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Abstract

Different platforms of collaborative work oriented to
the audiovisual have proliferated in the last ten years,
offering solutions for diverse problems of the creation;
from the help to the search of financing, networking,
talent search, script reading, among others, they
are announced like options only for professionals.
The platforms try to break through as a globalized
collaborative creation alternative, in a more horizontal
side, within the already very vertical and even
dictatorial film industry. In addition, a distinction is made
between the concepts of collaborative, collective and
participatory creation, in order to arrive at a definition
of what are the types of platforms on which the article
focuses. Thanks to interviews with representatives of
the Nerdeo, Filmarket Hub and Frameio platforms,
we will learn about project data made by managing
the platforms and how they interact with the agents
present in the audiovisual creation chain.
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Introduccién

El espectacular avance de las nuevas tecnologias
de la comunicacion ha propiciado el surgimiento de
todo un movimiento de nuevos medios ciudadanos
basados en una filosofia de trabajo colaborativa y
horizontal. La economia colaborativa representa la
revolucién del consumo mundial.

Las plataformas de creacién colaborativa han ido
apareciendo junto al concepto de economia digital y
economia colaborativa, propiciado por los cambios
generados por las tecnologias de la informacién. La
aparicion del crowdfunding online, con plataformas
como Kickstarter en 2009, ha representado un punto
de inflexién en las producciones audiovisuales de
manera colaborativa.

En este texto haremos una distinciéon entre lo que
son las creaciones audiovisuales a nivel colaborativas,
las participativas, y las colectivas, especialmente
en lo que se refiere al cine. Se harad ademas un
acercamiento a una definicion de los que son las
plataformas de trabajo colaborativo en el audiovisual.

Se enlistaran las plataformas que actualmente
estan ofreciendo espacios virtuales para el trabajo
colaborativo y también se mencionaran algunas que a
esta fecha han dejado de operar.

Finalmente, se mencionara qué tan conocidas
son estas plataformas entre el sector de creacion

audiovisual a nive profesional, los proyectos creados
a partir de ellas, y el como interactdan con los agentes
que intervienen en la creacion audiovisual

Desarrollo

El enorme potencial que tienen las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (en adelante TIC),
ha ido evolucionando desde la rudimentaria versién
de la web 1.0, hacia el cambio social que significo el
poder de la multitud en al web 2.0 y el “hashtag” #,
hasta llegar a la incipiente web 4.0 donde aparatos
inteligentes seguiran nuestras ordenes de solicitar un
taxi, comprar vuelos o pedir comida a domicilio. Todas
aquellas cuestiones que hace 30 afios se apreciaban
como utopias, se han ido con el devenir de los afios
convirtiendo algunas en realidad.

Las empresas de los mas diversos sectores
estan incorporando a su forma de comercializacién
la vertiente tecnologica, a través de portales de
venta online, desarrollos de APP, entre otras formas,
estan tratando de alcanzar un efecto favorable
sobre el crecimiento econdmico y el incremento de
la productividad de las empresas. La propia Unién
Europea a través de las convocatorias del programa
Media Creative, busca promover nuevos modelos
de distribucién para permitir el desarrollo de nuevos
modelos de negocios orientados a lo online.

El aspecto mas importante de la nueva economia no
es por tanto, el obvio creciente peso del sector de las
tecnologias de la informacion o la proliferacion de las
punto com y otras start ups que han encontrado un
nuevo canal para llegar hasta el consumidor final sino
la manera en como las TIC permiten el desarrollo del
intercambio econémico. (Pampillén 2001, 46)

La economia digital se centra en la capacidad de
acumulacion y aplicacion de conocimiento adquirido
por parte de los agentes, ademas de la administraciéon
de la informacién que posean.

La economia digital estd muy ligada al concepto
de economia colaborativa; con esta expresion se
hace referencia a los nuevos sistemas de produccion
y consumo de bienes y servicios surgidos gracias a
los avances de la tecnologia de la informacién para
intercambiar y compartir dichos bienes y/o servicios a
través de plataformas digitales.

