba que
aproximadamente cada dos afios se duplicaria el nimero de transistores en un microprocesador.

3 Depende qué procesos requieren maquinas muy potentes. Como veremos mas adelante, modelos como el GPT3 requieren
procesamiento de computo costoso y muy especializado.
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DESARROLLAR LA IA?

La lista es interminable. Ahora mismo se usa en muchisimas
areas. Por ejemplo, en medicina se utiliza para analizar ima-
genes y diagnosticar enfermedades con mayor precision de
la que podria alcanzar un especialista. Encontramos multitud
de casos, como acelerar el diagndstico de tumores cerebra-
les durante la cirugia, como lo corrobora un estudio publica-
do por Nature Medicine el 6 de enero de este afo (Equipo NCI,
2020), o en la deteccion de enfermedades cardiacas a partir de
imagenes faciales.

Otro caso ejemplar es el diagndstico de cancer de mama. Un
equipo internacional compuesto por investigadores de

y del de Londres disend un sistema de
IA con mamografias realizadas a casi 29000 mujeres. El algo-
ritmo ofrecié mejores resultados en la lectura de las imagenes
que los dictaminados por los médicos radidlogos: encontré
casos de cancer que los expertos no habian detectado y fue
capaz de ignorar falsos positivos (Redaccion BBC, 2020).

Se usa también en marketing para atraer o fidelizar clientes a
partir de experiencias personalizadas. Por ejemplo, la marca
de magquillaje Sephora o la multinacional de cafeterias Star-
bucks usan chatbots, robots de conversacion, para mejorar la
experiencia de usuario. Mediante el procesamiento de lenguaje
natural (PNL), son capaces de tener una conversacion con una
persona de una manera fluida y natural: “entienden” y procesan
las necesidades de los clientes. Muchas veces, en estos pro-
cesos es dificil conseguir clientes concretos para ver de qué
manera van a interactuar con un servicio o un producto concre-
to. A este problema también se le ha dado solucion mediante la

Inteligencia artificial


https://es.wikipedia.org/wiki/Ley_de_Moore
https://es.wikipedia.org/wiki/Ley_de_Moore
https://www.internetlivestats.com/one-second/
https://es.wikipedia.org/wiki/Ley_de_Moore
https://health.google/
https://health.google/
https://www.imperial.ac.uk/
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IA; por ejemplo, la empresa estadounidense crea “per-
sonas” virtuales para saber como responderan a las deman-
das de los clientes.

Uno de los casos mas significativos en esta direccion es

ideada por a partir de una experien-
cia traumatica, cuando un buen amigo suyo fue atropellado al
cruzar una calle por un conductor que se dio a la fuga. Kyuda
uso6 una red neuronal con los mensajes que ella y su amigo
fallecido habian intercambiado en vida y generé un amigo
virtual que seguia respondiendo sus mensajes aun después
de muerto. Posteriormente, Kyuda convirtid su duelo en la
aplicacion llamada que pretende generar un amigo
o amiga hecha con IA que sirva para el cuidado de las per-
sonas. Es una especie de compaifero personalizado: apren-
de constantemente a partir de las conversaciones que tiene
con cada usuario. Segun la aplicacion, se trata de un ente vir-
tual capaz de estar “siempre disponible a tu lado para hablar
y escuchar”. Los usos de los amigos IA de Replika son muy
diversos, pero la compaiia presume de su eficacia a la hora
de tratar depresiones y evitar casos de suicidio. Incluso tiene
un botodn de crisis para situaciones como ataques de panico,
estrés, agotamiento, problemas de suefio o pensamientos
negativos.

Estos usos de la IA nos aboca a hablar de la ética y el propo-
sito de estos servicios, temas que se trataran mas adelante.

También lo podemos encontrar en sectores menos tecno-
I6gicos, como, por ejemplo, la justicia, y en este caso parti-
cular, la justicia en Colombia. La Corte Constitucional estaria
implementando un sistema con IA para agilizar los procesos
de resolucion de tutelas. Segun un comunicado de la propia
Corte del 27 de Julio de 2020 (Corte Constitucional de Colom-
bia, 2020), este programa de investigacion e innovacion se
llama , hombre inspirado en el auxiliar de la justi-

“Ba Articulo "PRETORIA, un ejemplo de incorporacion de tecnologias de punta en el sector justicia.” Boletin No. 128. Publicado
en el sitio web de la Corte Constitucional de Colombia. El 27 de julio de 2020. https://www.corteconstitucional.gov.co/noticia.
php?PRETORIA,-un-ejemplo-de-incorporaci%C3%B3n-de-tecnolog%C3%ADas-de-punta-en-el-sector-justicia-8970

ciaromana, el pretor, y pretende “agrupar,
analizar y clasificar informacion de mas
de 2500 sentencias diarias que recibe la
Corte, organizandolas por casos similares
y criterios priorizados, para que esta pue-
da identificar los casos mas relevantes
en su funcioén de fortalecer el precedente
judicial y garantizar en ultima instancia la
justicia material”. En definitiva, se trataria
de una herramienta de apoyo a los jue-
ces para “disminuir los tiempos de ana-
lisis y clasificacion de la informacion con
grandes niveles de fiabilidad”, nunca un
sustituto del juez. Pretoria nace a partir
del laboratorio de

y tiene como precedente la
experiencia un sistema de IA
realizado por esa universidad con el obje-
tivo de agilizar la justicia en Argentina.

