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Resumen

Creatividades amateurs 360° se gesta como un proyecto para reflexionar a través del arte
digital sobre los diversos temas de la agenda publica y mediatica. El presente articulo da
cuenta de la primera etapa investigativa del proyecto que se tradujo en la creacion colectiva
de un multimedia de realidad virtual basado en fotografia 360° que abordé como tematica
los relatos de victimas del conflicto armado colombiano. Se tomé como punto de partida las
historias recogidas por Rutas del Conflicto en el marco del proyecto Yo sobrevivi. Proceso
que implicé conceptualizar, explorar y crear alrededor de lo que significa narrar(se) a través
de formas no convencionales frente a temas algidos como la dolorosa linea de tiempo del
conflicto armado colombiano. Se concluye que, si bien la experiencia mediatizada no potencia
del todo la creatividad, si permite la construccidn de hipertextos inmersivos sobre el conflicto
armado, evidenciando formas alternativas de conectarse con el relato del otro.

Palabras clave: Comunicacion multimedia; Realidad virtual; Arte digital; Creatividades
amateurs; Paz; Conflicto.

1. Introduccion

La palabra paz la utilizan tanto los ingenuos que confunden la ausencia de vio-
lencia directa con la paz y no comprenden que el trabajo de hacer y construir
la paz esta a punto de comenzar como los menos ingenuos que saben eso y no

1 El proyecto Creatividades amateurs 360° nace a partir de la experiencia de aula del curso denominado Co-
municacion y participacion en medios digitales ofrecido a estudiantes de Comunicacion social — Periodismo
de Uniminuto (Sede principal). El articulo da cuenta del primer producto inmersivo generado a partir de esta
experiencia investigativa. Se trata de un multimedia llamado Creatividades amateurs 360°: yo sobrevivi dispo-
nible en: https://roundme.com/tour/218931/view/609914/

2 Doctor en Comunicacion y Ciencias Sociales por la Universidad Rey Juan Carlos (URJC). Magister en Comunica-
cion y problemas socioculturales por la URJC. Comunicador social por la Universidad San Tomas con distincién
Cum Laude. Docente investigador de la Maestria en Comunicacidn, Desarrollo y Cambio Social de Uniminuto.
Docente en el programa de Comunicacion Social - Periodismo de Uniminuto sede principal. Correo electrénico:
salvarado@uniminuto.edu.co
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quieren que ese trabajo empiece. Asi la palabra paz se convierte en muy eficaz
instrumento de bloqueo de la paz (Galtung, 1998, p. 13).

La sociedad contemporanea se encuentra en los tiempos del rapto de la imagen, en esce-
narios de resignificacion de formas simbdlicas en la red digital en la cual cualquier ciudadano,
como prosumidor, puede generar infinitas expresiones multimediales para comunicar relatos
personales o colectivos, muchos de ellos obviados por la agenda mediatica de los medios
masivos de informacion.

Tal panorama esboza un potencial de oportunidad para la ciudadania, quien ahora tiene
mayores posibilidades de acceso, creacidn y circulacion por cuenta de las redes digitales ac-
tuales, ya que transitan importantes volumenes de informacidn, se encuentran con pocos clics
e intuitivas presiones con las yemas sobre pantallas interactivas moviles. Dispositivos cada
dia mas tecnificados e integrados que invitan a que el usuario no solo tenga acceso, sino que
ademas tenga la posibilidad de crear y compartir con otros sus representaciones de mundo.
Eso si, escenarios de pluralidad, tal como reconoce la International Telecommunication Union
(2015), aun lejanos del ideal deseado, producto de las brechas socioecondmicas existentes en
muchas geografias® y de la creciente vigilancia de quienes regulan el medio.