En la economia colaborativa, los agentes suelen
actuar simultdneamente como unidades de consumo
y produccién muy pequefias. Hay que tomar en
cuenta que este tipo de economia es muy dificil llevar
a cabo sin una red como internet, pues requiere que



estén conectados simultdaneamente muchos agentes.
La economia colaborativa es un acceso a nuevas
actividades profesionales, por un lado, permite la
aparicion de nuevos tipos de proveedores que ofrecen
servicios hasta ahora restringidos a las empresas.

Es en esta coyuntura que plataformas digitales
orientadas al ecosistema del audiovisual han ido
apareciendo, buscando hacerse un espacio y crear
nuevas formas de produccién, en una jerarquia tan
marcada con la de produccion de cine.

Creacion colaborativa, colectiva, participativa

Existe desde la academia un debate sobre los
que se denomina Cine Colaborativo, Cine Colectivo
y Cine Participativo. Antoni Roig, catedratico de la
Universidad Oberta de Catalunya lleva afios haciendo
publicaciones sobre el cine colaborativo, es interesante
ver como conforme pasan los afios, su postura se va
flexibilizando respecto va avanzando la interrelacion
de los individuos en internet, en uno de sus articulos
publicado en 2017 menciona:

Es fundamental tener presente que de entrada
cualquier proceso de creacion cultural esta formado
por una red de agentes o participantes, de manera
que el control y el poder sobre los procesos de toma
de decisiones se distribuyen de forma desigual entre
los mismos. Entendemos participacién como accion
de tomar parte de forma activa y legitimada en algo;
colaboracion como trabajo coordinado junto a otros
agentes para conseguir un objetivo. Asi, puede existir
participacion sin colaboracién (por ejemplo votando
en unas elecciones), y colaboracion sin participacion
(por ejemplo en procesos estrictamente pre-
definidos de crowdsourcing tales como reCaptcha).
(Roig 2017, 16)

Su diferenciacion de lo que es Participativo y
Colaborativo, y como se puede dar la una sin la otra,
es importante de cara a la conformacion de un equipo
de trabajo, financiacion, distribucion y otros procesos
de la creacion cinematografica.

Los cambios impulsados por las TIC hacen que
los ecosistemas de produccion y recepciéon cultural
se modifiquen y emerja un escenario de cultura
participativa. La cultura participativa emerge a medida
que la cultura absorbe y responde a la expresion de
las tecnologias de los nuevos medios de comunicaciéon
que hace posible que la mayoria de los consumidores
archiven, comenten, se apropien y hagan circular los
contenidos en los medios de formas poderosamente
nuevas. Seglin menciona Andreu Belsonces, la cultura
participativa reelabora las reglas en la que opera la
escuela, la expresion cultural, la vida civica y el trabajo.

La literatura, la pintura, la musica son tipos de arte
que se trabajan desde la individualidad del artista. El
cine por su propia naturaleza necesita de un amplio
grupo de personas para su realizacion. Puede ser
un grupo interdisciplinar numeroso como en el caso
de los blockbusters hollywoodenses con mas de 500
personas trabajando en una pelicula, o tan pequefio
como de 3 personas en una produccion independiente
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de bajo presupuesto. Su vertiente colaborativa esta
impresa en el ADN del proceso cinematografico; este
proceso se extiende en el tiempo en distintas fases
de conceptualizacién, desarrollo, distribucién, lo que
justifica que se hable de una pelicula como un proyecto.

El trabajo colaborativo se define como aquellos
procesos intencionales de un grupo para alcanzar
objetivos especificos, mas las herramientas disefiadas
para dar soporte y facilita el trabajo. Un ejemplo de
esto son las tecnologias de la informacion. En el
marco de una organizacion, el trabajo en grupo como
soporte tecnoldgico se presenta como un conjunto
de estrategias tendientes a maximizar los resultados
y minimizar la perdida de tiempo e informacién en
beneficio de los objetivos organizacionales. El mayor
desafio es lograr la motivacion y participacion activa
del recurso humano. Ademas, deben tenerse en
cuenta los aspectos tecnoldgicos, econémico y las
politicas de la organizacion. Trabajo colaborativo o
groupware son palabras para designar el entorno en
el cual todos los participantes del proyecto trabajan,
colaboran y se ayudan para la realizacién del proyecto.