Pretoria permite clasificar casos dela Cor-
te y filtrarlos por criterios de una manera
mas compleja que una simple busqueda
de palabras; entiende los casos analizan-
do el contexto de las mismas y posterior-
mente hace un resumen del caso, que in-
cluye graficas estadisticas claras. Todo
esto se hace en cuestion de segundos.

En casi todos los paises estan empezan-
do a implementar sistemas de IA en dife-
rentes sectores, pero sin lugar a dudas,
China es el lider mundial en inversion y de-
sarrollo de esta tecnologia. Justo en el te-
rreno que acabamos de mencionar, China
dispone de tribunales “inteligentes” que

Inteligencia artificial

conectan los diferentes despachos judi-
ciales del pais, y no solo les ayudan a re-
solver disputas legales, sino que generan
veredictos en aplicaciones moviles. Un
ejemplo es el tribunal movil de la famosa
aplicacion china WeChat, que ha tomado
mas de tres millones de casos legales y
procedimientos judiciales desde que co-
menzo, en marzo de 2019. Otro ejemplo es
el tribunal de internet de en el
que los diferentes litigantes, conectados
de manera virtual, se presentan ante un
juez virtual disefiado con IA, quien los mo-
tiva a presentar sus casos.

Los temas que maneja este tribunal vir-
tual IA de Hangzhou incluyen casos de
derechos de autor, disputas comerciales
o demandas de responsabilidad por co-
mercio electronico. Al igual que en el caso
colombiano, estos sistemas ayudan a las
autoridades a agilizar la resolucion de ca-
SOs en una nacion cada vez mas digitali-
zada y automatizada, con una creciente
demanda tecnoldgica. China es la nacion
con mayor numero de usuarios de tecno-
logia mdvil en el mundo, con cerca de 850
millones de usuarios de internet movil.

El programa ha sido un éxito en el pais, y
ya se implementan soluciones a lo largo
de todo su territorio. También son cono-
cidos los casos de asistentes de IA en los
tribunales de Shanghai, que se encargan
de organizar y transcribir los casos. Aun-
que no hay datosrecientes, eslogico pen-


https://www.tanjo.net/tap
https://replika.ai/
https://www.linkedin.com/in/eugenia-kuyda-638a8a1b/
https://replika.ai/
https://ialab.com.ar/
https://ialab.com.ar/
https://ialab.com.ar/prometeacolombia/
https://www.youtube.com/watch?v=yuUN6VfWF-Q
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sar que la pandemia ha empujado con fuerza el uso de estas tecnologias
virtuales.

Un ultimo terreno que vale la pena mencionar a manera de ejemplo es el
uso de IA en el sector bancario. Bancos como HSBC, JPMorgan o Danske
Bank utilizan esta tecnologia para optimizar sus procesos, evitar el fraude
y protegerse contra ataques cibernéticos. HSBC, por ejemplo, utiliza un
software programado por la empresa de servicios financieros mediante IA
AyasdiAl, para optimizar el sistema de alerta, descubrir grupos de com-
portamiento emergentes y deteccion de riesgos.

Estas aplicaciones analizan datos para descubrir comportamientos que
serian imposibles de detectar por humanos, identifican patrones fraudu-
lentos y alertan al personal antes de que sucedan. Segun Ayasdi, su plata-
forma ha ayudado a reducir en un 20 % el caso de falsos positivos.

Estos pocos ejemplos hacen parte de una lista interminable de posibles
usos de la IA en centenares de sectores, y cada ano se incrementa y se
diversifica su empleo.

/

te en la actualidad la IA que opera mediante

redes neuronales, lo sintetizariamos de la si-
guiente manera:

Si tuviéramos que hacer un resumen muy ba-
sico de como funciona, qué hace y qué prome-

Fotograma del
cortometraje Dora
Sena (2020), dirigido
por Jorge Caballero
y producido por
Gusano Films. Este
cortometraje usa

IA enla generacion
automatica de su
contenido

Primero necesitamos muchos datos, de lo que sea que queramos implementar
mediante IA: datos bancarios de los clientes del Banco Nacional, imagenes de
diagnostico de enfermedades tumorales, textos de noticias de un periddico de
la ciudad, conversaciones almacenadas entre personas, datos histoéricos del cli-
ma de una poblacion, sonidos de pajaros de una region, etc.

A manera de ejemplo, se podria empezar con un banco de decenas de miles de
imagenes de las vacaciones de una determinada familia, para el ejemplo serala
familia Martinez.

Inteligencia artificial
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pero bien organizados

Fotograma del

dirigido por Ledn

automatica de su
contenido

Esos datos se deben organizar de una manera sistematica, mediante procesos
estadisticos y computacionales que hagan que esos datos sean legibles y que
puedan tener sentido a la hora de procesarlos. Por ejemplo tenemos los datos
del clima de todos los barrios de una ciudad, es un valor que arroja una cifra cada
hora a lo largo de una década, pero resulta que algunos de los termémetros que
miden esos datos esta en grados centigrados y otros en grados fahrenheit, ne-
cesitamos en ese caso, hacer primero una normalizacion de esos datos para ha-
cerlos servir. En otras ocasiones esa primera organizacion y limpieza de datos
sera mas compleja, pero siempre necesitamos tener unos datos organizados.

