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FUNDECRANEOS

“FUNDECRANEOS cl: Disefio de netlabel sustentable. Capital cultural

y libre acceso en el ambito de la misica independiente en Chile.”

Introduccién

La situacién en la que se encuentran los artistas musicales
independientes chilenos en términos de difusién y promocién es
desfavorable. Esto debido, en gran medida, a restricciones sujetas
al marco legal de la propiedad intelectual, que no permite una libre
difusién, dejando a la industria musical a merced de los grandes

sellos discogréficos.

Iniciativas internacionales que apuntan por un libre acceso
y una sociedad a favor del procomin pueden ser la respuesta que
necesitan estas comunidades creativas. Iniciativas como la Free
Software Foundation (FSF) y Creative Commons (CC) plantean una
sociedad con menos restricciones en pos de una creatividad colec-

tiva que genere beneficios para todos.

Este proyecto busca experimentar con la visién de estas ini-
ciativas en conjunto con las herramientas del disefio y la tecnologia

para favorecer el crecimiento de una comunidad creativa que ha



surgido gracias al talento de sus integrantes. Me refiero a las

bandas de Stoner Rock nacional.

Las nuevas ideas que han surgido para integrar a
la clase creativa en el desarrolo econémico serdn una guia
para lograr el desarrollo sustentable de un sistema de di-
fusién. Las industrias creativas en Chile se encuentran en
una etapa temprana, sélo hace un afo el Gobierno de Chile
tomé conciencia de este fenémeno y formé el Comité de In-
dustrias Creativas del Consejo Nacional de la Cultura y las
Artes abriendo nuevas oportunidades para el surgieminto de

nuevos proyectos.
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ESTRUCTURACION DEL PROBLEMA
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Planteamiento del Problema

Si bien existen espacios para los nuevos artistas, con
nuevas ideas y conceptos creativos, estos se ven sofocados
por la imperante posicién de la industria, la cual en este
momento prefiere no arriesgarse, por lo que domina un
espiritu comercial por sobre un espiritu creativo, resultando
en una competencia por ventas y contratos lo que genera
musica segin la necesidad del mercado. Hoy en dia existen
mayores posibilidades de grabar discos que hace 20 afios,
no sélo gracias a las nuevas tecnologias, sino también por el
surgimiento de carreras universitarias y técnicas que se dirigen
a este sector productivo. Pero sin el poder de produccién y
difusién de la industria musical es muy dificil poder tener un
espacio para ser escuchado.

Desde hace algunos afios Internet ha probado ser
una herramienta eficaz para el mundo de la musica en
términos de difusién. En términos de la industria, para el afio

2009 la venta de mUsica digital alcanzaba un tercio de las

ventas totales y segin la agencia de investigacién Forrester
Research (“US Music Forecast 2009 to 2014”, 2010) para
el afio 2012 las ventas que se generen a través Internet
serdn mayores que las ventas de discos fisicos, por lo que
se estd generando un cambio mayor dentro de la industria.
Para los artistas musicales se ha comportado como un nuevo
medio, una nueva forma de comunicacién con el piblico.
No tan solo los artistas que tienen contratos con grandes
sellos se pueden ver beneficiados con esta herramienta, para
los misicos independientes Internet se ha convertido en el
espacio para lograr exponer su obra. Las dfiliaciones mas
importantes de musicos independientes en Internet son los
netlabels, estos son sellos discogréficos que distribuyen la
musica de sus artistas asociados a través de portales Web.
Ahora la problemética que existe en torno a la
descarga de misica desde Internet no es menor, me refiero a
la pirateria o descargas ilegales. Desde el escdndalo Napster
en el 2001 se ha puesto en el tapete este tema, 3cémo es tan

facil que los archivos de musica digital se vean copiados y



distribuidos sin el consentimiento del artista o del sello que los
representa?. Esta problemdtica no ha tenido solucién desde
aquellos dias, y por supuesto que este comportamiento es
ilegal, lo que me lleva a presentar un nuevo factor en esta
ecuacioén, los derechos de autor.

En Chile los derechos del autor sobre su obra
estdn protegidos por la Ley N 17.336 Sobre Propiedad
Intelectual, que en simples términos protege la paternidad,
el aprovechamiento y la integridad de la obra. La Sociedad
Chilena del Derecho de Autor (SCD) es un organismo
encargado de velar por las obras musicales de sus artistas
asociados. La SCD es un organismo con tono sindical que
posee el poder juridico, otorgado por el Ministerio de Justicia,
para realizar la gestién colectiva de los derechos de autor y
conexos de los autores, compositores, artistas, intérpretes y
ejecutantes. Para obtener el respaldo de la SCD, como autor
debes ser socio e inscribir tu obra, la cual pasaré a estar
protegida por la Ley Sobre la Propiedad Intelectual. Para la

distribucién de la misica la SCD cuenta con distintos tipos de
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licencias, e incluso cuentan con licencias para la distribucién
de la obra en Internet. Si bien podemos observar que la SCD
tiene este aspecto completamente cubierto, para los artistas
independientes no son tantas las ventajas que se les provee,
su obra cuenta con proteccién para no ser explotada por
terceros, ésta pasa a estar en “posesion” de la SCD ya que
las ganancias que la obra obtenga a través de los pagos de
las licencias va hacia la sociedad la que luego se encarga
de distribuir las ganancias con los artistas asociados, claro
teniendo en cuenta que existe un porcentaje para la SCD
por temas de representacién y el resto para el autor de la
obra, suponiendo que se trata de un artista independiente
(Sociedad Chilena del Derecho de Autor, s.f.).

Como mencioné anteriormente, es el artista
independiente el que tiene mayores problemas para exponer
su obra y por supuesto para vivir de ésta. Como podemos
observar con respecto a los derechos de autoria la SCD
puede ser una via, pero claro tiene un costo y no asegura

un lugar dentro de la escena musical chilena. Con aparicién
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de los netlabels en Chile hace un par de afios, los artistas
independientes cuentan con un espacio y con una nueva via
de proteger su obra, Creative Commons (CC). Los netlabels
funcionan como sellos discograficos a través de portales
web, pero la gran ventaja es que resguardan las obras de
sus artistas asociados a estas a través de CC.

Pero 3Qué es Creative Commons y por qué seria una
ventaja para los musicos independientes? CC es una ONG
que desarrolla planes para ayudar a reducir las barreras
legales entorno a la creatividad, a través de una nueva
legislacion y nuevas tecnologias. Actualmente cuenta con
28 paises asociados, entre ellos Chile a través del Sistema
de Servicios de Informacién y Bibliotecas (SISIB) de la
Universidad de Chile y la ONG Derechos Digitales.

Ahora, la ventaja que CC genera para los artistas
independientes viene de la mano de las licencias que esta
provee a través de su nuevo tipo de legislacién. Estas licencias
son (Creative Commons Chile, “tipos de licencias”, s.f.):

- Reconocimiento (BY): Elbeneficiario delalicenciatiene

el derecho de copiar, distribuir, exhibir y representar
la obra y hacer obras derivadas siempre y cuando
reconozca y cite la obra de la forma especificada por
el autor o el licenciante.
- Non-commercial, No comercial (NC): El beneficiario
de la licencia tiene el derecho de copiar, distribuir,
exhibir y representar la obra y hacer obras derivadas
para fines no comerciales.
- Non-derivative, Sin obras derivadas (ND): El
beneficiario de la licencia solamente tiene el derecho
de copiar, distribuir, exhibir y representar copias
literales de la obra y no tiene el derecho de producir
obras derivadas.
- Share-alike, Compartir bajo la misma licencia (SA): El
beneficiario de la licencia tiene el derecho de distribuir
obras derivadas bajo una licencia idéntica a la licencia
que regula la obra original.

Estas licencias otorgan total control legal sobre las

obras. Los netlabels operan con las licencias CC, éstas eligen



una combinacién de licencias para las obras que exponen
en sus portales Web.

Hasta ahora CC parece ser la herramienta ideal para
que los artistas independientes puedan contar con un espacio.
El problema yace en la poca difusién con la que cuentan
los netlabels, no hay punto de competencia con los grandes
sellos, ademas de la pobre construccién de las Web con las
que cuentan, basandose sencillamente en una arquitectura
de la informacién brindada por blogs.

2Qué pasaria situviéramos todas las ventajas que brinda
un netlabel en términos legales, es decir CC, y las asocidsemos
a la nueva forma de comunicacién que han significado las
redes sociales en Internet estos Gltimos afios, para los artistas
chilenos? MySpace fue la red social que primero conté con
un perfil especializado para artistas musicales, teniendo un
gran impacto a la hora de compartir las obras que los artistas
exponian en éste, de hecho hasta ahora sigue siendo elegida
por artistas independientes gracias a esta herramienta. El

problema de MySpace es que no se cuenta con el respaldo
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legal tras la obra, pero deja ver todo el potencial que una
red social puede brindar al mundo de la misica, a través de
su herramienta de seguidores, artistas amigos e influencias
musicales, y contando con una arquitectura de la informacién
que va mds acorde con los requerimientos del usuario que la
desplegada por los netlabels.