De tal forma, el objetivo de este articulo apunta a describir los principales elementos de una
primera experiencia denominada Yo sobrevivi, realizada en el marco del proyecto denominado
Creatividades amateurs 360°, el cual se dirige a explorar como las creatividades amateurs,
apoyadas en el arte digital, pueden contribuir a que el ciudadano reflexione y construya otras
narrativas frente a temas presentes en la agenda publica y mediatica de su territorio. En este
caso, enfocado a relatos de sobrevivientes de masacres ocurridas en aquella oscura linea del
terror que generd el conflicto armado colombiano. El proyecto por su misma casuistica invita
aindagar como la reinterpretacion y digitalizacién de imagenes inmaculadas provenientes del
arte tradicional pueden diversificar las formas del ciudadano de narrar(se). Ademas plantea
retos adicionales tales como analizar las creatividades amateurs construidas por los ciudadanos
participantes en el proyecto para identificar sus grados de correspondencia con los temas que
circulan en agenda publica y medidtica.

Algunos aspectos tedricos que fundamentan la experiencia, el contexto de la temdtica
escogida, y el crucial papel de los comunicadores sociales en formacidn que oficiando como
ciudadanos participaron en la realizacion de un primer producto inmersivo multimedia, seran
algunos de los aspectos en los que el texto hard altos en el camino para, cuando menos, enun-
ciar items cruciales en las creatividades amateurs generadas en esta experiencia cibercultural.

2. Algunas consideraciones teoricas

El proyecto Creatividades amateurs 360° se fundamenta en tres aspectos tedricos claves:
los medios digitales y la Cibercultura como escenario de creacion, el arte digital como dinami-

3 “La Agenda Conectar 2020 pretende lograr que al menos el 55 % de los hogares de todo el mundo tengan
acceso a Internet en 2020, en relacion con el 46,4 % estimado en 2015” (ITU, 2015, p. 3).
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zador de procesos de cambio social y la comunicacion alternativa como aquellas resonancias
diferentes a las provenientes de los medios masivos de informacion.

En primera instancia, el proyecto reflexiona la Cibercultura desde la mirada integradora
que expone Pierre Lévy, quien la define como aquel “(...) conjunto de las técnicas (materiales
e intelectuales), de las practicas, de las actitudes, de los modos de pensamiento y de los
valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio” (2007, p. 1).
Se trata de un abordaje que asume la llegada de las tecnologias relacionadas con internet
y las telecomunicaciones como una plataforma que potencia tres principios en las socie-
dades contemporaneas: “(...) la interconexion, la creacion de comunidades virtuales y la
inteligencia colectiva” (Lévy, 2007, p. 99). No obstante, haciendo un hincapié especialmente
fuerte en que las nuevas técnicas no han de generar opacidad en los procesos humanos,
en los tejidos socioculturales que en definitiva son los que dan vida al rizoma de las redes
sociales offline y online.

Por tanto, Cibercultura tiene que ver con “(..) generar, incrementar, perfeccionar,
mejorar y compartir las habilidades para conducir, dirigir y pilotear relaciones sociales,
en un ejercicio de autogestidn colectiva, horizontal y participativa” (Gonzalez, 2011, p.
13). Premisa que refuerza la idea que un fendomeno cibercultural no significa per se usar
intensivamente y de modo acritico las tecnologias digitales (Gonzalez, 2004, p. 36). De la
creacidn o resignificacion de las formas simbdlicas ya existentes residira, en gran medida,
la posibilidad de pasar de un mero accionar de transmisidn a escenarios mas enfocados a
la edificacion de verdaderas inteligencias mancomunadas y dinamizadas por las tecnolo-
gias del momento. De alli que la virtualidad ha de convertirse en un nodo de encuentro,
de confluencia y en un hipertexto donde hay comunicacidn plena entre sus participantes
(Lévy, 2007). De tal forma, la Cibercultura puede ser considerada como un tablado para
la creatividad, el empoderamiento y la construccion de comunidades en linea (Bonilla,
citado en Rueda, 2008).