Siguiendo el ejemplo. Imaginemos que muchas de las imagenes de la familia
Martinez estan repetidas porque las reenviaron decenas de veces en el grupo
de whatsapp, y algunas de ellas estan a menor compresion y otras estan co-
rruptas. En este caso necesitariamos quitar las imagenes corruptas, evitar las
imagenes repetidas y quedarnos con las imagenes de mejor calidad.

cortometraje Sindrome
de los quietos (2021),

Siminianiy producido
por Gusano Films.
Este cortometraje usa
IA en la generacion

EATRENANTENTE

Cuando tenemos una gran cantidad de datos utiles podemos iniciar un proce-
so computacional que se conoce como entrenamiento, y que consiste en usar
algoritmos de IA que recogen todos esos datos para procesarlos. La pregunta
clave es ¢qué procesamiento hay que hacer? La respuesta es dificil, porque
depende de muchas variables, como por ejemplo, qué clase de proceso quere-
mos llevar a cabo o qué red neuronal necesitamos activar; pero sobre todo es
dificil porque la propia logica de las redes neuronales y del entrenamiento no
nos permite saber a ciencia cierta qué sucede en todas las capas de cOmputo
que esos datos van atravesando. Por eso, muchas veces se habla de laIA como
una caja negra. Si nos remitimos a los conceptos preliminares, recordemos que
laidea delalA no es ensefiarle a una maquina una serie de reglas, sino conseguir
que a partir de ejemplos pueda ella misma determinar sus propias reglas.

Estos procesos de entrenamiento exigen tiempos extensos que dependen
de la capacidad de computo de la que dispongamos. Durante ese lapso, la
maquina procesa los datos y constantemente descubre patrones. Al cabo de un
tiempo se podra decir que la maquina ya conoce tan bien todos esos datos que
“ha aprendido” todo lo que pudo de ellos.

Para el caso de la familia Martinez, supongamos que contrata un data scientist
Yy un servicio en la nube para entrenar una red neuronal con todas las image-
nes familiares de varias décadas. El data scientist analiza las necesidades de la
familia, les propone una arquitectura computacional —es decir, una red neuro-
nal concreta— y empieza a entrenar el sistema con las decenas de miles de ima-
genes que la familia tiene. El proceso tarda una semana.

Inteligencia artificial
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Fotograma del largometraje
Robin Bank (2020), dirigido
por Anna Giralt Gris y
producido por Gusano Films.
En estaimagen vemos un
sistema de organizacion de
decenas de miles de billetes
de diferentes denominaciones
y paises. Unared neuronal nos
ayuda a identificar patrones
poco evidentes para el ojo

humano

Una vez que la maquina conoce hasta el mas minimo detalle de esos datos en-
tonces podemos hacer varias cosas con ellos, como organizarlos de maneras
menos evidentes a las que hariamos habitualmente. Por ejemplo, si tenemos
miles de imagenes de la familia Martinez; mediante un algoritmo computacio-
nal normal podriamos organizarlas por fecha de creacion, por peso, incluso por
colores. Pero con un sistema de IA, podriamos organizarlas por personajes; o
agrupar todas las imagenes en donde se repite una persona, o por arquitectura,
ubicando en un subgrupo todas las imagenes que corresponden a edificios, otro
subgrupo de calles y otro de parques. Incluso por criterios que nunca fuimos
capaces de ver en las imagenes, y sin embargo la maquina si descubrid tras
su proceso de entrenamiento, como por ejemplo todas las imagenes donde el
amargado tio Raul salié sonriendo.

Los sistemas de IA se han mostrado muy eficientes a la hora de realizar estas
clasificaciones, y como hemos visto en ejemplos anteriores han demostrado su
utilidad en numerosas areas.

datos y prediccion
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Fotograma del
largometraje Robin Bank
en el que se observala
generacion automatica
del disefo de billetes a
partir del entrenamiento
basado enun banco de
miles de imagenes
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Otra de las grandes facultades que tienen estos sistemas es casi una conse-
cuencia de lo anterior, sila IA ha podido aprender tanto de los datos, también
podra generar datos similares a los aprendidos. Si una maquina ha sido capaz
de estudiar el aloum familiar de nuestra vida con decenas de miles de fotos, y
encontrar patrones de cosas para nosotros invisibles, entonces también podra
generar nuevas imagenes que se van a parecer mucho a las que ya tenemos.
Podria generar una nueva imagen del tio Raul sonriendo como nunca en su vida.
De igual manera, si la maquina sabe qué imagenes son las que he tomado en
mis vacaciones familiares, a donde suelo ir, qué personas me acomparfan, a qué
hora tomo fotos, con qué teléfono las tomo, podria predecir cual sera la siguien-
te imagen que tomaré.

Inteligencia artificial
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De momento nos hemos centraclo

en dlgunas bondades ce la IA. Pero
la verdad es que atravesamos retos
importantes. Aqui citaremos dalgunos

cde ellos.

SUPLANTAGION DEL HUNANG

Alo largo de la historia, la humani-
dad ha creado nuevas tecnologias
que han sustituido las anteriores.
Esto se ha denominado “destruc-
cion creativa”, término acunado
por el economista Joseph Schum-
peter (Schumpeter, 2020). Esta
especie de renovacion tecnoldgi-
cavenia acompafada de una pro-
mesa de liberacion y optimizacion:
menos trabajo fisico para el ser
humano y mas rendimiento en la
produccion. Para 1870, la agricul-
tura empleaba a casi al 50% de
los estadounidenses; para 2015
esa estadistica se desplaz6 a me-
nos del 2%. Este grupo pequefio
de trabajadores produce ahora
alimentos para muchisimas per-
sonas de todo el mundo. Desde el
punto de vista schumpeteriano,
los nuevos trabajos remodelan la
manera de hacer, se destruyen

puestos de trabajo, pero se crean
nuevos, y el empleo en promedio
esta garantizado. Los trabajado-
res agricolas se ubicaron en otros
sectores, produciendo asi un des-
plazamiento tecnoldgico.