Dentro del marco de las licencias libres podemos
observar cémo funciona este concepto en relacién con la
evolucién que tienen los elementos que se ven atados a ellas.
Tomando el caso de la licencia de software libre podemos
ver que no sélo se fomenta el uso de forma cuantitativa,
sino también se fomenta el uso de los coédigos de software
infroduciendo mejoras para estos, fomentando el uso
cualitativo de estas mismas herramientas (Bollier, 2003).
De esta misma forma el disefio de una red social enfocada
al mundo musical puede realizar un aporte similar en la
creacion musical. Conceptos como la influencia musical,
pueden tener un papel mds activo en un ambiente en que

la retroalimentacién es el punto clave, al igual que el aporte



14 Antecedentes

que pueden realizar los seguidores de los artistas, llegando a
una creaciéon musical que no solo se veria en un estado mas
acabado, sino también que iria mas acorde con el uso de las
licencias libres y las posibilidades que estas pueden brindar.
Podemos ver como el concepto de la influencia musical ha
sido aplicado en el disefio de la red social MySpace, pero
claro con un rol més estatico donde los usuarios pueden
definir sus influencias para que estas luego sean observadas
por los ofros usuarios, siempre dentro del perfil musical que
provee esta plataforma.

El disefio en el mercado de la misica, desde un
principio, ha tenido un rol trascendental para que éste pueda
funcionar, la difusién, el enlace entre el artista y su fan. Si este
enlace no existiera, poco abria en el mercado de la misica.
Pero a pesar de tener este rol franscendental no existia una
intervencién dentro del proceso creativo. Ya teniendo un rol
més activo en la creacién musical, gracias a las herramientas
que brinda el cédigo del ciberespacio y Creative Commons,

el disefio pasaria a potenciar la misica, llevando un paso mas

allé su relacién con la misica, llegando a ser un promotor de
valores culturales como generador de un desarrollo creativo,
tal vez hasta de una nueva forma realizar misica.

Desplegar y fomentar la descarga gratuita de
las obras es beneficioso para los artistas en el dmbito de
la difusién, pero esto aln no soluciona el problema de la
profesionalizacién de los artistas. Las industrias creativas
han llegado para solucionar este punto. Por una parte existe
el talento del artista el cual lo puede llevar a hacer cosas
increibles para sacarlo a la luz, pero esto genera poca
retribucién econémica para él por lo alinearse con un gran
sello discogréfico seria lo mejor.

2Qué tal si podemos difundir este talento y generar
una industria su alrededor para hacerlo sustentable? De esto
se tratan las industrias creativas. Su principal input es el talento
y su negocio es la explotacién de la propiedad intelectual. En
Chile se cuenta con un Departamento de Industrias Creativas
desde el afio 2011 y su principal funcionamiento depende

del Concejo de la Cultura y las Artes junto con los servicios y



ayudas que presta CORFO para el fomento de la cultura.

En definitiva nos encontramos con un problema
que se plantea en tres focos. Por un lado tenemos la poca
difusién con la que cuentan los artistas independientes.
Por otro lado estd4 la centralizacién cultural que afecta
principalmente a los artistas de regiones. Y finalmente se
encuentra el problema de la poca sustentabilidad a la que
pueden optar los misicos independientes.

La solucién a este problema se proyectard a través de
las industrias creativas planteando el disefio de un netlabel
sustentable cuyo foco serdn artistas musicales de regiones.
A través de la planificacién de alternativas sustentables, que
involucrarian la venta de merchandising y la realizacién de
eventos, se proyecta un sistema que perdure en el tiempo y
pueda garantizar la difusién de los artistas independientes a

través de todo el pais

Estructuracién del Problema
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Objetivo General

Promover y difundir misica chilena independiente
por medio del disefio de un netlabel cuyo sistema sustentable
y descentralizado organice la preservacién y la descarga de

contenidos via online.

Objetivos Especificos

Difundir bases de datos de misica independiente.

Reglamentar el uso de la descarga libre.

Promover el uso de recursos musicales compartidos.

Fomentar el modelo procomin de acceso a la
informacién.
- Desarrollar valor intangible.

- Desplegar un plan de desarrollo sustentable.

Objetivos procedimentales

- Analizar el alcance de iniciativas dedicadas a un
acceso libre, como Free Software Foundation, Copyleft y
Creative Commons.

- Analizar el marco legal en el que existen las
iniciativas anteriores.

- Evaluar el impacto de la ley de Propiedad Intelectual
en el ambiente musical chileno. Cudles son sus alcances y sus
limitaciones.

- Establecer un marco legal que sea compatible con el
objetivo, el contexto legal nacional y el que existe en Internet.

- Analizar alternativas que existen en la actualidad. Cudles
son las herramientas que utilizan para gestionar su contenido.

- Analizar servicios Web 2.0, su forma de actuar y
cudl es su relacién con la experiencia del usuario online.

- Andlizar el surgimiento de las industrias creativas
en Chile.



Preguntas de Investigacion

2Qué implicancias tiene el valor intangible y el capital
cognitivo en el marco del disefio de interfaces?

2Como el disefio puede afectar el crecimiento de una
cultura que estd marcada por restricciones de un acceso libre?

sExisten vias mediante las cuales el disefio pueda
tomar parte en la construccién, proteccién y difusion de la
cultura y de las industrias creativas?

2En qué aspectos concretos del mercado del software
libre el disefio interviene como politica cultural de bienes
infangibles?

2Cudl es el rol del disefio en la relacién entre valor de
uso y valor de cambio en el mercado del software libre?

sEs la Ley de Propiedad Intelectual, tal como es en este
momento, una respuesta correcta cuando se quiere proteger

la integridad cultural de una sociedad?

Estructuracién del Problema 17

Justificacion de la Investigacion

En estos momentos nos encontramos en una cultura
del permiso, donde la capacidad creativa de los individuos
que componen la sociedad se ve coartada por restricciones
impuestas a los accesos de la misma cultura. Las leyes de
propiedad intelectual se han convertido en una barrera
para la cultura més que una proteccién, que era lo que se
prefendia en sus inicios.

Los avances en la tecnologia son los que han permitido
tales cambios. Estos avances por un lado nos dan la libertad
de crear en nuevas y distintas formas, pero también pueden
atentar contra lo que pertenece a todos. Cambios tecnolégicos
que hoy en dia podemos ver ligados a la construccién de una
cultura comin. Por un lado se ha proveido a los individuos
nuevas herramientas para crear, para comunicarse, para
construir, y por ofro lado se estdn utilizando estas mismas
herramientas para restringirnos y apropiarse de contenidos

que nos pertenecen a todos, contenidos de dominio publico.
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Esta apropiacién se estd haciendo de manera “legal”. Un
ejemplo de esto es lo realizado por Disney. Sus primeras
historias animadas, como Blanca Nieves, la Bella Durmiente y
muchas otras eran sacadas directamente del folclor europeo,
es decir, que son historias que pertenecen al dominio publico.
Bueno, Disney tomé estas historias de manera gratis y legal,
las adapto con lo dltimo en tecnologia de animacién en
aquella época y las lanzé al piblico. Lo que sucede ahora
es que para tomar imdgenes o partes de las animaciones
de estas historias se debe pagar por los derechos a Disney.
Lo que quiero exponer en este caso es, primero, como se
estdn privatizando contenidos que nos pertenecen a todos,
lo segundo es el concepto de copia. Copiar para las grandes
empresas es en este momento piratear (Txema, 2010), es
apropiarse de las ideas de ofros. Entonces zestd bien para
Disney copiar contenidos de dominio publico, sin tener
que pagar a nadie, pero estd mal para nosotros copiar sus
imagenes o animaciones? Copiar es la base de lo que somos,

como humanos biolégicamente, culturalmente, de la forma en

que se vea. La copia esta en casi todo, sino en todo, los que
hacemos. En el colegio no se nos permitia copiar a nuestros
compaiieros, pero si no copidbamos al profesor te iba mal.
No quiero llegar a determinar una ética de la copia, como
deberiamos copiar, que deberiamos copiar, etc. no es el fin
de esta investigacion, lo que quiero es exponer lo importante
que el acto de copiar en nuestras vidas y como se nos estd
haciendo ver este acto como algo barbérico e ilegal, pero que
en realidad afecta de manera directa el proceso creativo.
Como mencioné, y expondré méas adelante, la copia
es cultura, de que otra forma podriamos citar los escritos de
Platén o podriamos ver obras de arte reconocidas mundial-
mente sin tener que viajar a Francia o ltalia. Es precisamente
en este proceso de copia en donde se producen pequefias
variaciones, donde el producto es la creacién (Rodriguez,

2010)!. Existe un término que normalmente es confundido

1 Rodriguez, Emmanuel. Director de la editorial Traficantes de
Suefios, dedicada a la publicacién de libros con versiones descar-
gables con licencias CC.



con la copia, el plagio. El plagio es tomar la obra de ofro
y atribuirla como propia. En gran parte de las discusiones
donde se habla de la copia como un acto criminal, se esta
hablando en realidad de plagio. La copia permite creacién,
pero se nos estd haciendo creer que no es asi. Hasta antes
de que existiera el primer registro de una ley de propiedad
intelectual copiar no era un problema, a mi parecer todavia
no lo es, copiar no es el problema, el problema es la comp-
rension de lo que esto en realidad significa.

Las grandes empresas, corporaciones, individuos o
gigantes, como se refiere lessig? (2006) a estos, con la
ayuda de las leyes, se estén haciendo propietarios de la cul-
tura, y algo mas dafino aln, propietarios de la industria
creativa. Al imponer barreras a los contenidos, al restringir
los accesos, lo Gnico que se logra es estancar los procesos
del conocimiento y los procesos creativos. No existe algo
mds toxico para la cultura, que el hecho que sélo unos pocos

tengan poder sobre ella.