Es asi como el surgimiento de comunidades virtuales y los trabajos de inteligencias
colectivas, muy al estilo de las adhocraticas smart mobs descritas por Howard Rheingold
(2004), han abarcado diversos campos de accién. Uno de los mas interesantes, por su ro-
busta presencia en el ciberespacio, ha sido el arte, donde la imagen digitalizada ha puesto
una materia prima infinita para diversos usuarios que artistas o no experimentan a diario
con las posibilidades de creaciéon que posibilita internet.

De tal forma el arte digital® se erige como una cristalizacion de la herencia de movimien-
tos destacados como el surrealista de principios del siglo XX, el cual desembocaria en el
emblematico dadaismo popularizado por el rumano Tristan Tzara a través del manifiesto
Dadd de 1918.

4 “Todas aquellas obras para las que las tecnologias basadas en redes de telecomunicacién (no solo internet)
con condicidn suficiente y necesaria para su existencia, siendo imprescindible acceder a alguna de esas redes
para poder experimentarlas” (Martin-Prada, 2015, p. 14).

Creatividades amateurs 360°: yo sobrevivi. Resignificaciones de relatos... - pp 57-69 59



Universidad de Manizales - Escuela de Comunicacion Social y Periodismo

Crean a partir de objetos de uso cotidiano, elementos extrafios para el mundo
del arte, nuevas tecnologias como el cine y la fotografia y nuevos materiales
para crear obras de arte dandoles una gran relevancia ante la clase burguesa
dominante en ese momento (Potau de la Muela, 2010, p. 1).

A lo que afios mas tarde se sumaria la ruptura generada por el pop art de Andy Warhol
al cerrar brechas entre lo popular y lo artistico, ademds de resquebrajar |a idea clasica del
arte como un conjunto de piezas Unicas y portadoras de aquella aura singular y perdurable
expuesta por Walter Benjamin (1989)°.

Del arte digital su faceta mas recordada quizas sea la de aquella primera ola de artis-
tas que bajo el rotulo de net.art®, a pocos afios de la creacidn de internet, comenzaron a
experimentar con elementos esencialmente instrumentales de la informatica (cddigos de
programacion), demostrando rdpidamente que podian generar producciones artisticas,
que podian acercar lo cotidiano, lo popular y lo masivo con muchos de los meta relatos
que el arte mas tradicional ha portado durante siglos. Ya no son imagenes inmaculadas y
cultuales sino mas bien materias primas que pueden contribuir a la reflexién de problemas
socioculturales contemporaneos.

Con el net.art se cre6 una nueva forma de arte politico y critico que refleja
los temas mas candentes y los cambios de nuestra época, y se concentra con
especial intensidad en las transformaciones sociales y comunicativas que estan
teniendo lugar hoy (Wolf, 2009, p. 131).

Mds alla del término que se prefiera para referirse al fendomeno’, lo que resulta interesante
del net art es que en su apuesta privilegie con mayor frecuencia las bondades comunicativas
sobre las estéticas.

Aqui cualquier ciudadano tiene en potencia la capacidad de ser parte de una
produccion artistica en lo digital. Ya no hace falta estudios especificos en alguna
rama del arte, puede importar mas bien, la capacidad comunicativa, creativa
y reflexiva del creador para abogar a los recursos multimedia disponibles
como el eje articulador de las narrativas y representaciones alli concentradas
(Alvarado, 2017, p. 148).

5 “El aura fue la manera de Benjamin para referirse a cdmo la historia a la que ha estado sometida una obra de
arte, en el curso de su perduracion es la que determina su plena autoridad. De alli el exacerbado esfuerzo del
hombre por rastrear la historia de una obra y de someterla a pruebas quimicas que respalden su autenticidad”
(Alvarado, 2018, p. 39).

6 “El arte digital se ha convertido en una disciplina que agrupa a todas aquellas manifestaciones artisticas
llevadas a cabo con un ordenador (...). Sin embargo, no toda representacion digital es arte. La frontera es
imprecisa, especialmente porque el arte digital combina en gran medida arte, ciencia y tecnologia” (Wolf,
2009, p. 11).