El trabajo coordinado de un grupo de personas
para conseguir un objetivo es la definicion misma del
proceso de creacion cinematografica. Sin embargo,
el que un grupo de personas no profesionales,
fuera del circuito de creacién industrial de cine, se
coordinen con el objetivo de ayudar a un individuo o
institucion a lograr producir una pelicula, es lo que
muchos autores han consensuado en llamar Cine
Colaborativo. Es decir, el cine que se ha hecho desde
sus entramados industriales, el que esta insertado en
los circuitos comerciales, el que se consume en los
canales de televisién tradicional o en las salas de
cine, ese cine, no es llamado colaborativo, es llamado
cine comercial. El tipo de cine que se hace con la
participacion de individuos a través de su interaccion
de comunicacion por interfases tecnologias, el que, a
través de plataformas, paginas web, grupos en redes
sociales, o cualquier otra forma de agrupacién con la
intervencion tecnoldgica, es lo que se ha dado a llamar
Cine Colaborativo, aunque su termino mas adecuado
deberia ser Cine Participativo. Participan de alguna
manera para que se realice, pero no colaboran como
tal. Es un termino un tanto ambiguo, pero vamos a
cefiirnos al consenso que parecen tener diversos
autores como Roich, Alberich, Carrasco entre otros y
lo llamaremos Cine Colaborativo.

La produccién de informacion y cultura estan
siendo transformadas junto con la adopcién de las
tecnologias y el surgimiento de nuevas practicas
creativas. Descrito como organizaciones voluntarias
descentralizadas y distribuidas. Las producciones
colaborativas estan siendo contrastadas con
organizaciones e industrias formales, en las que la
produccion es altamente jerarquica y se ocupan de la
creacion de bienes propios.

Lo denominado como movimiento de Cine
Colaborativo, estd marcado segun lo mencionan
varios autores, por la llega de YouTube y su trabajo
en collage desde varias comunidades de usuarios.
Ejemplos como Star Wars Uncut, Star Wreck: In the
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Pirkinning, entre otros, demuestran como la masa o
multitud, colaboran para rehacer historias ya hechas.
Recortan, reeditan, el espiritu del collage se apodera y
empoderan nuevas formas de creacion.

Las comunidades digitales se caracterizan por
romper las tradicionales estructuras jerarquicas
de tipo piramidal estableciendo un nuevo orden de
relaciones entre sus miembros. Organizados en
redes de innovacion cada miembro aporta su grano
de arena en la construccién colectiva. (Carrasco y
Garcia 2013, 2)

Lo que les lleva a colaborar no es una cuestion
monetaria, sino mas bien, es que buscan asegurarse
la socializacion y obtener reconocimiento por su
trabajo. Las herramientas u los procesos ahora
resultan accesibles algunos a bajo precio otros de
forma gratuita desde cualquier lugar del planeta, a
cada instante.

Segun el mismo articulo citado anteriormente
de Vicente Carrasco y David Garcia, las fortalezas
productivas que aporta la creacién colaborativa en el
ciberespacio son:

La ampliaciéon del espectro creativo: Las opciones
aumentan al poder contar con profesionales
especializados en areas de conocimiento concretas,
sin tener en cuenta ni su lugar de residencia ni sus
horarios de produccion.

Internacionalizacion: Cualquier creador puede
ser plurinacional. No es necesario trabajar en una
gran compafia del sector multimedia para disefiar e
implementar proyectos que involucren a personas
residentes en cualquier punto geografico.

Reduccion de costes: Reduccién de costes. Los
equipos informaticos y las conexiones de banda ancha
han estabilizado sus costes, siendo accesibles para la
inmensa mayoria de los ciudadanos residentes en el
mundo desarrollado.