2 Lawrence Lessig. Gestor de Creative Commons.
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Dentro de un marco global la misica se encuentra en
esta situacién. En estos momentos son las grandes discografi-
cas las que tienen el poder sobre la distribucién y las ventas
de la misica en chile. Gran parte de los artistas estan a
merced del mercado para poder tener su misica en venta, lo
cual es muy fluctuante. En estos momentos, segin cifras, gran
cantidad de los discos que son lanzados, probablemente se
verén descontinuados en solo un par de afos. Y esto ocurre
con artistas que tienen “éxito”, que tienen un contrato para
poder grabar y sacar su msica al piblico. Pero 3qué es lo
que queda para el resto? Los artistas independientes forman
gran parte del repertorio musical que podemos encontrar en
las distintas ciudades de Chile. Repertorio musical que se es-
cucha en vivo. Tocatas y fiestas son las que mantienen a estos
artistas conectados con el piblico, son su medio de difusion,
donde los afiches y flyers son parte de cada fin de semana.
Artistas que dificilmente podran ser escuchados a través de
las radios. Artistas que ven en Internet una forma viable y

segura de promocién. A través de sitios especificos, como
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MySpace o Soundcloud promocionan sus creaciones y las
dan a conocer a ofros artistas y, por supuesto, al piblico.

Creative Commons ha sido también una respuesta a las
condiciones en la que estos artistas trabajan. Como una her-
ramienta, los artistas han utilizado las licencias para crear
una forma de promocién. Los netlabels, como los sellos dis-
cogrdficos, ponen a disposicién del piblico las obras de los
artistas que estas representan, pero estas utilizan las licencias
Creative Commons para proteger y manejar las obras de
forma legal, y més importante aGn aprovechando las posi-
bilidades que dan las licencias, en términos de promocién.
En Chile existen hace un par de afios, teniendo como plata-
forma las que son ofrecidas por servidores de blogs, como
blogger.com, wordpress.com, etc. Con una arquitectura de la
informacién a la que estd acostumbrado el usuario, pero con
posibilidades limitadas. Los artistas tienen en los netlabels
una posibilidad de expansién, como artistas esto significa la
promocién de su obra, pero como participantes activos de una

industria creativa los netlabels como plataformas no son una

respuesta completa a una bisqueda por una cultura de libre
acceso o la posibilidad de sustentabilidad para los artistas.

Los netlabels son un gran avance en materia del libre
acceso, pero lo que pretende este proyecto es facilitar las
herramientas para la creacién de una plataforma que no solo
permita un libre acceso, sino también que sea un aporte para
la difusién de la cultura. Utilizando la gestién del conocimiento
como una herramienta de disefio se puede permitir no solo un
libre acceso, sino una escalada a favor de la creatividad, en
conjunto con el desarrollo una industria que brinde retribucion
y apueste por la profesionalizacién de los artistas.

Este proyecto contempla la formacién de una indus-
tria creativa para lograr la sustentabilidad del mismo. Toman-
do el talento y la creatividad de los artistas, con el disefio
de un netlabel, se pretende sostener el proyecto a través de
la generacién de merchandising y aumentando la posibili-
dad de participacién en espectéculos dentro del marco de
difusién planteado para las bandas. Apuntando por una

descentralizaciéon cultural se trabajaré con artistas regionales



brindando mayor apoyo al crecimiento cultural y econémico

de las regiones.

Tipo de Investigacion

La investigacién a realizar es de tipo exploratorio y
proyectual. En estos momentos existe documentacién acerca
del procomin y su relacién con Internet. También acerca de la
variable legal del proyecto, es decir cémo se han visto afecta-
das las leyes de propiedad intelectual con la aparicién de nue-
vas tecnologias, en especial Internet y el mundo de la misica,
con casos infernacionalmente conocidos, como lo fue Napster.
El sistema de licencias Creative Commons se estd haciendo
muy popular sobre todo en el drea de la misica, con inicia-
tivas muy interesantes como los netlabels, que utilizan estas
licencias a favor de la promocién de los artistas que estan aso-
ciados a estas. Pero gran parte de esta documentacién (libros,
tesis, casos) es internacional. Es muy importante el hecho que
estamos lidiando con un tema que estd alcanzando un gran

volumen a nivel global, por lo que encontrar iniciativas de
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este tipo, en Chile es muy dificil, de hecho me aventuraria a
decir que no existen. Los netlabels son un caso especial, estan
basadas en un sistema que viene del extranijero, lo que se hizo
en Chile fue implementarlas, la adaptacién de las licencias
CC fueron muy oportunas en las fechas (2004 - 2005), pero
una iniciativa completamente adaptada a nuestra sociedad
no ha surgido. El contexto chileno es distinto a los contextos
infernacionales, sobre todo si estamos hablando que gran
parte de la informacién, documentacién, casos, efc. viene de
EE.UU. donde las leyes de propiedad intelectual son distintas.
No podriamos pretender iniciar un movimiento como la FSF
en Chile, no por capacidades, sino porque el sistema social
y productivo es distinto, materias como la tecnologia son més
escasas en nuestro pais.

Los netlabels han funcionado bien en Chile, han
logrado tener un espacio dentro de la industria cultural, esto
se debe en gran medida a la calidad de los artistas chilenos,
debemos recordar que gran parte de esta industria pasa por

la creatividad y el talento de los artistas, sobre todo si se estd



22 Antecedentes

valiendo en un sistema de promocién que es considerado sélo
un hobby. Creo que es un buen punto de partida para lo que
quiero realizar con este proyecto, generar un espacio para
la difusién de obras y la integracién de un género musical
especifico para el disefio de merchandising y la produccién
de eventos, lo cuales logran al fin y al cabo la sustentabilidad
del proyecto.

Volviendo al tipo de estudio. Se tratard también de
un estudio descriptivo, ya que se analizard el fenémeno del
procomdn en comunidades, misicos profesionales, misicos
aficionados, comunidades online y offline. El usuario es una
de las variables mds importantes, sino la més importante, ya
que través de éste es que el proyecto funcionard, es decir,
que el disefio de un sistema de organizacién de contenidos
para compartir no funcionaria sin un andlisis detallado de las
variables endégenas y exbégenas del usuario.

Estamos hablando de un sistema que apunta a in-
fundir el procomin en los usuarios. Compartir es lo que

nos ha llevado, como individuos, a crear sociedades en las

cuales vivimos, pero lo olvidamos debido, posiblemente, a
que se vuelve una rutina y junto con un sistema comercial que
apunta a la competencia, el compartir se vuelve menos y me-
nos importante. Internet nos ha abierto los ojos nuevamente,
donde los usuarios, en este momento, desean contenido, con-
tenido abierto de acceso libre, siguiendo con el paradigma
de Internet y el free software. Es muy importante comprender
el alcance que tiene el concepto del procomin dentro de
la sociedad chilena, sobre todo en la comunidad artistica
chilena, cuya opinién es de vital importancia si queremos

apuntar a una cultura de libre acceso.
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MARCO TEORICO

Capitulo I: Propiedad Intelectual

Primero que todo necesito explicar el concepto de la
propiedad intelectual. La propiedad intelectual es una clase de
propiedad y es en parte asi como la ley lo observa, como una
propiedad que corresponde a un duefio especifico. Pero como
expone Lawrence lessig, gestor de Creative Commons, en el
libro El Cédigo 2.0(2009)3 , existe una diferencia radical entre
una propiedad material o fisica y la propiedad intelectual. Me
compro una manzana para poder comerla y ofra persona la
toma y se la come, entonces yo ya no podré comerla, existe
una consecuencia absolutamente directa con respecto a mi
persona cuando ofra persona toma mi propiedad y la usa.
Pero si yo tengo una idea y se la digo a ofra persona, yo
seguiré teniendo la misma idea y si ofra persona le dice otra
idea a esa misma persona, esta persona tendré dos ideas y el
hecho que sean distintas o similares da absolutamente igual,

debido a que no son rivales, sobre el hecho que esta persona

3 Esta es una idea que se trata en los primeros tres capitulos.

tendré ambas ideas sean puntos diferentes o no. Este es clave
para comprender el resto de estas paginas, yo nunca perderé
mi idea y mi idea no es rival de otra idea. Siempre fengo la
posibilidad de no exponer mi idea por lo que sélo estaré en
mi poder (no se cual serd el fin de hacer esto). Habiendo dicho
esto expondré la creacién la Ley de la Propiedad Infelectual y
el contexto en el que ésta se situd.

La ley de propiedad intelectual nacié en Inglaterra
en el siglo VIl para acabar con la competencia desleal y el
monopolio que existia entre los editores de libros en aquella
época. La ley nacié en un contexto de mercado, para poder
regular los precios de los libros, la Cédmara de los Lords
decidi6 aplicar esta ley que permitia una LIBRE competencia
entre los editores para que de esta manera la gente pudiera
acceder a la cultura. Debemos notar que existen al menos
dos puntos muy importantes, el primero es que la ley de
propiedad intelectual no fue creada a favor de los duefios o
autores de las obras en cuestién, sino que fue creada para

el piblico, claro concediendo el hecho que los autores o los



duefios de estas obras poseian poder sobre esta. Y el segundo
punto es que esta ley imponia un plazo de expiracién de
este poder que tiene el autor o duefio de la obra. Es cierto,
debo dejar en claro que no siempre el autor era (ni es) el
duefio de la obra, esto lo podemos ver hoy en dia donde,
por ejemplo, son las grandes empresas discogréficas son las
duefias de las canciones y existe una regulacién distinta para
el duefio de la obra y ofra para el compositor. Es asi como
las personas que crearon esta ley podian en realidad ver el
dafio que puede producir que una persona tenga todo el
poder sobre una obra para la cultura y la sociedad (Lessig,
2006 p.104).