7 Laconceptualizacion del arte digital reviste todavia abiertos debates respecto a la bisqueda de una definicién
de referencia. Ante la creciente visibilidad de las practicas artisticas en internet surgen en los noventa varios
términos para intentar agruparlos: web art, net.art y net art, por mencionar solo algunos (Alvarado, 2017;
Martin-Prada, 2015).
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Es asi como el net art se ha constituido en uno de los revulsivos claves que junto a las
movilizaciones sociales apoyadas en medios digitales han demostrado los alcances de
las comunidades virtuales (15M, #YoSoy132, Primavera arabe), donde una de las carac-
teristicas recurrentes ha sido la busqueda de inteligencias colectivas a partir del uso de
formas no convencionales para comunicar, para narrar, para compartir con el otro ideas,
reflexiones y criticas respecto a temas diversos. Emergencia social que ha impulsado la
popularizacién de las creatividades amateurs, como una produccidn aficionada, artesanal
si se quiere, que potenciada por internet y las nuevas técnicas evidencian el rapto de
imagenes de toda indole (incluso las mas inmaculadas) para todo un abanico de poéticas
visuales (remezclas, mashup) que usuarios comparten a diario y ponen en tension diversos
aspectos socioculturales relacionados con su territorio, con su acontecer (Alvarado, 2017;
Martin-Prada, 2015). Quizés se trate para muchos de producciones exacerbadas en la re-
peticion y la imitacidn, pero se trata también de producciones simbélicas que evidencian
el transito de los bienes culturales contemporaneos?, de aquellas culturas mainstream
reflexionadas por Martel (2011).

Son estos escenarios de produccion y resignificacion de la imagen lo que da espacio
para que la comunicacion alternativa se erija como una via para reaccionar frente a los
canones de los medios masivos de informacidn. Confluir por necesidades comunes, locales,
pero también generar producciones mediaticas participativas que eventualmente puedan
impactar la agenda publica.

El aspecto fundamental en la comunicacidn alternativa es la apropiacion de
los medios (...). El sentido de ‘apropiacion’ debe entenderse como un modo
de desarrollar la capacidad propia, comunitaria y colectiva, de adoptar la co-
municacion y sus medios como un proceso coadyuvante de las luchas sociales
(Gumucio, 2011, p. 36).

Justamente en esa busqueda de apropiacion de los medios (en este caso de internet), el
proyecto Creatividades Amateurs 360° halla en el devenir de la agenda medidtica y publica
del territorio colombiano una serie de aspectos que vale la pena explorar, reflexionar y dis-
cutir, no solo por su relevancia social sino también por el menosprecio (ligereza informativa)
que muchos medios masivos de informacion hacen de temas como el conflicto armado
colombiano. De alli que sea pertinente dar algo de contexto.

Las negociaciones entre gobierno y las FARC-EP (Fuerzas Armadas Revolucionarias de
Colombia - Ejército del Pueblo) con miras a alcanzar unos acuerdos de paz culminaron
en agosto de 2016. Sin embargo, esa fecha quedaria en la neblina de la opinidn publica
tras lo ocurrido pocas semanas después. Fue aquel 2 de octubre de 2016 el dia fijado
para la realizacidn de un plebiscito que pretendia que la poblacién colombiana tuviese