Sin embargo, varias generacio-
nes de trabajadores no han visto
este proceso de manera positi-
va. Es emblematico el caso de los
luditas, activistas del movimiento
inglés del siglo XIX que protesta-
ban contra la implementacion de
los telares industriales que ter-
minaron por reemplazar a las ar-
tesanas y artesanos, dejandolos
sin trabajo.

En la actualidad, e inmersos en lo
que se hallamado la cuarta revolu-
cion industrial, nos preguntamos si
la destruccion creativa se manten-

dra, si habra un neoludismo o cual
sera realmente el papel de las ma-
quinas inteligentes. El panorama es
incierto por razones obvias.

Segun un Informe de la Casa
Blanca sobre la IA, la automati-
zacion y la economia (Executive
Office, 2016); se estan disminu-
yendo drasticamente los puestos
de trabajo en la manufactura, lo
que resulta en una menor deman-
da de trabajadores menos prepa-
rados; pero ha habido un aumento
en las oportunidades para traba-
jadores involucrados en el pensa-
miento abstracto, labores crea-
tivas y resolucion de problemas.
Otro estudio de los investigado-
res Frey y Osborne (2013), de la
Universidad de Oxford, menciona
que la IA puede reemplazar casi el
47% de los empleos en EE.UU,, y

sefnala que el 40% de los trabaja-
dores con un titulo menor o igual
al de secundaria se enfrentaran
a alguna forma de desempleo a
causa del avance de la tecnologia.

Este escenario desembocaria en
mas desigualdad social, menor
capacidad adquisitiva, segura-
mente una ruptura del mercado
de consumo, y tal vez una crisis
del modelo capitalista.

Muchos gobiernos ven mas des-
ventajas que beneficios en esta
automatizacion drastica y repen-
tina, y estan optando por progra-
mas piloto de implementacion de
la renta basica universal. Es dificil
predecirlo, pero parece evidente
que el uso de la IA esta penetran-
do con rapidez y voracidad en to-
dos los sectores.

Inteligencia artificial
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Otro de los problemas comunes
qgue encontramos cuando se habla
de IA es el de sesgos raciales, poli-
ticos o de cualquier indole, ligados
a una discriminacion o al aprove-
chamiento de la tecnologia por una
mayoria para atacar a una minoria.

Uno de los casos mas peligrosos
es el de deteccion facial en China
mediante IA para encontrar a los
uigures (Mozur, 2019), una mino-
ria mayoritariamente musulmana
que estaria siendo reprimida de
una manera brutal por el gobier-
no de Xi Jinping. Los miembros
de esta minoria étnica estarian
siendo identificados mediante
sistemas de |IA paraluego ser per-
seguidos y detenidos en “campos
de reeducacion”. Se estima que
la poblacién de uigures en Chi-
na es de 11 millones de personas,
y se calcula que 1,8 millones de
esta minoria musulmana han sido
detenidos.

Estos mismos sesgos raciales
se han visto senalados de manera
particular en el proyecto ImageNet
Roulette, que critica ImageNet, la

1 Amazon Mechanical Turk es una plataforma de crowdsourcing para que trabajadores de cualquier parte del mundo realicen
tareas que luego sirven mayoritariamente en sistemas de inteligencia artificial. Cada trabajador recibe un pequefio pago por cada

base de datos de imagenes mas
extendida en el mundo de la IA,
fue ideada en 2006 por la inves-
tigadora Fei-fei Li, quien preten-
dia ampliar y mejorar los datos
disponibles para entrenar los
algoritmos de IA. En 2007, Li se
reunié con la profesora de Prin-
ceton Christiane Fellbaum, una
de las creadoras de WordNet,
para hablar sobre el proyecto,
y fruto de esa union se constru-
yo ImageNet, un repositorio con
mas de 14 millones de imagenes,
clasificadas por miles de traba-
jadores de Amazon Mechanical
Turk™, Estas imagenes siguen
categorias precisas, heredadas
de la taxonomia de WordNet,
pero muchas veces, y sin que sea
la intencion de las investigadoras,
dichas categorias no acaban de
encajar en la representacion. Asi,
por ejemplo, algunas imagenes
clasificaban de manera directa
a alguien como sospechoso de
violacion o de asesinato, otra per-
sona podria parecer un monje bu-
dista para la maquina, y otro po-
dria parecer un huérfano.

tarea realizada. Sitio web de Amazon Mechanical Turk: https://www.mturk.com/

Retrato de Jorge
Caballero con un modelo
de identificacion facial
automatico mediante un
sistemadelA

Otro ejemplo de esta clase de
sesgos lo encontramos en las ca-
maras web de la empresa Hewlett
Packard (HP) de 2009, que tenian
un software de deteccion facial,
pero no reconocia las caras de
personas de raza negra. Ante las
criticas, HP respondio que la tec-
nologia que usaba se basaba en
algoritmos estandar, que median
la diferencia de intensidad de
contraste entre los ojos y la parte
superior de las mejillas y la nariz.
Las camaras de ese entonces te-
nian dificultades para “ver” el con-
traste en condiciones en las que
no hay suficiente iluminacion en
primer plano.