2Qué sucedia con la obra cuando este plazo expiraba?
La obra pasaba a ser parte del Dominio Piblico, esto significa
que cualquier persona podia, en este caso, editar e imprimir
la obra. Algunas personas podrian horrorizarse al leer esto,
hay personas que comprenden esto, y hay personas que
comprenden ain mds cuando escribo que este plazo era de

solo 14 afios. En esa época, estos 14 afios era un largo periodo
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de tiempo, ahora algunos les parece una miseria y gozan de la
“propiedad” de su idea durante toda su vida y en algunos casos
también las vida de su descendencia.

El punto que quiero probar con este trozo de historia,
es dejar en claro los verdaderos protagonistas de este concepto
que denominamos propiedad intelectual y como la ley podia
verlo claramente. Esta ley no nacié como un afén de darle a
la gente lo que les pertenece, como algunos proclaman por
“derecho”, sino que nacié como una iniciativa para cuidar de
la cultura y que esta fuese accesible para las personas. 3Dénde
se perdi6 este camino? fue tal vez cuando se empezaron a
extender los plazos sobre este derecho, o tal vez cuando sélo
unos pocos tomaron el control del mercado, la verdad creo
que esta Gltima. Ahora podemos ver como son unos pocos
los que tienen el poder sobre los generadores de contenido,
donde grandes cadenas internacionales tienen los canales de
television, los periédicos, las radios y llevan a las personas a
juicios por ocupar este contenido, y asi son estos gigantes los

que se encargan de ser los Unicos generadores de contenido.
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1.1 La Propiedad Intelectual y la Tecnologia

A través del tiempo hemos observado, con la
aparicién de distintas tecnologias, como las cosas pueden ir
cambiando para el beneficio de la sociedad y las personas
que la componen, pero también existen casos que nos pueden
hacer perder las esperanzas de que esto suceda asi realmente.
Este fue el caso de Edwin Armstrong, creador de la radio FM
(Frecuencia Modulada). La radio FM fue un avance magnifico
en lo que son las comunicaciones. Antes de su aparicién se
podian encontrar cientos de radios en solo un espacio del
dial y si lograbas captar bien una esta sonaba con una muy
baja calidad. Ahora el invento de Armstrong cambiaba esto,
pero que es lo que sucedié, por que encontramos hoy en
dia las radios AM y FM por separado si debieran ocupar
una misma frecuencia. Bueno en aquella época la empresa
que dominaba este mercado de la radiodifusién era RCA,
precisamente Armstrong trabajaba para RCA, y fueron ellos
los que le pidieron que mejorara la calidad de la sefial de

radio, pero nunca imaginaron que éste pusiera una nueva

tecnologia en su juego. RCA hizo todo lo posible para que el
invento de Armstrong no tuviera éxito, incluso haciendo uso
de su poder con personas del gobierno de Estados Unidos,
teniendo el poder de este mercado no fue muy dificil. Cuando
ya la tecnologia FM fue instaurada como estdndar en la
radio, las patentes quedaron sin valor y RCA evité pagarle
derechos a Armstrong por su invencién. Cuando las patentes
estaban a punto de vencer RCA le pagd a Armstrong una
compensacién tan baja que no cubria los gastos que habia
realizado en abogados para defender su causa. Podemos
observar como a través de las leyes y el poder politico estos
gigantes del mercado pueden torcer el avance tecnolégico
en desmedro del bien comin (Lessig, 2006 p.15). Bueno hoy
en dia encontramos esto a la vuelta de la esquina, o para ser
més precisos a un clic de distancia.

la verdad es que tengo una concepcién un poco
distinta de las leyes con respecto a lo que expone Lessig, pero
debo decir que su argumento tiene una gran coincidencia con

algunas de mis ideas con respecto a la propiedad intelectual.



Y tiene razén en varios aspectos con respecto a las leyes, lo
que hacen, o por lo menos lo que deben hacer, es asegurar
la libertad de las personas. Pero como vemos en el ejemplo
anterior, podemos observar como las leyes a veces toman una
via distinta, no siempre por préacticas y politica sucias, es més
que nada un capricho, que aunque queramos o no hace de la
ley, lo que es. Como pueden adaptarse a distintos contextos,
apero es esto bueno o malo?, creo que esta pregunta deberia
quedar para mds adelante. Ahora quiero dar dos casos que
pueden ejemplificar esto. El primero es la tecnologia de las
cintas virgenes y el segundo es el caso Napster, ambos dentro

de su esencia tiene el concepto de “copia”.

1.2 Copiar y Pegar

La creacién de las cintas virgenes trajo consigo un
gran problema para las grandes discogréficas, esto debido a
que desde ahora en adelante las personas tendrian el poder
de copiar el contenido que habian adquirido. Estas copias

no se hicieron esperar, la gente empez6 a compartir misica
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en los colegios, con vecinos, en el trabajo, efc. Las medidas
que se habian tomado eran simples, a base de la arquitectura
(esto es en la tecnologia que ocupamos) las copias que se
realizaban perdian fidelidad con respecto al original, de
esta manera se encargaban que no se pudieran realizar
muchas copias de un original (Lessig, 2006 p.71). Pero de
todas maneras las grandes discograficas hablaban de una
pérdida masiva de dinero. Quiero detenerme un momento
en este punto a modo de paréntesis, siempre se habla de una
perdida de dinero cuando se menciona la pirateria y la copia,
apuntando a cifras estratosféricas donde cada copia que se
realiza equivale a una compra que ellos no tienen y por lo
tanto pierden este dinero. Esto es sélo simple desinformacion,
la verdad es ofra. Dentro de las personas que realizan u
obtienen una copia lo hacen por distintos motivos de los cuales
podemos registrar algunos (Lessig, 2006 p.85). Primero estd
la persona que obtiene una copia para “probar el producto”,
en este caso escuchar los discos y ver si son de su agrado

para luego comprarlos. El segundo es aquel que de ninguna
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manera compraria el producto original, ya sea por dinero u
otros motivos. Y el tercero utiliza esta copia para acceder a
material con copyright que ya no continua en el mercado,
por ejemplo canciones que escuchdbamos en nuestra nifiez y
que el mercado se encargo de descontinuar debido a que ya
no era un producto con valor comercial suficiente para seguir
produciéndolo. Sobre esto podemos facilmente deducir que
las copias nos son directamente proporcionales a la perdida
de dinero para las grandes industrias.

Volviendo al caso de las cintas virgenes, la ley en
Estados Unidos vio esta practica como legal, es decir que si
se puede copiar con esta tecnologia.

Ahora el siguiente caso es uno muy sensible, debido
a que nos dejo ver las posibilidades ilimitadas de Internet
y al mismo tiempo es el hito que tal vez estd destruyendo
Internet hoy en dia. Napster fue una iniciativa lanzada en
1999 por Shawn Fanning (King, 2002). Su idea revolucioné
lo que Internet ya tenia desde su inicio, y es de hecho su

esencia, el compartir. Lo que hizo Fanning fue crear lo que se

conoce como Pier to Pier (P2P), esta tecnologia lo que hace es
permitir el intercambio de archivo a través de los usuarios por
medio de ellos mismo, sin necesidad de un servidor, es decir
que no existe un aparato central que regule el intercambio
de archivos. A pesar de esto Napster si utilizaba un servidor,
para obtener informacién de sus usuarios, informacién de que
archivos eran los que estos tenian para poder compartir, nada
més, a diferencia de Kazaa y Gnutella sucesores del éxito de
Napster que utilizan los servidores para colgar y respaldar
archivos. Bueno, Napster fue un hit, en unos pocos meses
alcanzé millones de usuarios llegando a ser denominado el
Killer App de Internet. Millones de usuarios compartiendo
musica alrededor del mundo, lo que claramente representaba
una amenaza para las compafias discogréficas. Pero 3qué era
distinto en este compartir del compartir cintas con tus amigos?
Primero que nada, ya no eran sélo un par de amigos, sino
miles, desvirtuando el concepto de amistad. Y segundo, mds
grave adn para las discogréficas, era el hecho de que todas

estas copias eran una copia exacta del original, no importaba



cuantas veces ésta fuese compartida. Después de un afo y
unos meses se cerrd Napster por violacion de los derechos de
autor, la ley ya no veia con los mismos ojos este “compartir”.

Habiendo ya probado mi punto acerca de cémo la
ley funciona, quiero referirme a un par de conceptos que he

ocupado y otros que no he querido ocupar.

1.3 Copiar y Crear

Copiar, que es esto sino la basé de nuestra cultura.
Si no copidramos no podriamos comunicarnos, 3De qué
otra manera hubiésemos aprendido el lenguaje de nuestros
padres? 3De qué ofra manera podrian haber existido la
misica y las obras de arte que hoy podemos apreciarg 3Cudl
es la real diferencia entre influencias artisticas y copiar? Este
es un término con el cual me gustaria alejarme de lo que dice
Lessig y acercarme una poco més a lo que expone Richard
Stallman (2004), fundador de la Free Software Foundation.
Copiar esta en nuestro cédigo, en nuestro ADN, somos una

copia de nuestros padres, somos una copia genética de
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nuestros antecesores, nos diferencia de ser hombres a ser
perros o monos o cualquier otra especie. Como ya mencioné
copiar es la base de nuestra cultura, es precisamente de esta
copia donde se producen pequefas variaciones, donde el
producto es la creacién. Que es el copyright sino un monopolio
comercial impuesto por el Estado que limita nuestro derecho
natural de copiar. Existe una diferencia clave, que muchas
personas pasan por alto y caen en presunciones implicitas tras
los términos de pirateria y derechos de propiedad intelectual,
la diferencia entre copia y plagio. Algunos pensaran:”pero
si es lo mismo”, bueno estas personas estdn equivocadas
y estén cayendo dentro de estas artimafias que impone el
derecho por sobre las ideas. La pirateria tiene un efecto
directo en el mercado, la pirateria es obtener ganancias con
las obras de otros (Rodriguez, 2010). El plagio es copiar en lo
sustancial las obras ajenas, dandolas como propias. Plagiar
tiene implicaciones éticas y morales completamente distintas
a copiar, es esto lo que deberiamos perseguir y eliminar,

pero en esta persecucion estamos acabando con la fuente de
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nuestra cultura, nuestra libertad, nuestra libertad de copiar.
Esto es en lo que firmemente creo y es a lo que deberiamos
aspirar, puede ser considerada una versién extrema del
asunto y es la verdad, por lo que al igual que Lessig también
creo en una etapa intermedia, pero entendiéndolo siempre
como una etapa de transicién.