8 Resulta inevitable reconocer que la produccion creativa amateur esta plagada de repeticion e imitacion, que
las muestras de singularidad en ella son siempre estadisticamente infimas en relacién al nimero de los inter-
vinientes, algo que, por otra parte, muchas de las creaciones artisticas profesionales que han hecho de la web
2.0 su contexto principal de referencia e investigacion insisten una y otra vez en recalcar (Martin-Prada, 2015,
p. 48).
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la posibilidad de refrendar los acuerdos alcanzados en la mesa de negociacidn de La
Habana, oportunidad de participacién que tendrian los votantes respondiendo Si o No
ante la pregunta ¢Apoya el acuerdo final para la terminacidn del conflicto y construccion
de una paz estable y duradera? No obstante, como si se tratase de una tragedia griega,
aquel dia de jubilo que se esperaba mas como una votacion festiva llena de alegria y re-
conciliacidn, se tornd con el pasar de las horas en una jornada plagada de polarizacion e
incertidumbre. Y si, para sorpresa de muchos, las votaciones arrojaron un dramético voto
finish, donde el No con un 50,21% ganaria por un escaso margen sobre el S/ (49,79%), lo
gue sumado a una abstencion de mas del 60%, dejaria un panorama poco alentador de
cara a la implementacidn de los acuerdos de paz.

Ante una evidente polarizacién y desinterés de una buena porcion de la poblacién colom-
biana, el 2017 transcurrié bajo un manto de incdgnitas, sintomas que se han evidenciado
en mediciones de la opinion publica. Respecto a los asuntos que mas les preocupan a los
colombianos, apenas aparecen en el octavo lugar acuerdo de paz (14%) y en el décimo el
conflicto armado con un escaso 11% (YanHaas, 2017) (ver Figura 1). De igual forma en otra
medicidn realizada por la firma Invamer (2017), los colombianos consideran que imple-
mentar los acuerdos con las FARC (2,5%) y firmar los acuerdos de paz con el ELN (Ejército
de Liberacidn Nacional) (2,4%) resultan ser temas que no deberian ser prioritarios para el
préximo presidente electo (ver Figura 2).

Figura1
La gran encuesta elecciones 2018

Fuente: YanHaas, 2017.
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Figura 2
Medicion financiada por Blu Radio, Revista Semana y Caracol. Elecciones 2018

Fuente: Invamer, 2017.

3. Metodologia

Ante un contexto de apatia y desinterés de una importante porcion de la poblacién colom-
biana frente a los procesos de paz adelantados con los grupos guerrilleros, surge también la
incognita sobre qué tan al corriente estan los ciudadanos (particularmente quienes habitan
geografias menos azotadas por |a violencia directa en grandes ciudades como Bogota) de las
historias que portan muchas de las victimas del conflicto como una memoria indeleble de
los horrores que han dejado la guerra. Pregunta que se hace mas critica si se da una rapida
mirada al panorama de los medios masivos colombianos, donde destaca la concentracién
medidtica y la polarizacion que solo contribuye a generar procesos desinformativos que
enmascaran intereses o preferencias politicas mas que un deseo auténtico de informar
responsablemente a la audiencia. “Las personas no solo reciben informacién a través de los
medios sobre determinados temas o asuntos que ocurren en el mundo y son considerados
prioritarios, sino que también aprenden de ellos la importancia y el énfasis que les deben
dar” (Rodriguez, 2004, p. 15).

De tal forma, el proyecto Creatividades amateurs 360° forja su pregunta problematizadora
articulando el deseo de investigar en torno a cdmo encontrar alternativas comunicativas en
producciones simbdlicas menos convencionales para, cuando menos, contribuir a la construc-
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cién de memoria y a sentir mucho mas cercano el acontecer que han dejado varias décadas
de conflicto armado en el territorio.

Ante la pregunta de investigacion icdmo las creatividades amateurs, apoyadas en el arte
digital, pueden contribuir en el ciudadano a la reflexién y construccion de otras narrativas
frente a temas inherentes a la agenda publica y medidtica de su territorio?, emanan varios
retos a los cuales apuntar, tales como explorar las creatividades amateurs, apoyadas en el arte
digital, ademas de indagar cdmo la reinterpretacion y digitalizacion de imagenes inmaculadas
provenientes del arte tradicional pueden diversificar las formas del ciudadano de narrar(se)
frente a temas, en este caso, inherentes al conflicto armado colombiano. Escenarios que a
posteriori permitan analizar las creatividades amateurs construidas por los ciudadanos parti-
cipantes en el proyecto para asi identificar sus grados de correspondencia con los temas que
circulan en agenda publica y mediatica.