Estructura modular: Resulta muy sencillo conformar
redes funcionales entre varias personas. Ello permite
alcanzar un nivel de complejidad del entramado
cognitivo que es proporcional al nivel de sofisticacion
del proyecto que se desee abordar.

Tiempos de produccién: La colaboracién online
disminuye la distancia entre los participantes, que
pueden trabajar juntos, en los mismos documentos,
y al mismo tiempo, como si todos estuviesen en el
mismo lugar fisico. Ello significa que los proyectos se
pueden realizar mucho mas rapidamente, porque los
documentos no deben ir y volver recursivamente a los
respectivos centros de trabajo.

La colaboracién a distancia basada en la red abre
la puerta a un escenario productivo en el que se
pueden concretar productos audiovisuales completos
o fraccionados que integraran un futuro producto.

Un modelo de hacer cine popularizado en la
década de los sesenta del siglo pasado, que habia
estado practicamente desaparecido para finales de
los afios noventa del siglo pasado, resurge con los
movimientos del cine colaborativo, y es el llamado
Cine Colectivo, que no es un género como tal, pero
también es conocido como los 6mnibus films. Este tipo

de peliculas estan formadas normalmente por breves
historicas, episodicas, normalmente unidas por un
tema en comun.

Un ejemplo de este tipo de peliculas es Boccaccio
70, pelicula italiana, hecha en 1962 donde participan
directores como Fellini, Visconti y De Sica. Las
historias evocan el estilo del autor Giovanni Boccaccio
de aspectos de la moralidad y del amor en los tiempos
que transcurrian. Mas tarde, en 1995 Allison Anders,
Alexandre Rockwell, Robert Rodriguez y Quentin
Tarantino estrenaron la pelicula Four Rooms, es una
pelicula dividida en cuatro segmentos, cada uno de
ellos dirigidos por un director diferente, unia las historias
el estar ubicadas en el mismo hotel. Esta pelicula se
enmarca en el inicio de las carreras de directores que
posteriormente se consagrarian como Tarantino y
Rodriguez. Después en el afio 2006, varios directores
como los hermanos Coen, Gus Van Sant, Isabel Coixet,
Alfonso Cuaron entre otros, hicieron la pelicula Paris
Je taime, convertida en un éxito de taquilla que tuvo
diversas réplicas con este tipo de cine 6mnibus como
New York | Love You, Rio eu te amo, entre otras.

El cine conformado por pequefas historias con
un mismo hilo tematico es el conocido como Cine
Colectivo. Este tipo de cine ha tenido en los Ultimos
afilos mas resonancia, no sélo por el fendmeno de
Paris je t'aime, sino por una convocatoria lanzada
por Ridley Scott a través de YouTube en 2010 para
producir una pelicula colectiva, con clips de la vida
de cotidiana grabados en un dia en especifico, el 24
de julio de 2010. Se recibieron mas de 80 mil videos
de todo el mundo, para que posteriormente el director
Oscar Kevin Macdonald diera forma y ritmo editando
todos estos videos, y conformando la pelicula que se
daria a conocer como Life in a Day. Esta pelicula fue
estrenada en el Festival de Cine de Sundance con
éxito. Posteriormente la BBC lanza un llamado para
hacer una pelicula similar llamada Britain in a Day, en
2012 se estrend Japan in a day, y en 2015 Spain in a
day, entre otros titulos similares.

Este cine colectivo, hecho bajo el llamado de
alguna institucién, director o empresa, es la esencia
del crowdsourcing, aprovechar la multitud para una
mision. En este caso el contar una historia en un dia
en especifico de personas alrededor de un pais o del
mundo entero. Seria una labor titAnica emprender una
historia asi de manera tradicional, pero a través de la
multitud y las nuevas tecnologias, se hizo en un tiempo
relativamente corto. Sin embargo, el proceso final
de qué videos entran dentro de la historia, como se
confecciona la narrativa de 95 minutos de la pelicula
Life in a Day, sigue perteneciendo a los agentes que
tradicionalmente tienen las tomas de decision en
producciones mas industriales.

Otras iniciativas interesantes, de nuevo, mas
cercanas al transmedia, son La Wikipeliy Cosmonauta.