Dejando en claro lo que es la copia, quiero referirme
a un término con el que no estoy completamente de acuerdo.
El concepto de uso justo. El uso justo es el espacio que nos da
la ley para poder utilizar la obra de ofras personas, podria
referirme a que es el espacio legal que se nos ofrece para
copiar, crear, hacer cultura. En Chile hace poco hubo una
modificacién en este término, antes de esta modificacién no
existia el uso justo, el uso justo eran simplemente resquicios
en nuestra ley de propiedad intelectual. Un ejemplo claro de
uso justo son las copias que se hacen de libros. Si yo soy
estudiante y necesito instruirme, necesito ver, cuantificar y
cualificar obras literarias, artisticas, cientificas, etc. para lograr

este proceso. Las bibliotecas nos dan este espacio. Pero qué

pasa cuando necesito sacar la fotocopia de un libro. 3Es esto
legal2 Bajo nuestra ley de propiedad intelectual, no. 3Es esto
plagio? Absolutamente no, a menos que utilices tal copia para
adjudicértela como autor, algo que a mi parecer no pasaria por
la cabeza de alguien que se considere estudiante. La verdadera
pregunta es 3Por qué es ilegal? Lo que estd haciendo esta copia
es traspasar una capsula de conocimiento y cultura a ofra
persona, es a través de esta mimesis que podemos crear. Es
en casos como estos en los que debemos preguntarnos a quien
sirve la Ley de Propiedad Intelectual y a quien es que deberia
servir, no puedo hacer més que remitirme a su creacién. El
hecho es que se cred para servir a la sociedad, para mantener
a raya un monopolio cultural del que se estaban haciendo
cargo los editores ingleses. La idea era simple, bajo coédigos
del mismo mercado se quiso instaurar un derecho bésico de la

sociedad, el acceso a la cultura.



1.4 Cultura Libre

Ahora cual es el gran problema que tienen las
personas al pensar en una cultura libre, y creo que es el mismo
problema que hace que debamos pasar por una etapa de
transicién para llegar a una evolucién cultural real. El dinero,
o para ponerlos en un término un poco més acabado, la
remuneracion por la creacién. Yo no creo que éste sea el
problema real que puede afectar a la creacién dentro de la
cultura libre, siempre habra remuneracién para las personas
que hacen un aporte real dentro de nuestra sociedad. El
gran problema que impone esta “falta de remuneracién”
es lo que describe Lessig como el incentivo (2004 p.20).
5Cudl seré el incentivo de una persona que al crear ve como
su creacién pasa a manos de ofra persona? Y es cierto, no
habria incentivo para que este “creador” realizara otra obra
sin verse remunerado de alguna forma, pero como ya dije,
siempre habré una remuneracién por parte de la sociedad,
y de hecho hasta ahora aunque existen personas que siguen

creando sabiendo que no ganarén millones con su obra, si
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no fuera asi no veriamos a misicos callejeros 3no¢ Podriamos
decir que la creacién y cultura siempre tiene una salida.

Bueno para volver un poco sobre mis pasos. La Ley de

Propiedad Intelectual nacié bajo la base de un derecho, no
del autor sobre su obra, sino un derecho de las personas a
acceder a la cultura. Thomas Jefferson, tercer presidente de los
Estados Unidos y colaborador en la creacién de la constitucién
de este pais, dejo6 esto claro cuando propuso lo siguiente:

“Si la naturaleza ha creado alguna cosa menos
susceptible que todas las demds de ser objeto de
propiedad exclusiva, ésa es la acciéon del poder del
pensamiento que llamamos idea, la cual sélo puede
poseer un individuo si la guarda para si; pero en el
momento en que se divulga, se fuerza a si misma a
estar en posesion de todos, y su receptor no puede
desposeerse de ella. Ademds, su peculiar cardcter
es tal que nadie posee menos de ella porque ofros la
posean integramente. Aquél que recibe una idea de

mi, recibe instruccién para si sin reducir la mia, del
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mismo modo que aquél que enciende su cirio con el que estas palabras nos hacen pensar mds que nunca. Pero
mio, recibe luz sin dejarme a oscuras. El hecho de que sPor qué ahora? 3Qué es lo que ha producido este cambio
las ideas puedan difundirse libremente de unos a ofros durante estos Gltimos afios? La respuesta es sencilla, Internet.

por todo el globo, para moral y mutua instruccién de
las personas y mejora de su condicién, parece haber
sido disefiado de forma peculiar y benevolente por
la naturaleza, hizo como el fuego, susceptibles de
expandirse por todo el espacio sin que disminuya
su densidad en ningin punto, y como el aire que
respiramos, en que nos movemos y fenemos nuestro
ser fisico, incapaces de ser confinadas o poseidas de
forma exclusiva. Asi pues, las invenciones no pueden,
por naturaleza, estar sujetas a propiedad.” (Lessig,
2006 p.194)

La verdad es que yo no puedo dejar esto més claro
que estas sabias palabras de un hombre que entendia el
valor real de las ideas y la libertad.

Este concepto lo han tenido claro muchas personas a

través de la historia, pero es en estos momentos en particular



Capitulo Il: Internet

Durante gran parte de nuestra historia la sociedad no
ha tenido tanto poder como lo tiene hoy, todo esto gracias
a Internet. Las personas ya no son meros receptores de
contenido, se ha pasado a una etapa donde todos tenemos
la posibilidad de ser generadores de contenido. Existen
dos puntos que son claves en el aporte de Internet para este
hecho. La difusién y el compartir. Dos puntos que tienen un
enlace en comin, un concepto que ya mencione y que viene
por default con esta tecnologia, copiar (Stallman, 2004
p.18). Antes de referirme a estos puntos tan importantes
quiero hacer un alcance, a lo que en realidad significa copiar
dentro del mundo digital. Copiar es nada mds ni nada menos
que la base, el punto de partida de todo en el mundo digital.
Si yo quiero abrir un archivo, lo que hace mi computador es
realizar una copia en la memoria RAM para poder realizar
la lectura en tiempo real del archivo. Si quiero compartir un

archivo, lo que se hace es una copia de este archivo en otro
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computador, o en estos momentos en una memoria flash o
un Cloud. 3Podriamos regular de alguna manera todas estas
copias? La verdad es que si se podria, de hecho se puede y se
estd haciendo. A través del cdédigo, estan regulando la copias
de archivos dejando, por ejemplo, sélo poder copiar algunas
veces el archivo, como las canciones de podemos comprar
en itunes (3No deberia ser un uso justo que yo pueda copiar
cuantas veces quiera un archivo por el cual pagué?, este
es un ejemplo claro de cémo el cédigo y el mercado estan
sobrepasando las leyes en términos de regulacién). Pero,
sEs necesario regular estas copias? Si revisamos un par de
pdginas mds atrds nos damos cuenta que no, y lo Gnico que
logra este tipo de regulaciones es imponer barreras. Bueno,
volviendo al asombroso poder de Internet, podemos observar
cémo ha habido una “explosién” de creatividad los Gltimos
anos. Un ejemplo de estos son los AYM (Anime o Animated
Music Videos). Los AVM nacieron hace algunos afios atrés
como una forma de expresién, una forma bastante creativa de

expresién, donde una persona toma trozos de animaciones,
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normalmente se utiliza animacién japonesa o anime, y los
hace “calzar” con una pieza musical. Los resultados son algo
sorprendente, y la verdad es que se puede ver el trabajo (que
a mi parecer puede tomar horas o dias) que las personas
ponen en esto. 3Y qué es lo que se obtiene en respuesta®
llegalidad, sitios Web cerrados debido a que estas obras
son completamente ilegales, ya que toman videos y misica
que estan bajo copyright. Aln asi sigue existiendo esta forma
de expresién, con miles de adeptos. Este es sélo un ejemplo
de lo que ha logrado, en términos de creatividad y difusién,
Internet. Es impresionante el avance que se ha hecho en

obras audiovisuales, a través de softwares e Internet.

2.1 La musica e Internet

Pero que es lo que nos tiene aqui. Ahora quiero
referirme a la misica. Primero al aporte que ha realizado
Internet por la misica. Amodo de creatividad esimpresionante.
En un principio los archivos que mds se compartian a través

de Internet eran pistas de sonido (esto era més sencillo que

descargar piezas completas por el ancho de banda que
existia en un principio). Pistas con las cuales los usuarios,
mezclandolas con algunos softwares especializados, lograban
una nueva creacién. Programas como Fruty Loop se hicieron
indispensables para muchos usuarios, y en estos momentos
existen centenares de estos programas (en gran parte gracias
al Free Software) y muchos sitios Web destinados a difundir
este tipo de creatividad mediante bases de datos de artistas y
pistas descargables, las cuales son en su gran mayoria gratis
y resguardadas bajo copyleft.