Asi pues, la metodologia cualitativa del proyecto centrd sus esfuerzos en el trabajo conjunto
con estudiantes del programa de Comunicacion Social — Periodismo de Uniminuto®, quienes
llevaron a cabo cuatro fases:

a. Fase de reflexion y estudios de caso. Momento en el cual se dio una aproximacion a los
conceptos y a diferentes experiencias que son susceptibles de ser reflexionadas bajo el
tamiz de lo cibercultural, poniendo en tension las movilizaciones sociales apoyadas en
las redes sociales digitales, el arte digital como otra forma de narrar y la comunicacién
alternativa (en entornos digitales) como aquella via alterativa a las formas tradicionales
y jerarquicas de comunicar. El contexto dado a través de esta primera etapa contribuyd
a que exploraran y reflexionaran diferentes casos donde la participacién de mdultiples
actores sociales dinamiza en entornos digitales, y fuera de ellos, posibilidades diversas
de participacion, ademds de propiciar la exploracion de otros relatos que circulan a través
del ciberespacio.

b. Fase exploratoria de los relatos Yo sobrevivi. Fue aqui donde los participantes tuvieron la
posibilidad de aproximarse a relatos de sobrevivientes de masacres ocurridas en el marco
del conflicto armado colombiano. Gracias al notable trabajo de investigacion realizado
por el proyecto Rutas del Conflicto™, los jovenes se acercaron a las mas de 30 historias
que bajo el rétulo de Yo sobrevivi dan una perspectiva mucho mds cercana de varias de
las matanzas donde la poblacion civil se vio inmiscuida. De tal forma, Rutas del Conflicto
ofrece acceso libre a contenidos web que permiten leer, escuchar y en algunos casos
ver a quienes narran su sentir alrededor de cdmo vivieron aquellos criticos momentos.

9 Enesta primera prueba piloto realizada en el segundo semestre de 2017 se conto con la participacion de poco
mas de un centenar de estudiantes de Comunicacion Social — Periodismo de Uniminuto (Sede principal, Bogota,
Colombia). Los participantes escogidos cursaban en aquel entonces la asignatura Comunicacion y participacion
en medios digitales, la cual sirvié como el punto de partida para acercar a los comunicadores en formacion a
varias de las reflexiones tedricas enunciadas en la presente ponencia.

10 “El proyecto Yo Sobrevivi ha buscado involucrar a los sobrevivientes en la construccién de memoria. En una
nueva etapa, Rutas del Conflicto también busca conectar a los usuarios de Internet, la mayoria en las grandes
ciudades, con las dindmicas de la guerra que fueron mas intensas en las regiones mas apartadas del pais” (Rutas
del Conflicto, s.f.).
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Esta cartografia del acontecer de la guerra en Colombia abarca aconteceres entre 1986
y 2004, existencia que permitid a los participantes del proyecto Creatividades Amateurs
360° conocer a detalle testimonios de varias victimas, todo esto con el fin de tener un
dominio suficiente de la perspectiva de la masacre contada por aquellos sobrevivientes.

¢. Fase de problematizacion y creacion grupal. En esta etapa los participantes divididos
en pequeiios grupos escogieron una imagen correspondiente a una pintura del artista
de su preferencia, solamente bajo la condicidn de justificar la relacién entre la masacre
asignada y la pintura. Acto seguido debian imprimir la pintura elegida y segun lo consi-
deraran pertinente podian colorear, dar relieve o adicionar elementos a la obra, siempre
teniendo como norte el relato que les hubiese correspondido. Todo esto, inspirado en la
practica del collage del movimiento Dadd, técnica que consistia en la mezcla de pedazos
de fotografias (muchas de ellas imagenes de obras de artes) y dibujos; ellos (los dadaistas)
encontraban en el uso de la fotografia separada de su contexto una forma de atacar las
formas mas tradicionales del arte (Freund, 2005, p. 172).