La Wikipeli fue una pelicula producida en 2009 por
encargo de la compafiia cervecera Mahou, que a través
de un portal de internet y con lideres carismaticos del
proyecto, a dos comicos espafioles, José Corbacho y
Juan Cruz, lanzaron la convocatoria para producir una
pelicula de manera “colaborativa”.



Se trataba de que los usuarios del portal podian
opinar en cuestiones creativas, de giros de la historia,
los actores que querian que participaran, el tipo de
musica que se deberia usar, entre otras cuestiones
similares. Posteriormente, las ideas, opiniones que
estuvieran consensuadas, serian las que se llevarian
a cabo. De nueva cuenta, este tipo de consenso de
la audiencia permite una participaciéon, mas que una
colaboracion. La forma en que se produjo La Wikipeli,
que en realidad es un cortometraje de media hora
de duracién, fue de una manera tradicional en su
confecciéon de grabacion. Dos directores, un talento
artistico de caras conocida en la televisién espafiola,
equipo técnico profesional. Un rodaje tradicional, para
una pelicula colectiva, colaborativa, participativa. Bajo
las definiciones otorgadas anteriormente, es mas
participativa que otra cosa.

El caso de Cosmonauta tiene un espiritu diferente.
Cosmonauta es un proyecto transmedia iniciado en
2008 por tres jovenes (que tenian al momento de
iniciar el proyecto entre 18 y 20 afios), con la ambicion
de contar la historia de como el primer cosmonauta que
pisa la Luna no regresa a casa en 1975. Pretendian
hacer un documental, un libro y 36 piezas multimedia.
Seria financiado a través de un crowdfunding, para
después ser estrenado con licencias de Creative
Commons de manera gratuita en internet.

Segun declaraban los creadores del proyecto,
Nicolas Alcala, Bruno Teixidor y Carola Rodriguez
estaban destinados a cambiar la historia del cine;
con un modelo que para ellos parecia novedoso y
unico, finalmente los termind consumiendo, ya que
entraron diferentes agentes al proyecto, por un lado
la Agencia Espacial Rusa, por otro una co-productora
que les prometié financiar la mitad del proyecto, vy
que cuando ya estaban listos para grabar en un
pais extranjero, en otro idioma, con el equipo ya
dispuesto, resultd desaparecer y no dar la parte del
dinero pactado; después solicitaron apoyo al Instituto
de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales de
Espafia para poder terminar el documental, que por
ser apoyado por el Instituto los obligaba a un estreno
en salas de cine.

Cosmonauta tenia toda la intencién de ser un
producto hecho desde la multitud y para la multitud,
aprovechando las TIC, con la ambicién de demostrar
que otro modelo de produccion es posible. Lo triste es
que el proyecto los terminé devorando, arruinado afios
de amistad de los creadores y con demandas legales y
juicios perdidos ante el Estado Espafiol.

Tanto el modelo de Life in a Day, La Wikipeli o
Cosmonauta, aprovecha las nuevas plataformas
digitales para la creacién, pero sus modelos de
produccion o rodaje como tal, siguen siendo
tradicionales.

Se hacen algunas consideraciones respecto a los
modelos emergentes de produccion de contenidos
audiovisuales en la era digital en especial en forma
de producciones abiertas y colaborativas que ha sido
facilitado por el internet en las llamadas Comunidades
Crecientes Online (CCO).

La produccion cinematografica colaborativa es muy
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similar a la red social. En muchos casos compaifias
productoras utilizaran las comunidades de internet
para crear peliculas. La participacién en casos como
Iron Sky o la Wikipeli son en alguna linea argumental
puntual, en las propuestas de musica a incluirse en la
pelicula o el opinar sobre algunas escenas.

Algunos de apuntes sobre este tipo de Cine
colaborativo, o colectivo o participativo son:

1. Que necesitan una figura carismatica para hacer
el llamado a la participacion de la multitud

2.Que deberian de funcionar como complemento a
los procesos jerarquicos y burocraticos que imponen
las producciones profesionales, y no como un modelo
en contra de los procesos, ya que puede suceder lo del
caso de Cosmonauta.