Los alcances en el aporte creativo musical que ha
brindado Internet son ilimitados, en gran parte se ha logrado
gracias al acceso que se tiene en esta materia, debido a que
ya no sélo puedo acceder a contenidos que puedo comprar,
es decir si antes podia sélo escuchar un par de discos de
un par de artistas porque no contaba con el dinero para
mds, o fisicamente no podia acceder a este contenido (no se
encontraba en Chile), ahora si puedo. Y no solamente esto,

también puedo difundir mi contenido, mi creacién. Internet



en materia creativa se ha vuelto, no solo un protagonista, a
mi parecer es indispensable.

Podemos ser muy optimistas al respecto de que es
lo que se viene para el futuro en esta materia, o podemos
ver la realidad que se estd4 presentando. Como mencioné
anteriormente, Napster fue un hito en esta materia, pero
también es lo que puede llegar a destruir lo todo lo que he
contado. No quise explayarme acerca del término de Napster

anteriormente, pero creo que ahora es el momento.

2.2 Napster éel principio del fin?

Napster fue sacado de Internet, por lo menos como
lo conocimos, por materias legales referentes al copyright,
el punto mds importante de esta historia es que se utilizd
el régimen que estaba ya impuesto en esta materia, sin en
realidad ver las diferencias de las que he hecho alcance con
respecto al ciberespacio y el mundo real. Un ejemplo sencillo,
si yo voy a una tienda de discos y robo un disco, entonces el

distribuidor constard con un disco menos para poder vender,

Marco Tebrico 35

es decir afecta directamente al distribuidor. Pero si yo realizo
una copia no estoy haciendo efecto directo en las ventas que
el distribuidor pueda tener, el tendrd la misma cantidad de
discos para vender.

Entonces, spuedo juzgar esta copia como robo al
igual como si tomara un disco del aparador?2 No importa
cudl sea mi respuesta, es esto lo que se estd haciendo. Se
estdn tomando leyes y normas del mundo real y se estan
aplicando al ciberespacio, y esto no tiene ningin efecto
productivo para ninguna de las partes involucradas, lo Gnico
que se estd logrando es imponer barreras del mundo real en
un lugar donde no pertenecen. Lo que no debemos perder de
vista es el por qué de esta situacién. La realidad es una sola,
los grandes productores de contenidos tienen miedo, miedo
ante el hecho que las personas estén generando contenido.
Como lo hizo RCA en su momento, presionando para
que la creacién de Armstrong no viera la luz, las grandes
productoras de contenidos estén poniendo barreras antes las

posibilidades ilimitadas que tiene Internet, y con esto estdn
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poniendo barreras a la creatividad y a la cultura libre, se esté
dando paso a una cultura del permiso, donde unos pocos
tienen el contenido y son los que deciden que es lo que se
debe hacer con éste. Estas restricciones se estan llevando a

cabo mediante las leyes, el mercado y el cédigo.

2.3 Free Software Foundation y Copyleft
Laverdad es abrumadora, pero comodiie, lacreatividad
siempre tiene una salida. Lessig escribe en la infroduccion de
Software Libre, Sociedad Libre (Stallman, 2004 p.11):
“cada generacién tiene su filésofo: un escritor o un
artista que plasma la imaginacién de una época. A
veces estos filosofos son reconocidos como tales, pero
a menudo pasan generaciones antes de que caigan
en cuenta. Sin embargo, con reconocimiento o sin él,
cada época queda marcada por la gente que expresa
sus ideales, sea en el susurro de un poema o en el
fragor de un movimiento politico. Nuestra generacién

tiene un filésofo. No es un artista, tampoco un escritor

profesional. Es un programador. Richard Stallman.”

He plasmado ya algunas de las ideas del creador
de la Free Software Foundation (FSF), mis observaciones y
argumentos acerca de lo que es la copia y una cultura libre
son basados en sus ideas. Stallman ha sido el encargado de
crear esta capa intermedia que mencione anteriormente con
la creacién del Copyleft. Para explicar lo que es el Copyleft
necesito dejar algunas cosas claras con respecto a la obra
de Stallman.

El ideal de la FSF nace cuando Stallman trabajaba
en los laboratorios de Inteligencia Artificial en el MIT,
donde el trabajo de los programadores iba en un beneficio
com{n (procomin). El avance que presentaba alguno de los
programadores era presentado al resto y era de libre traspaso
entre ellos, no solo personas del MIT, entre todas las personas
que se interesaran por este trabajo. Lo que significaba esté
libre traspaso era que otro programador podian tomar este
trabajo y adaptarlo con ideas nuevas (recuerdan lo que

mencione acerca de la copia) a nuevas necesidades, siempre



en beneficio del usuario. Este es un punto muy importante, el
trabajo de Stallman siempre ha ido en beneficio directo a la
sociedad, a los usuarios y a los programadores.

En un momento gran parte de sus companeros fueron
contratados para trabajar en software propietario. Stallman
nunca creyé en este trabajo, pero como gran parte del equipo
se habia ido, sintié que necesitaba hacer algo. Como estaba
en contra del software propietario, nunca se le paso por la
cabeza trabajar de esta forma, tal era su disgusto por éste
que pensd hasta en retirarse de la programacién, ya que si
él no hacia software libre preferia no hacer software. Bueno
de esta manera nacié la FSF.

Hay que dejar algo muy claro, y que suele ser un
error cuando las personas escuchan o hablan del término
software libre (free software). En ingles la palabra free puede
ser asociada a gratis, y a pesar que en espafol existe una
diferencia en los términos de gratis y libre la gente sigue
asociéndolo de manera errénea. Esto es algo que Stallman

pone mucho énfasis. Free es en el sentido de libertad, libertad
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que se basa en los siguientes cuatro puntos del software libre:
1. La libertad de ejecutar el programa sea cual sea el
propdsito.
2. La libertad para modificar el programa para ajustarlo
a tus necesidades. (Para que se trate de una libertad
efectiva en la préctica, deberds tener acceso al cédigo
fuente, dado que sin él la tarea de incorporar cambios
en un programa es extremadamente dificil.)
3. La libertad de redistribuir copias, ya sea de forma
gratuita o a cambio del pago de un precio.
4. la libertad de distribuir versiones modificadas del
programa, de tal forma que la comunidad pueda
aprovechar las mejora introducidas.

Estos puntos, sobre todo el cuarto, son claves para
comprender la creacién del Copyleft. Y como deja en claro
el tercer punto, puedes cobrar por tu trabajo.

El primer trabajo de FSF fue la creacién de un
sistema operativo, sistema con el cual deben trabajar todas

las computadoras. Este sistema operativo fue llamado GNU
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(acrénimo recursivo de GNU's not Unix). Unix era el sistema
operativo imperante en aquella época y Stallman baso su
primer trabajo en éste, lo que sostuvo una discusién ética
en cuanto a lo que se estaba realizando, siendo Unix un
software propietario, pero con el crecimiento de FSF, y el
aporte de varios programadores Unix fue desechado como
base de GNU.

Para proteger su trabajo de ser ocupado para la
creacién de software propietario Stallman cred, basandose
en las leyes de Copyright, el Copyleft. Copyleft se cred con
el mismo ideal de FSF, donde el trabajo compartido y abierto
es la base. La idea fundamental del Copyleft es que se
autoriza la ejecucién del programa, su copia, modificacién
y distribucién de versiones modificadas, siempre que no
se anada ninguna clase de restriccién a posteriori. De este
modo, las libertades cruciales que definen el software libre
quedan garantizadas para cualquiera que posea una copia,
estas libertades se convierten en derechos inalienables.

En materia de avances por una cultura libre, un gran

paso fue dado. El derecho por la accesibilidad empieza a

ser resguardado y la libertad creativa tiene espacio.



Capitulo Ill: ProcomuUn

Bastan unos minutos para entender la inmensa
complejidad que tiene la nocién del procomdn. Disponemos
de muchas definiciones aceptables, aunque las més frecuentes
bordean de una u ofra manera el problema de la propiedad
y la teoria del valor. Cuando decimos que pertenece al
procomin todo cuanto es de todos y de nadie al mismo tiempo
estamos pensando en un bien sacado del mercado y que, en
consecuencia, no se rige por sus reglas. Los procomunes no
son asimilables a la nocién de mercancia (Lafuente, s.f.).

El procomin, los bienes comunes -los commons, en
inglés- sostienen y son sostenidos por colectivos humanos. Y,
asi, salimos de la economia y nos metemos en la antropologia.
De la ética de los valores hemos de transitar a la de las
capacidades si queremos entender cémo es la dindmica de
produccién del procomidn, pues un bien comin no es mds
que una estrategia exitosa de construccién de capacidades

para un colectivo humano. A nadie sorprenderd entonces que

Marco Tebrico 39

estemos hablando de bienes compartidos cuya circulacion
estd regulada por la economia del don o el talento.