Tras esa actividad, tenian como reto adicional el construir una pieza audiovisual de no mas
de tres minutos de duracion, con produccion propia, donde contaran en primera persona
la masacre. Usando los recursos narrativos y visuales que consideraran necesarios, tratan-
do de dar cuenta de como sentirian en carne propia el relato, apoyandose en la relacion
establecida entre la pintura y el testimonio de Yo sobrevivi de Rutas del Conflicto.

d. Fase de creacion interfaz 360°. Es aqui donde todas las creatividades amateurs creadas
por los estudiantes fueron sumandose para articular el multimedia. En primera instancia
fue necesario que los participantes eligieran las locaciones y las ambientaciones para la
realizacién de fotografias 360°, cada una de las imagenes pensadas para ser constituidas
pantallas en donde los usuarios tendrian la posibilidad de interactuar con los contenidos y
cada una de las masacres reinterpretadas. Alli, los participantes discutieron y organizaron
aspectos estéticos, visuales y narrativos de cada una de las tomas, siempre pensando en
como destacar las relaciones hechas entre arte, memoria y narrativas visuales respecto a
las masacres contadas a lo largo de cada una de las pantallas. “El encuadre y el enfoque,
el acento que da el fotdgrafo a los detalles de un objeto pueden modificar totalmente su
apariencia” (Freund, 2005, p. 87). De tal manera, se construyeron varias pantallas que a
partir de fotografias 360° amalgamaron un hipertexto de realidad virtual de acceso abierto
en |a plataforma Roundme (ver Figura 3).
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Figura 3

Pantalla de inicio del multimedia de realidad virtual Creatividades amateurs 360°: Yo sobrevivi. El codigo QR de
la imagen lleva al producto final Fuente: elaboracién propia.

4, Resultados

Como resultado se logro la construccidon de un multimedia de realidad virtual en la plata-
forma Roundme'!, el cual consta de 17 pantallas 360° capturadas y pensadas enteramente
por el conjunto de estudiantes participantes. El producto final contiene 30 masacres que
han sido relatadas y reinterpretadas por los jovenes, eso si, sin deformar los hechos y la
consecuencia de los mismos. De alli que sea posible encontrar en cada uno de los relatos
un texto explicativo, una fotografia de la pintura reinterpretada y un audiovisual contando
lo ocurrido en la masacre que les haya correspondido. La propuesta de navegacion cons-
truida ofrece diversas posibilidades de itinerarios para evitar caer en estructuras lineales,
contribuyendo asi a darle libertades al usuario de navegar con muchas mas posibilidades
de eleccidn (ver Figura 4).

Si el nuevo lenguaje de las imagenes se utilizase de manera distinta, es-
tas adquiririan, mediante su uso, un nuevo poder. Podriamos empezar a
definir con mas precisidon nuestras experiencias en campos en los que las
palabras son inadecuadas. Y no solo experiencias personales, sino también
la experiencia historica esencial de nuestra relacidn con el pasado; es decir,
la experiencia de buscar un significado a nuestras vidas, de intentar com-

11 Enlace del multimedia final: https://roundme.com/tour/218931/view/609914/
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prender una historia de la que podemos convertirnos en agentes activos
(Berger, 2000, p. 33).