Es importante remarcar que es-
tos sistemas no estan fabrica-

Inteligencia artificial

dos por ingenieros nazis que es-
tén tratando de volver a la teoria
eugenésica. Muchas veces se
trata de sesgos existentes en las
propias clasificaciones o here-
dadas de sistemas tecnoldgicos
desde hace décadas, que no te-
nian en cuenta ciertas condicio-
nes técnicas. El principal proble-
ma con la IA es que es capaz de
amplificar, perpetuar y expandir
estos sesgos, y con ellos, el racis-
mo, el sexismo y otras formas de
discriminacion.

Ya que en el mundo actual, los sis-
temas de IA se utilizan para deci-
dir a quién se contrata, si somos
sospechosos en una investigacion
policial o la calidad del tratamien-
to médico que podemos recibir;


https://es.wikipedia.org/wiki/Etnia_uigur
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http://www.image-net.org
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https://www.cs.princeton.edu/people/profile/fellbaum
https://wordnet.princeton.edu/
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https://www.youtube.com/watch?v=t4DT3tQqgRM
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es muy importante entender que
la automatizacion de imagenes
y deteccion facial, no se trata de
un problema meramente técnico,
sino también social y politico.

Afortunadamente también hay
proyectos artisticos y académi-
cos que plantan cara a estos pro-
blemas,comoeselcasodelaliga
Algoritmica de la Justicia, funda-
da por la investigadora Joy Buo-
lamwini. Su misién es sensibilizar
sobre los efectos de la IA, apoyar
estas investigaciones y cuestio-
nar las politicas de uso de la IA,
para asi mitigar posibles danos
causados por esta tecnologia.

Otro gran problema con la auto-
matizacion de imagenes es lo que
conocemos coloquialmente como
deepfakes, acrénimo que con-
juga dos conceptos: por un lado,
la falsificacion (fake), y por otro,
deep, que viene del deep learning,
o aprendizaje profundo, del que
se hablé mas arriba. La palabra
deepfake se refiere a cualquier
contenido audiovisual fotorrea-
lista producido con la ayuda del
aprendizaje profundo. El término
deriva de las publicaciones en la
red Reddit, del usuario Deepfakes,

que fue uno de los primeros en do-
cumentar publicamente los inten-
tos de reemplazar sintéticamente
la cara de una persona con la de
otra. Durante 2018, el término se
expandio para incluir otras técni-
cas, como la recreacion facial de
expresiones, cuerpo completo y
manipulacion de fondo, asi como
sintesis de audio. Para la creacion
de estas falsificaciones no hace
falta tener mucho material previo
de la persona objeto de la mani-
pulacion, su fabricacion se basa
en modelos que han sido entre-
nados con muchas caras o ges-
tos de otras bases de datos, para
luego emularlas con la persona
cuyo aspecto se quiere falsificar.
Las consecuencias de un mal uso
de esta tecnologia son evidentes:
manipulacién de noticias, tergi-
versacion de los hechos, incita-
cidn a la violencia por declaracio-
nes falsas, etc.

Esta tecnologia ha avanzado mu-
cho en pocos anos, y de momento
no existen mecanismos para re-
gular su uso. De nuevo nos encon-
tramos ante un reto que requiere
una perspectiva multidisciplinar,
ya que no solo es un problema al-
goritmico, sino politico.

ESTANDARIZAGION

Uno de los intelectuales mas re-
conocidos en los denominados
nuevos medios es el tedrico ruso,
afincado en Estados Unidos,
Lev Manovich. En uno de sus ensa-
yos mas recientes, titulado “Auto-
matizacion de la estética: Inteligen-
cia artificial y cultura de la imagen”
(Manovich, 2017), se cuestiona,
entre otras cosas, si la automati-
zacion puede conducir a una dis-
minucion cultural o a cierta estan-
darizacion de la estética.

Manovich habla de como a lo
largo de la historia, y fruto de
algunos fendmenos de la globa-
lizacion, la cultura se ha enfren-
tado a un reduccionismo, y pone
como ejemplo dos estudios que
pueden definir bien este ries-
go. Por un lado cita la investiga-
cion de 2012 llamada “Midiendo
la evolucion de la musica popu-
lar contemporanea occidental”
(Serra et al., 2012), en la cual se
investigan los cambios en la mu-
sica popular mediante el analisis
de 46441 canciones de géneros
muy variados. Los autores des-
cubrieron una “restriccion de
las frecuencias de transicion” y

la “homogeneizacion de la pale-
ta timbrica”. En definitiva, como
dice Manovich, “Parte de la va-
riabilidad musical ha disminuido
con el tiempo”. En otro estudio,
titulado “Duracion de los planos,
clases de planos y el incremento
del ritmo enlas peliculas popula-
res” (Cutting et al, 2015), se ana-
lizaron 9400 peliculas de ficcidn
en inglés realizadas entre 1912 y
2018. Los investigadores conclu-
yeron que la duracion media de
los planos en las peliculas po-
pulares ha ido disminuyendo de
forma lineal, durante ochenta
anos, a razon de menos tres fo-
togramas cada plano, cada afo.