Las tensiones que existen alrededor de los bienes
comunales suben con el cambio o la aparicién de nuevas
tecnologias, debida a que estas pueden permitirnos modificar
bienes en nuestro entorno que no identificGbamos como bienes
comunales, pero cuando se pueden modificar es cuando
debemos registrarlos como bienes comunales. Por ejemplo
la érbita de la tierra, a nadie le preocupa en este momento
debido que nadie puede modificarlo o alterarlo, pero si en
algdn momento llegara a existir tal tecnologia, entonces la
4rbita de la tierra claramente pasaré a ser parte de los bienes
que nos pertenecen a todos (Vercelli, 2009). Como lo fue en
su momento la luna, ya que nadie podia llegar allé nadie
se preocupaba que alguien pudiese poseerla, pero cuando el
humano puso un pie en ella gracias ala tecnologia, fue entonces
que se nombré la luna como patrimonio de la humanidad.
Si una empresa puede usar los mares o la atmésfera para

echar la basura que produce y ahorrarse los costes de una
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produccién no contaminante o alguien descubre la manera
de modificar los genes de alguna especie y patentar nuevas
formas de vida, la humanidad en su conjunto tiene el derecho
a sentirse amenazada y a reclamar la condicién de procomin
para el aire que respiramos y el genoma que la bioquimica,
que el tiempo y el azar nos han legado.

Seria injusto no reconocer el papel del estado moderno,
incluso en paises con grave déficit democrético, en la defensa
de ciertos bienes que, como la salud, la educacion y la
justicia, son vertebrales en nuestra concepcién de la politica
y el bienestar social. El sector piblico ha sido, en muchos
casos, motor de la equidad y la libertad, actuando en defensa
de los débiles, los trabajadores y los consumidores, por no
mencionar su intervencién en favor del medio ambiente y los
derechos humanos. Negar, sin embargo, su implicacién en las

actividades més mezquinas y devastadoras, seria absurdo.

Para comprender en totalidad el procom(n, Antonio
Lafuente* propone cuatro entornos en donde éste se desen-
vuelve y puede ser o no afectado, entendiendo entornos
como un sistema social donde los individuos deben aprender
a adaptarse. Los dos grandes entornos a través de nuestra
historia han sido la naturaleza o medioambiente y las ciu-
dades. Estos han ayudado al humano a desarrollarse como
un ente conectado con el territorio (medioambiente) y un ente
conectado a otras personas (ciudad). El tercero es el entorno
digital (TIC). El entorno digital, sin lugar a dudas tiene la
misma relevancia antropolégica, econémica, y politica que
los historiadores y filésofos asignan el entorno natural y al
urbano. El cuarto entorno que propone Lafuente es el cuerpo
humano. El cuerpo enfermo y el cuerpo gozoso no son natu-
raleza, ni tampoco cultura, sino otro entorno al que remitir

y en donde contrastar lo que (nos) pasa. El cuerpo, en de-

4 Lafuente, Antonio. Investigador del Centro de Ciencias Huma-
nas y Sociales del Consejo Superior de Investigaciones Cientifi-

cas, Espafia.



finitiva, es el sensor que alerta de la existencia de sustancias
contaminantes u otras amenazas para su integridad, sin ser
una mdquina que responda en todos los humanos de forma
homogénea ni undnime, ain cuando estemos hablando de
cuerpos extendidos o mediados por la tecnologia.

Los procomunes del cuerpo tienen que ver con el
hecho de que en términos histéricos nunca tuvo un propi-
etario claro y siempre estuvo y sigue estando amenazado.
Eso de que cada uno es duefio de su cuerpo es una idea
o un derecho muy reciente. No sélo nos estamos refiriendo
al largo recorrido de la esclavitud o a la multiplicidad de
discursos que quieren someter su individualidad a los inter-
eses de una comunidad religiosa, politica o natural (étnica,
médica o genética), sino también a la posibilidad cercana
de que pueda manipularse nuestra sensibilidad u organizar
un mercado floreciente con las partes separadas del cuerpo
(embriones, tejidos u 6rganos). Mds ain, los datos clinicos o
genéticos que resultan de las pruebas a las que somos someti-

dos cuando acudimos a un hospital, pertenecen en exclusiva,
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al igual que los érganos, al cuerpo de origen. Y, si por el
motivo que sea, han de ser desagregados o separados, en-
tonces debieran integrar el procomin.

El medioambiente es el entorno més obvio, pero que
sea facil admitir nuestra extrema dependencia del medioam-
biente, no significa que los acuerdos para gestionarlo lleguen
mds deprisa. Las fuertes polémicas que seguimos mantenien-
do sobre el impacto de los residuos radioactivos o las emi-
siones crecientes de gases de efecto invernadero dan cuenta
del largo camino que nos queda por recorrer, como también
de la incapacidad de las instituciones piblicas para buscar
equilibrios tan necesarios como urgentes. Cuando hablamos
del clima, las selvas, el espacio exterior o la fotosintesis perc-
ibimos la profunda dependencia que estos procomunes man-
tiene respecto de las nuevas tecnologias. Es dificil no ver la
ciencia como el mas poderoso mecanismo de fragmentacion,
mercantilizacién y privatizacién de la naturaleza.

Lo adaptacién a la urbe constituye la construccidn

de una segunda naturaleza que se escala en las diferentes
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formas de vida social, desde las més primitivas y reducidas
(clanes y comunas) hasta las mas abstractas y gigantescas
(megalépolis y naciones). La naturaleza de la que hablamos
es simbdlica y se hace con todos los flujos de personas, pa-
labras y mercancias que recorren las redes que sostiene la
vida en comin. Incluye las calles de nuestras ciudades, pero
también las fiestas, las leyes, las semillas y el conocimiento,
bienes que han sido producidos por la humanidad a lo largo
del tiempo y que no pueden ser privatizados.

La irrupcién del movimiento que condujo al software
libre y al Copyleft, como también a la defensa de los estan-
dares y los protocolos abiertos sigue siendo el motor de Inter-
net o, en otros términos, la fuerza que mantiene el proyecto de
una red concebida como un dmbito de libertades y no sélo un
inmenso mercado. Pero es que ademés habiéndose reducido
a prdcticamente cero los costes de edicién, copia, reproduc-
cién y transmision de datos, el mundo del conocimiento y de
la creacién han sido sacudidos por profundos cambios que

van a transformar para siempre la relacién profesionales/afi-

cionados, productores/consumidores y autores/publicos. Las
duras batallas por los derechos de propiedad intelectual o de
patentes que estdn permitiendo que un sector pequefio de la
poblacién se apropie de lo que hasta ahora era considerado
fruto de una creacién colectiva e histérica, hace evidente la
existencia entre los intelectuales y artistas de profundos mo-
vimientos resistencialistas frente a las nuevas tecnologias, asi
como la necesidad de abrir un debate sobre qué dmbitos de
la cultura se pueden o no privatizar y qué nuevas prdcticas
de sociabilidad en red se pueden o no criminalizar y real-
mente ponernos a pensar si estamos por una sociedad de

accesos o de permisos.

3.1 Creative Commons

Creative Commons (CC) es una corporacién sin én-
imo de lucro establecida en Massachusetts, pero que tiene
su sede en la universidad de Stanford. Su meta es construir
una capa de copyright razonable por encima de los extre-

mos que reinan hoy dia. Y esto lo lleva a cabo facilitdndole



a la gente el construir a partir de las obras de ofra gente,
al simplificar la forma en la que los creadores determinan
los grados de libertad que otros tienen a la hora de tomar
y construir sobre sus obras. Etiquetas sencillas hacen esto
posible, al ser etiquetas ligadas a descripciones que las per-
sonas pueden leer, licencias descritas en esquemas claros.
Sencillas, lo cual significa que funcionan sin intermediarios
ni abogados. Al desarrollar una serie de licencias libres que
la gente puede afadir a sus contenidos, Creative Commons
pretende determinar un espectro de contenidos que puedan
ser facil y seguramente empleados como base para més con-
tenidos (Lessig, 2006 p.313). Estas etiquetas son después en-
lazadas a versiones legibles por maquinas de estas mismas
licencias, las cuales permiten a las computadoras identificar
automdticamente contenidos que se pueden facilmente com-
partir. Juntas, estas tres expresiones, una licencia legal, una
descripcién legible para seres humanos, una etiqueta legible
para maquinas, constituyen una licencia de Creative Com-

mons. Una licencia de Creative Commons constituye una
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concesion de libertad a cualquiera que acceda a la licencia,
y de un modo més importante, una expresion del ideal de
que la persona asociada a la licencia cree en algo distinto a
los extremos de “todo” o “nada”. Los contenidos se marcan
con la marca de CC, lo que no significa que se renuncie al
copyright, sino que se conceden ciertas libertades. Estas lib-
ertades estan més allé de las libertades prometidas por el uso
justo. Sus contornos precisos dependen de las decisiones que
el creador tome. El creador puede escoger una licencia que
permita cualquier uso, en tanto que se le atribuya la obra.
Puede escoger una licencia que permita solamente usos no
comerciales. Puede escoger una licencia que permita cualquier
uso en tanto que las mismas libertades les sean dadas a otros
usuarios (“comparte y comparte de la misma forma”). O cual-
quier uso en tanto que no sea un uso derivativo de la obra. O
absolutamente cualquier uso en paises en vias de desarrollo.

O cualquier uso en un sampleado®, en tanto que no se hagan

5 Prueba o versién corta de una obra, generalmente usado
oara obras musicales
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copias completas. O, finalmente, cualquier uso educativo.
Estas opciones establecen por tanto un espectro de
libertades mas alld de las leyes de copyright por defecto. Per-
miten también libertades que van més allé del tradicional uso
justo. Y de modo mas importante, expresan estas libertades de
una forma en la que los usuarios posteriores pueden usar estas
obras y fiarse de lo que hacen sin que haga falta contratar a
un abogado. Creative Commons por tanto pretende construir
una capa de contenidos, gobernados por una capa de leyes
razonables de copyright, sobre la que otros puedan construir.
Las decisiones voluntarias de individuos y creadores harédn
que estos contenidos estén disponibles. Y estos contenidos nos

permitirdn a su vez reconstruir un dominio piblico.