No obstante, pese a lograr resultados bastantes significativos en este primer producto mul-
timedia del proyecto, también vale sefalar diversas dificultades presentadas en las fases de
reinterpretacion de los relatos y de las propuestas visuales de los entornos 360°. Resultd para
varios de los participantes una gran dificultad ponerse en el lugar del otro (en el de |a victima),
mas al tratarse de sucesos tragicos que como expresaban muchos de ellos resultaban alejados
de su cotidianidad a pesar de ser masacres acontecidas en el territorio colombiano. Algunos
de los motivos también obedecian a un temor de hablar sobre la muerte, de quedarse en el
numero, en la fecha y no en el sentir que podia sugerir el cruce de un lienzo con lo ocurrido
en una masacre. De igual forma, algunas de las apuestas visuales para las fotografias 360°
resultaron algo cadticas dado que costd en varios grupos el pensar otras formas de contar,
de relatar y de comunicar, en este caso, al estar viciados por las rutinas visuales del encua-
dre y capturar solo asi una porcidn de realidad. Al tratarse de una imagen 360° les ocasiond
multiples dificultades intentar pensar en el rol del usuario y de las zonas activas que podrian
encontrarse alli.

Mas alld de la inmersidn inherente a tecnologias como la realidad virtual, la
capacidad inmersiva del relato digital a través de la pantalla se fundamenta
en dos pilares: interfaz grafica y accién con el contenido. Si tuviéramos
que sintetizar el maximo grado de inmersion relacionado con cada uno
de ellos, la interfaz ofreceria la sensacion de presencia en el lugar de los
hechos, de “estar alli”, mientras que la accién con el contenido facultaria
una experiencia de sustitucion y de actuacion en el relato (Dominguez-
Martin, 2015, p. 417).

Figura 4
Mapa de navegacion de las 17 pantallas construidas del multimedia Yo sobrevivi.

Fuente: elaboracién propia.
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5. Conclusiones

A maneradecierre, las creatividades amateurs aunadas en pos de objetivos comunes pueden
contribuir a producciones multimedia de realidad virtual (RV) de libre acceso, las cuales en
esta primera experiencia, se edifican como hipertextos inmersivos donde queda una memoria
viva de cdmo ciudadanos colombianos alejados de las zonas rojas del conflicto intentan hacer
un proceso alterativo de ponerse en el lugar del otro. También afloran evidencias de cémo los
nativos digitales poseen un manejo significativo de las herramientas. Sin embargo, no sucede
asi con el proceso creativo, donde muchas veces sus propuestas son viciadas por construcciones
mediatizadas respecto a cdmo exponer temas como violencia, muerte o tristeza.

Si bien con dificultades, el proyecto Creatividades amateurs 360° es una evidencia de los
diversos esfuerzos que se requieren para contribuir a la construccion de memoria sacando real
provecho de los entornos digitales, la necesidad imperante es la de explorar formas menos
convencionales para relatarse y entablar relacidon con el otro, mas aun, si se trata de temas
algidos como la dolorosa linea de tiempo del conflicto armado colombiano.

La mejor forma de construir la creatividad es practicandola, lo que solo es
posible si se anima a cuantos mas mejor, y no solo a unas élites sobrecargadas
y no siempre muy creativas, a aceptar el reto de encontrar salidas a conflictos
profundamente enquistados, y a practicar la reconstruccion y la reconciliacién
(Galtung, 1998, p. 113).

Asimismo, se plantea como retos adicionales el identificar problemas socioculturales
obviados o minimizados por la agenda mediatica, tales como la violencia de género o las
migraciones forzadas, esto con el fin de rastrear relatos invisibilizados o poco conocidos y
realizar producciones amateurs similares, reivindicando la posibilidad de interlocucién a
través de técnicas materiales e intelectuales que contribuyen a sentar bases de resistencia
para forjar transformaciones sociales que no dependan exclusivamente de las decisiones de
conglomerados mediaticos sino, mas bien, de acciones ciudadanas en red (no solo las digitales).
Escenarios donde incluso sea posible reutilizar inmaculadas imagenes provenientes del arte
asignandoles sentires completamente diferentes. “El arte del pasado ya no existe como en
otro tiempo. Ha perdido su autoridad. Un lenguaje de imédgenes ha ocupado su lugar. Lo que
ahora importa es quién utiliza ese lenguaje y para qué” (Berger, 2000, p. 33).
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