3. El cine comercial puede tener la etiqueta de
cine colectivo, a través del tipo de peliculas 6mnibus,
pero no colaborativo o colectivo, aunque se realice a
través de la suma de trabajo de un amplio grupo de
individuos.

4. Cine crowdsourcing seria una etiqueta mas
apropiada para el tipo de cine que se realiza con el
apoyo de la multitud.

5. Aunque pueden llegar a estrenarse en festivales
de cine o en salas de cine, el denominado cine
colaborativo, no ha tenido un impacto real en taquilla
de salas de cine, es asi que para los grandes
estudios no representa un modelo de produccion que
les interese.

La produccion entre iguales posibilita efectivamente
la libre cooperacién de productores, quienes tienen
acceso a sus propios medios de produccion, y el
valor de uso resultante de los proyectos supera a
las alternativas lucrativas. Histéricamente, aunque
las fuerzas de mayor productividad puedan estar
temporalmente sumergidas en el antiguo sistema
productivo, conducen a reconstituciones y profundas
crisis de la economia politica. La emergencia de
modos capitalistas dentro del sistema feudal es
un ejemplo. Esto es particularmente importante
porque sectores claves de la economia de lucro
estan retrasando deliberadamente el crecimiento
productivo (en musica, mediante las patentes) e
intentando prohibir la produccion P2P y las practicas
de intercambio. (Bauwens 2014, 26)

Hacia una definicion de plataforma de
trabajo colaborativo audiovisual

Segun Margaret Rouse en su texto para Search
Data Center, una plataforma de colaboracién es
una categoria de software empresarial que agrega
amplias capacidades de redes sociales a los
procesos de trabajo.

El objetivo de una aplicacién de software de
colaboracion es fomentar la innovacién mediante
la incorporacion de la gestion del conocimiento en
los procesos de negocio para que los empleados
puedan compartir informacién y resolver los
problemas empresariales de manera mas eficiente.
(Rouse 2017)
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Segun el texto de Sharing Espafia, hay
algunas plataformas que se pueden categorizar
como plataformas colaborativas, que conectan
a los prestadores con los usuarios y facilitan las
transacciones entre ellos.

Recuperado de la pagina con mejor ejemplo de
cémo funciona un Open Source que es la Wikipedia, la
definicién de una plataforma de trabajo colaborativo es
un espacio virtual de trabajo, o sea, una herramienta
informatica, con frecuencia un sitio digital de internet,
que centraliza todas las funciones ligadas a la
conduccion de un proyecto, la gestion de conocimiento
y/o el funcionamiento de una organizacion, poniendo
las mismas a disposicion de los diferentes actores
involucrados.

Podemos decir entonces, que una plataforma de
trabajo colaborativo audiovisual es un espacio virtual,
que centraliza las funciones ligadas a un proyecto
audiovisual, y gestiona conocimiento, tiempo y
funcionamiento para la realizacién de dicho proyecto,
conectan a los involucrados de una producciéon con
interesados en participar y facilitan comunicacion
entre ellos.

Las plataformas

Filmarket hub. Creada en el afio 2014 en Espafia.
Es un mercado online para cine y series en desarrollo.
Combinan proyectos con empresas productoras de
todo el mundo. Analisis de guion. Pitching de proyectos
en festivales de cine.

Existe una parte de red social dentro de la
plataforma que permite la colaboracioén entre pares.

Nerdeo. Creada en el afio 2013 en Inglaterra. Es
una plataforma para profesionales de la industria
del cine, la television y videojuegos. Este servicio
permite conectar a los mejores talentos y estudiantes
con directores y productores, global y localmente. Su
objetivo es promover la transferencia de habilidades
en estas industrias, proporcionando herramientas de
bajo costo para la colaboracion. Nerdeo nacié como
resultado de la experiencia de primera mano en la
produccion independiente, para subsanar las brechas
en el ciclo de vida de la producciéon. Fue creado por
un supervisor de efectos visuales y un especialista en
disefio digital.