Otro estudio (Goree et al., 2020)
de la Universidad de Indiana, en
Estados Unidos, analizd los sitios
web de las empresas del merca-
do de valores Russell 1000, que
tiene las principales empresas
de EE.UU., por capitalizacion de
mercado. Estas empresas fue-
ron escogidas por los investiga-
dores como representativas de
las tendencias en el disefio web
corporativo. Adicionalmente, es-
tudiaron los quinientos sitios con

Inteligencia artificial
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mas trafico, segun Alexa (una
herramienta de analisis de sitios
web de Amazon), y otros sitios no-
minados para los premios Webby.
Tras hacer una revision histoérica
de estos sitios y usar métricas para
hacer la comparacion, como el co-
lor, disefo y otros atributos busca-
dos por IA, descubrieron que entre
los aflos 2008 y 2010, los sitios web
eran muy diferentes, y progresiva-
mente, entre 2010 y 2016, las webs
corporativas se fueron pareciendo
entre si cada vezmas.

En definitiva, estos tres estudios
podrian denotar cierta tendencia
tecnologica a homogeneizar esté-
ticas. Esto puede parecer malo a
priori, pero entrafia también un in-
terés mas loable, como podria ser
la accesibilidad y facilidad de lec-

tura, en el caso de los disefios web,
o la adaptacion y aceptacion de
audiencias mas jovenes en las pe-
liculas y musica contemporaneas.
En cualquier caso, esta especie
de uniformidad se puede poten-
ciar con esta tecnologia, y sera un
gran desafio a la hora de disefar e
implementar la IA, sobre todo en el
campo creativo.

Veamos, por ejemplo, elcasodeNe-
tflix, que desde hace mucho tiempo
utiliza sistemas de IA en la creacion
y posterior segmentacion de su pro-
gramacion. Si estos algoritmos se
establecen como una norma para
modelarlos gustos, podemos entrar
en un terreno mas delicado, donde
prime el formato facilmente replica-
bley funcionalsobrelavalia estética
o cultural.

Fotograma del
largometraje Robin
Bank. En algunas
partes del proceso de
generacion de esta
pelicula se usaron
modelos de IA, por
ejemplo, para colorear
ciertos objetos o para

hacer mascaras de
manera automatica

INTELIGENGIA ARTIFIGIAL Y GREATIVIDAD

Las automatizaciones en procesos
creativos tienen una trayectoria
extensa, imposible de explorar en
este articulo, pero es importante
remarcar que desde muy tempra-
no se han tratado de implementar
métodos, mecanismos y procesos
automatizados que apoyanla crea-
tividad. Desde los 6rganos hidrauli-
cosdelsiglollla. C., pasando por los
automatas musicos o escritores del
siglo XVII, o las formas matematicas
y azarosas del movimiento Dada en
los afos veinte del siglo pasado, los
procesos casi algoritmicos de la
escuela de Oulipo en los afnos se-
senta, las formas generativas del
arte digital de finales del siglo XX,
hasta las construcciones del arte
hecho con algoritmos de inteligen-
cia artificial de la actualidad.

Por otro lado, El propio concepto
de creatividad también se ha ido
reelaborando en el transcurso del

Fotograma del
cortometraje Dora Sena
(2020), dirigido por Jorge
Caballero y producido
por Gusano Films. Este
cortometraje usalA para
la generacion automatica
de contenido

tiempo, desde la concepcion divi-
na de la creatividad, como un don
de los dioses, en la antigua Gre-
cia, pasando por la creatividad
como un debate entre el genio y
el talento, del siglo XVIIl, la mente
creativa de la Gestalt, o la tension
de lo consciente y lo inconscien-
te que emerge como creatividad,
segun el psicoanadlisis, hasta el re-
ciente concepto de creatividad
computacional, postulado por la
experta en ciencias cognitivas
Margaret Boden, en la década de
los noventa del siglo pasado.

Estos conceptos de creatividad
han dado paso a defensores y de-
tractores de la IA en el arte. Unos,
por ejemplo, postulan que la creati-
vidad, considerada como la posibi-
lidad de generar ideas o productos
novedosos, valiosos y utiles, se po-
dria modelar mediante mecanis-
mos computacionales que emulen

Inteligencia artificial
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Empecemos con esta sinopsis:
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EAS Y EJEMPLDS )

EN LABORES
REATIVAS

Esta pequeia sinopsis podria ser el resumen de una pelicula regular
de accion; sin embargo, tiene una particularidad: fue generada de
manera automatica mediante un sistema de inteligencia artificial.
Para ello, se entrené un modelo con todas las sinopsis de peliculas
que habian ganado los festivales de cine mas importantes del mun-
do —una base de datos de unas 2000 peliculas—, y luego se paso
por un modelo denominado , que genera de manera automati-
ca nuevos textos, basandose en patrones descubiertos en los datos
de entrada.

Este experimento consistia en hacer una “maquina de éxitos” que
constantemente genera sinopsis de peliculas con “posibilidades”
de ganar premios internacionales. En este trabajo un tanto absur-
do se intentaba encontrar patrones en la escritura que denotaran
temas, formas, usos, localizaciones, personajes y demas caracte-
risticas particulares de los films que consideramos exitosos. Este
proyecto aun esta en desarrollo y se compone de otras investiga-
ciones vinculadas con la estética de la imagen y algunas formas de
produccion. Aqui vemos de nuevo un ejemplo de IA como una forma
para organizar, parametrizar y posteriormente generar productos
similares a los que alimentan las redes neuronales.