Movidiam. Creada en el afio 2014 en Inglaterra. es
una red de 15,000 talentos creativos de clase-mundial.
Profesionales a nivel global, es un mercado y una
plataforma de gestion de proyectos para las industrias
creativas, su red incluye agencias internacionales, las
principales empresas de produccion, y los cineastas
ganadores del Oscar.

Frameio. Creada en 2013 en Estados Unidos. Es una
plataforma para la revisién y colaboracion de videos.
Cargue videos y colabore con directores, productores,
editores, ejecutivos y mas, con comentarios precisos
al marco y profundas integraciones en muchas
herramientas comunes de postproduccion como
Premiere Pro, Final Cut Pro X y DaVinci Resolve.
Se trata de colaborar con personas que ya conoces
y hacerlo todo online. Es lo que se conoce como

Software como Servicio, por sus siglas en inglés SAAS.

Todas estas plataformas aldn se encuentran
operativas a dia de hoy, hay otro par de plataformas
que son significativas por los ideales que perseguian y
el relativo éxito que tuvieron en su momento, pero que
ya no estan funcionando. Son:

Wreack a movie: Creada en Finalndia en el afio
2007. Fue una plataforma colaborativa para la
produccion de peliculas, permitia que las personas
formaran comunidades y asi encontrar proyectos
con los cudles colaborar, en una red de trabajo. Su
objetivo era hacer peliculas de manera mas sencilla
y posible para todos. Wreack a movie ayud6 a que
se hiciera posible el ambicioso proyecto de Iron Sky,
que en 2012 fue parte de la seleccion de peliculas del
prestigioso Festival de Cine de Berlin, esto, después
del éxito que demostrd la plataforma al producir de
manera colaborativa la pelicula parodia Star Wreack.

Production Minds. Creada en el afio 2011 en
Budapest. Plataforma para la gestién de la produccion
y colaboracién creativa para proyectos profesionales
de cine, television y video comercial; mantenia a los
equipos de filmacion organizados al brindar acceso
a un Unico conjunto de documentos actualizados
en tiempo real, con descripciones de proyectos
claramente estructuradas, acceso sofisticado y control
de versiones, flujo de trabajo eficiente para equipos
de pelicula y la creacién de archivos en linea seguros
para su uso en producciones posteriores.

Existe otro grupo de plataformas que lo que
permiten es la colaboraciéon mediante la recepcion
de micromecenazgos o crowdsourcing como la mas
conocida a nivel internacional Kickstarter, y otra que
opera desde el mercado espafol como Verkami; sin
embargo, estas plataformas no estdn enfocadas
al sector audiovisual en lo exclusivo, se dedican a
cualquier actividad que requiera financiamiento a
través de la mutitud, como la publicacién de un libro,
o grabar musica, poner en pie una obra de teatro,
hasta juntar dinero para que unos nifios asistan a las
proximas olimpiadas de matematicas, entre muchas
vario pintas actividades, asi que no se detallaran mas
esas plataformas, ya que en realidad no son puntos
de encuentro y de colaboracién entre profesionales del
sector. Aunque si fueron en su momento importantes
para que cineastas pudiesen financiar sus primeros
proyectos y también por el caso mencionado
anteriormente de Cosmonauta.

Entrevistas

En una serie de entrevistas realizadas a los
representantes de las plataformas Nerdeo, Filmarket
Hub y Frameio, se obtienen datos relevantes sobre el
papel de las plataformas en el sector audiovisual.

La cantidad de usuarios varia desde los 5 mil hasta
los 40 mil usuarios. Por solicitud de las plataformas
no se mencionara cudles son los datos especificos de
cada una, pero lo que tienen en comun es que cada
una considera un éxito su propia plataforma, desde el
punto de vista de las metras trazadas en el proyeco
de las mismas.



Algunos casos de éxito, por ejemplo Frameio
menciona que la afamada opera prima de Jordan
Pelee, Get Out (2017), utilizé su servicio SAAS para
hacer los efectos visuales.