Eltrabajo se pudorealizar graciasaunmodelo del2019llamado
desarrollado por una de las empresas lideres en la investi-
gacion de IA en el mundo. GPT es la sigla de generative pre-trained
transformer (transformador generativo preentrenado), y es un mo-
delo de lenguaje natural sin supervision entrenado con millones de
documentos y paginas web para la generacion automatica de tex-
tos. Su nivel de precision y sofisticacion es sorprendente, y antes de
que pudiéramos descubrir sus posibilidades, OpenAl publico en julio
de 2020 el modelo qgue presume mejorar el ya muy avanzado
modelo anterior, y que llega a un nivel de prediccién y generacion
automatica de texto nunca antes visto en la historia de la humanidad.
Es un modelo que puede producir textos que son dificilmente distingui-
bles de los escritos por un humano. Un ejemplo de esto lo podemos ver
en el articulo publicado por The Guardian el 8 de septiembre de 2020, y
que tiene como titulo apocaliptico

(GPTS, 220). En el texto, el propio
algoritmo explica por qué los humanos no deben temer a las maquinas,
y lo hace muy acertadamente, ya que no debemos temer a las maqui-
nas, sino a los duenos de ellas. Este modelo GPT3 fue licenciado en ex-
clusiva por Microsoft, con las consecuencias que ya hemos explorado
antes. Surge de nuevo la pregunta de si estas maquinas pueden reem-
plazar a las y los escritores humanos. La respuesta es si, pero segura-
mente no a todos. Un periodista que reporte una jornada futbolistica o
que indique los valores de la Bolsa es susceptible de ser reemplazado,
incluso ya hay empresas que ofrecen estos servicios, como
que en su paquete de soluciones automaticas ofrece creacion de con-
tenidos automaticos a empresas de medios, mediante algoritmos que
escriben sin sueldo y sin descanso. Ahora bien, ¢podria reemplazar un
algoritmo a escritores como Carolina Sanin o Juan Gabriel Vasquez,
seguramente no y tampoco seria deseable por ningun lector. lo desea-
ria. El tema nuevamente es politico y econdmico: ¢a quién y para qué le
puede interesar reemplazar un escritor humano por una maquina?

Inteligencia artificial
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Otro modelo de OpenAl publicado en 2020 fue

que basicamente es una red neuronal que ge-
nera musica y letras de canciones de centenares de
géneros y estilos de artistas conocidos. Seria una es-
pecie de continuador automatico infinito: una maquina
que puede emular a artistas como Aretha Franklin, Chris
Cornell o Shakira, y que de manera infinita podria seguir
produciendo temas similares a los originales de estos
artistas. En el repositorio de se puede ver un
listado amplio de ejemplos. Se trata de melodias nunca
compuestas, con letras jamas escritas por los artistas
originales, y que sin embargo suenan como si hubieran
sido creadas por ellos.

Se abre la controversia sobre los derechos de autor. Un
caso reciente es el del empresario y musico Jay Z, quien de-
mando a diferentes publicaciones que habian subido temas
en los que se escuchaba al cantante interpretar el soliloquio
de de Hamlet de William Shakespeare o la fa-
mosa cancion de Billy Joel algo
que nunca habria hecho Jay Z. El caso sigue su curso en
los tribunales.

En los actuales debates legislativos sobre estos temas
se cuestionan los diferentes estados de la IA para pro-
ducir obras, se pregunta silos derechos de estas obras
se deben atribuir a la fuente original, de donde se saca-
ron los datos para entrenar el modelo, o si correspon-
den a aquel que programo el modelo computacional, o a
quien puso en marcha todo el dispositivo para obtener
un resultado final. Estas formas de reapropiacion re-

quieren todo un capitulo aparte.

En cualquier caso, la musica, muy seguramente por su
Iégica de escalas y patrones, es uno de los campos
en que mas se ha explorado la IA. Aparte del caso de
OpenAl, podemos destacar el caso de un
proyecto de investigacion de cédigo abierto que usa
aprendizaje automatico en procesos creativos. Igualmen-
te, la plataforma tiene una coleccion de plugins musica-
les construidos con sistemas de IA abiertos y disponibles
para el publico, recogidos por el sello de

Otro ejemplo singular seria el de (Maqui-
nas de Flujo), un proyecto de investigacion implementa-
do por Sony, que aspira “lograr una mayor creatividad de
los artistas en la musica“. El funcionamiento basico es
el de una plataforma que mediante IA ayuda a compo-
sitores a crear melodias en muchos estilos, basandose
en sus propias reglas, mediante el analisis de diferen-
tes parametros musicales. La intencion no es sustituir a
los creadores. Flow Machines menciona que su sistema
“no puede crear una cancion automaticamente por si
misma. Es una herramienta para que un creador consi-
ga inspiracion e ideas para que su creatividad aumente
enormemente”.

Inteligencia artificial
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Este es otro sector en el que se ha visto una gran
proliferacion de proyectos hechos con IA. El pri-
mer ejemplo que mencionaremos tiene pocos anos,
es del 2015, pero en tiempos tecnologicos ya parece
historico. Es fruto del trabajo en Google del ingeniero
Alexander Mordvintsev, quien, usando redes neurona-
les para encontrar patrones de imagenes, dio con este
programa de vision computarizada al que denomind
Deep Dream. El nombre viene de la conjuncion de dos pa-
labras: deep, que hace referencia al deep learning, apren-
dizaje profundo, explicado mas arriba, y dream, que signi-
fica sueno, y nace de la vinculacion de estas imagenes con
el tono surrealista y alucinado que suelen tener ™

Deep Dream fue un hito en la creacion de image-
nes con |A, y fue uno de los precursores del estado
actual de la IA en este sector. Incluso dio paso a un
pequeno movimiento con sufijo “ismo”, algo que pare-
cia no tener sentido en el arte actual, pero que tiene
el impulso de las tendencias artisticas predecesoras.
El inceptionism'apretende usar redes neuronales como
dispositivo de creacion y asociar una estética concreta
a esta manera de trabajar con imagenes.

Otro trabajo capital en este sentido son las GAN (ge-
nerative adversarial network), redes antagonicas gene-
rativas. Fueron ideadas por el ingeniero lan Goodfellow
en el ano 2014. Se trata de algoritmos no supervisados
de IA que funcionan mediante dos redes neuronales que
compiten constantemente para generar el mejor resul-
tado posible; de esta manera las GAN pueden generar
imagenes fotorealistas.

- En la plataforma Deep Dream Generator se puede probar la generacion de imagenes con Deep Dream y otras herra-
mientas de generacion de imagenes con redes neuronales. https://deepdreamgenerator.com/

& publicacion "Inceptionism: Going deeper into neural networks®, en la que se acufia el concepto inceptionism. (Mordvintsev,

2015)

Imagen fotorrealista de una
persona que no existe, generada
por unared antagonica generativa
para el proyecto Julie Curtis (2021),
dirigido por Jorge Caballeroy
producido por Gusano Films

Las GAN han evolucionado con mucha rapidez en los ul-
timos anos y su efecto se ha extendido a muchas prac-
ticas conimagenes, desde artistas que trabajan a partir
de diferentes perspectivas hasta usos mas comercia-
les, como marketing, periodismo, retoque fotografico y
el mal uso de los deepfakes ya comentados.

Estos dos ejemplos son solo el preambulo de toda una
serie de practicas que cada vez son mas habituales en
el campo visual. Una de las preguntas que surgen es si
podremos seguir viéndolas como experiencias inde-
pendientes, en las que programadores de diferentes la-
titudes implementan modelos que luego liberan para su
uso abierto, o si, por el contrario, alguna plataforma tipo
Photoshop aglutinara todo esto en forma de plugins,
donde el uso de la IA no se cuestiona, sino que pasa a
hacer parte transparente de un software con multiples
capacidades, que incluye algoritmos, algunos con IA y
otros no. Lo veremos pronto, pero todo parece indicar
que esta opcion es la que se puede implementar con
mayor facilidad.

Inteligencia artificial
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CONCLUSIONES

Y NOTAS PARA EL FUTURO

Como hemos visto, la |A ha penetrado en
muchos ambitos sociales. En este capi-
tulo se ha esbozado un panorama de la
IA, explicando primero en qué consiste,
y luego, sus usos posibles. Hemos visto
que su potencial aplicacion no se limita
a los sectores industriales, sino que al-
canza también tareas creativas, y que
en ambos casos acarrea enormes po-
sibilidades, pero también riesgos y re-
tos de consideracion.

Enla seccion dedicada al area mas crea-
tiva se han tenido que dejar por fueramu-
chos pensadores y artistas claves, que

representan no solo una vision original
deluso delalA, sino el estado del propio
arte contemporaneo. Sera material de
otro trabajo hablar en detalle de artistas
que han explorado la creacion algoritmi-
ca con sistemas de IA en las artes visua-

les, como Mario Klingemann, Anna Ridler,
Sofia Crespo, Memo Akten, Refik Anadol,
Lauren McCarthy, Gene Kogan, Scott
Eaton o Ahmed Elgammal. En las letras,
Milton Lauffer, Nick Montfort, Allison Pa-
rrish o Rafael Pérez y Pérez. En la musica,
Philippe Pasquier o Rebecca Fiebrink.
En el cine, Ross Goodwin, y tantas otras
y otros artistas que hacen parte de esta
prolifica generacion.

Igualmente, queda abiertala puerta para
hablar en otra ocasion de eventos impor-
tantes,como el NeurlPS,laHackathon de
Arte Hecho con IA de Riyadh, en Arabia
Saudita, asi como de software y plata-

formas que hacen posible democratizar
algunos usos, como Playform, Runway o
ArtBreeder, en el caso de modelos con
imagenes; AIVA, Jukedeck o Amper, en
el campo de la musica; HappyScribe o
Sonix, en el del trabajo automatico con
texto, o Largo, ScriptBook y Colourlab,
enfocados en el cine.

Este trabajo, sobre todo pretende ser
una introduccion al tema y sentar las
bases del escenario actual de la IA,
algo pertinente no solo porque esta-
mos ante un fendmeno nunca antes
visto, sino porque es el momento opor-
tuno para abrir el dialogo y participar
en la discusidn sobre la tecnologia que
queremos tener y sobre como la pode-
mos usar.

Aprender sobre IA no deberia ser solo
tarea de cientificos de datos e ingenie-
ros informaticos: necesitamos fildsofos
que propongan las bases éticas de la
1A, abogados que piensen enlos nuevos
escenarios legales que enfrentaremos,
artistas que superen la reproduccion
ilimitada y exploren los limites del len-
guaje con IA, pensadores que formulen
las nuevas practicas apropiacionistas
en un entorno plagado de imagenes,
sonidos y textos; y, en general, nece-
sitamos una ciudadania consciente de
la existencia de esta tecnologia, de sus
potencialidades y los desafios que re-
presenta, para que pueda exigir y de-
fender sus derechos digitales.

- Muchos de estos artistas, y sobre todo los que trabajan en artes visuales, estan listados en la plataforma Al Artists; que
pretende ser la comunidad mas extendida de artistas que exploran el impacto de la IA en el arte y la sociedad. Sitio web de Al

Artists. https://aiartists.org/
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