Filmarket Hub, que tiene una estrecha relacion con
productores de cine y television de Espafia y sirve
como puente para que sus usuarios puedan presentar
sus ideas a estos productores mas consagrados,
asegura que titulos como Errementari (2015) de Paul
Urkijo, y Sin Fin (2018) de los hermanos Alenda, se
han hecho gracias a las gestiones realizadas a través
de la plataforma.

La pelicula Arthur & Merlin (2015) de Marco van
Belle que actualmente se encuentra disponible en
Netflix, es un proyecto que inici6 a gestarse en Nerdeo,
asi como Troll Bridge (2019), cortometraje dirigido por
Daniel Knight.

Sus usuarios varian entre los profesionales del
sector, los recién egresados y en algunas ocasiones
también estudiantes.

En el ambito geografico, la gran mayoria de
los usuarios, son de Estados Unidos y Europa, un
porcentaje menor se divide entre Latinoamérica y
Medio Oriente.

Aseguran las tres plataformas que aun se
encuentran en fase de crecimiento, pero se sienten
optimistas en lo que esta por venir en el futuro.

Conclusiones

En el contexto de la democratizacién de las
herramientas de creacion, la economia digital y
la economia colaborativa, se han creado en afos
recientes plataformas orientadas al ecosistema
audiovisual, a manera de empresas de internet, o start
ups, que buscan a través de una vertiente colaborativa,
ayudar a crear producciones mas horizontales,
intentando  flexibilizar las rigidas estructuras
jerarquicas de este sector. Algunas plataformas estan
trabajando aun por la labor, mientras otras ya no tienen
operativos sus sitios web.

Aln y cuando la creacién audiovisual requiere de
un amplio grupo de individuos especializados, para
su puesta en marcha, los procesos industriales del
sector no se han considerado ni colaborativos, ni
participativos. A partir del desarrollo tecnoldgico y la
nueva vertiente colaborativa que hay sobre todo en
economia, al tipo de producciones hechas gracias
a la financiacién por crowdfunding se les considera
colaborativas, cuando es mas bien una financiacion
por micro mecenazgo.

Al tipo de producciones que se hacen por
crowdsourcing, como el caso de La Wikipeli, se
les llama peliculas colectivas, cuando en realidad
el cine colectivo, es una especie de subgénero
también conocido como Cine Omnibus. La Wikipeli
promocionada como una ‘“pelicula colaborativa”
realmente no terminan siendo una pelicula en
un sentido riguroso e industrial, sino uno o dos
cortometrajes, que se estrenan a través del mismo
portal web que lanza la convocatoria y en sitios como
YouTube.

Capitulo V — Cinema — Convidados

La creacion colaborativa es llamada asi de manera
indistinta para referirse a cosas muy diferentes. Lo
que en realidad seria ideal que se llamase asi, es lo
que tradicionalmente se ha hecho en las producciones
independientes en todo el mundo. El trabajo de
colaboracion de un grupo de creadores, musicos,
editores, sonidistas, creadores de escenarios,
fotografos, directores, productores, escritores. Una
produccion audiovisual es en la mayor parte de los
casos una creacion de colaboracién, pero no siempre
se entiende asi.

Las plataformas que han aparecido, lo que estan
buscando es que esta creacion esté mediada
por componentes tecnoldgicos, que las barreras
espaciales ya no sean un problema, porque el punto
de encuentro es el ciberespacio, y que los problemas
de financiacion se resuelvan desde la colectividad con
creatividad y apoyo de las redes de trabajo internas de
las plataformas.

Las plataformas que ofrecian estas soluciones,
algunas han desaparecido y otras siguen buscando su
reconocimiento y popularizacion entre los creadores.

Es probable que la plataforma defina efectivamente
la era digital, con el algoritmo e Internet y la nube
como bloques de construccion. Sostenemos que
estamos viendo una transformacion digital, que
se extendera a la Internet de las cosas y mas alla,
que solo estd comenzando y es probable que libere
una enorme creatividad, pero también problemas
perversos de gestiéon. (Kenney & Zysman 2015, 3)
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