3.2 Nuevos Horizontes, Musica

Creo que he dejado claro las nuevas posibilidades
que tiene la industria creativa y no quiero pisar sobre mis
huellas, ya que me parece un desperdicio de papel. Lo que

si me gustaria exponer es el frabajo que se ha hecho gracias

a Internet y CC. Hace un par de afios empezaron a surgir a
través del ciberespacio los llamados netlabels. Los netlabels
son una alternativa, me gustaria enfatizar esto, REAL a
las cadenas discogrdficas, no sélo por la difusién que se
puede lograr como artistas, sino también el poder creativo
que brindan gracias a CC. Estas funcionan gracias a las
alternativas que brinda el Internet 2.0, como generador de
contenido, se establecen a través de blogs, los cuales, como
interface entre el piblico y el artista, funcionan correctamente,
pero el feedback no es completamente perfecto. En Chile
han tenido una estupenda llegada, con més de una docena
de netlabels el mercado de la misica chilena ha visto un
resurgimiento a través de los downloads que éstas tienen.
Netlabels Chile es la asociacién donde gran parte de estas
netlabels se relne a través del ciberespacio, creando nuevas
formas de difusién para los artistas que confian su obra a
éstas. Las obras musicales que en éstas se exponen estdn
bajo licencias CC, dejando un abanico de oportunidades

para los artista de autogestionar su obra, y més importante



aln dejando una escena abierta para el crecimiento de la

cultura musical chilena.
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Capitulo IV: Ley de Propiedad Intelectual
en Chile

En Chile los derechos del autor sobre su obra estan
protegidos por la Ley 17.336 Sobre Propiedad Intelectual, que
en simples términos protege la paternidad, el aprovechamiento
y la integridad de la obra. La Sociedad Chilena del Derecho
de Autor (SCD) es el organismo encargado de velar por las
obras musicales de los artistas. La SCD es un organismo con
tono sindical que posee el poder juridico, otorgado por el
Ministerio de Justicia, para realizar la gestién colectiva de los
derechos de autor y conexos de los autores, compositores,
artistas, intérpretes y ejecutantes. Para obtener el respaldo
de la SCD, como autor debes ser socio de ésta e inscribir
tu obra, la cual pasard a estar protegida por la Ley Sobre
la Propiedad Intelectual. Para la distribucién de la misica la
SCD cuenta con distintos tipos de licencias, e incluso cuentan
con licencias para la distribucién de la obra en Internet.

Si bien podemos observar que la SCD tiene este aspecto
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completamente cubierto, para los artistas independientes no
son tantas las ventajas que se les provee, si bien su obra
cuenta con proteccién para no ser explotada por terceros, ésta
pasa a estar en “posesién” de la SCD ya que las ganancias
que la obra obtenga a través de los pagos de las licencias
va hacia la sociedad la que luego se encarga de distribuir
las ganancias con los artistas asociados, claro teniendo en
cuenta cierfos porcentajes van para la SCD y el resto para
el autor de la obra Sociedad Chilena del Derecho de Autor
(s.F., Area Legal).

Como mencioné anteriormente, es el artista
independiente el que tiene mayores problemas para exponer
su obra y por supuesto para “vivir” de ésta. Como podemos
observar con respecto a los derechos de autoria la SCD
puede ser una via, pero claro tiene un costo y no asegura un

lugar dentro de la escena musical chilena.

4.1 Sociedad Chilena del Derecho de Autor

2En qué momento pueden los artistas en Chile confiar
en un organismo que dice representarlos teniendo solo
alrededor de diez mil socios? 3Cémo puede un organismo
sindical, que solo representa un porcentaje de los artistas,
participar en el proceso que define la autoria de los artistas
sobre su obra? Este no es un caso hipotético, la directiva
estd formada por artistas que representan a grandes sellos
discogrdficos, es decir, existe un conflicto de intereses, incluso
podriamos hablar de un dilema ético detrés de qué es lo que
representa la SCD.

Mi interés no es poner en tela de juicio la obra que
realiza la SCD, pero las gestiones que se estén realizando
no se estdn realizando para todos los artistas. Primero que
nada la SCD no representa a todos los autores sélo a sus
socios, pero teniendo el poder que tiene, poder otorgado
por el estado, se dejan ver como los representantes de los
artistas. Bueno, como dije, el objetivo de este informe no es

evaluar la gestién que realiza este organismo, pero si me



veo en la obligacién de exponer la situacion actual por la
que pasan los artistas chilenos. Un ejemplo de esta gestion
deficiente se traté hace muy poco, a finales del afio 2008.
Lo que se intentaba poner en la mesa era un proyecto de ley
que cobrara a los distribuidores de internet un porcentaje de
sus ganancias por que sus usuarios descargaban ilegalmente
misica de autores chilenos. Existieron comentarios de
acuerdos secretos entre la directiva de la SCD y el gobierno,
pero como este tipo de cosas las considero amarillistas, sélo
me remitiré a comentar este proyecto de ley. Creo que es
risible el hecho de que la SCD culpe a los distribuidores de
internet por el uso que le dan las personas, me refiero a que
es tan bajo el punto al que se llegd, que al no tener datos y
pruebas de que los usuarios estaban descargando mUsica,
que puede o no pertenecer a miembros de la SCD, se intenté
culpar a los distribuidores del servicio. Como podemos ver
es sblo una prdctica mas de lo que mencione anteriormente,
donde se estd tratando de ejercer barreras del mundo real

para detener lo que es y lo que podria ser Internet.
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4.2 ONG Derechos Digitales

La ONG Derechos digitales fue una de las primeras
iniciativas chilenas que entré en el campo del procomin.
Con un equipo de trabajo que consta en gran parte de
abogados tiene como objetivo la proteccion y promocién de
los derechos fundamentales en Internet. También pretende
reforzar una cultura mds libre, sustentada en un derecho
de autor equilibrado que permita un mayor acceso al
conocimiento para todos los ciudadanos en el entorno digital
(ONG Derechos Digitales, Sobre Nosotros, s.f.).

Presidido por Claudio Ruiz Gallardo, la ONG
Derechos Digitales cuenta en su equipo de trabajo con
varias personas de la Universidad de Chile, lo que hizo de
su alianza con esta entidad algo muy sencillo.

El afio 2004, en conjunto con la Universidad de
Chile, la ONG Derechos Digitales tradujo e implement6
las licencias Creative Commons de Derechos de Autor a la
legislacion chilena. El 2005 lanzé una versién revisada de la

traduccién al espafiol del libro “Cultura Libre” de Lawrence
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Lessig, del cual se basa gran parte de su forma de pensar.
El 2007 se tuvo el primer caso de infraccién a una licencia
CC, donde Derechos Digitales llegd a un buen acuerdo
con la cadena de retail que habria infringido los derechos
de propiedad intelectual de un disefiador (ONG Derechos
Digitales, Sobre Nosotros, s.f.). El 2008 organizaron el
Seminario Acceso a la Cultura y Derecho de Autor, también
lanzaron el blog “trato justo para todos” donde se exponian
las modificaciones que se quieran realizar a la Ley de
Propiedad Intelectual. Bueno estas son algunas de las obras
que esta ONG ha realizado a favor de un entorno digital con
un mayor acceso, reconociendo sus implicancias que éste

tiene para el crecimiento cultural del pafs.

4.3 Creative Commons Chile

Ya mencioné que es CCy a que es lo que hacen. Chile
es uno de los paises que se integré mdés recientemente a esta
iniciativa. CC Chile esta liderado por la Universidad de Chile

a través del Sistema de Servicios de Informacién y Bibliotecas,

SISIB (Universidad de Chile, s.f.) y la Organizacién No
Gubernamental Derechos Digitales.

El Sistema de Servicios de informacién y Bibliotecas,
SISIB administra el portal web corporativo y provee acceso
a una variedad de servicios y recursos de la informacién:
biblioteca digital, repositorio institucional, publicaciones
electrénicas, y portales de contenido OA, entre ofros. Este
estd a cargo de Gabriela Ortizar. Su misién desde que fue
instaurado es generar soluciones integrales para el desarrollo
de servicios de informacién académicos, multimediales y de
gestiéon de bibliotecas, que permitan el uso y acceso equitativo
y oportuno a los recursos de informacién, en directo beneficio
de la comunidad universitaria y externa. La ONG Derechos
Digitales realiza la publicacion de contenidos y se dedica
a prestar ayuda y guia a las personas que optan por las

licencias CC.



4.4 Netlabels
Como he comentado, los netlabels aparecieron hace
un par de afios. No existe una definicién bibliogréfica, pero
Netlabel Catalog (netlables.org) que es un sitio que tiene el
mayor catalogo de netlabels en Internet posee una pequenia
definicién que ayuda a guiar su trabajo como catalogadores
de netlabels (Netlabel Catalog, s.f.):
“Un netlabel es un netlabel si...
... es una plataforma de distribucién online de misica
de calidad
... permite descargar musica de forma gratuita.
... tiene mas de un artista en su sello (label).
... tiene mas de dos lanzamientos online.
... la misica estd codificada (encoded) minimo con
128kbps.”
Creo que esta definicion plantea detalles mas técnicos
que la definicién que provee Wikipedia, estos detalles son
precisos si estamos hablando de una plataforma online.

Algo muy importante de un netlabel es que permite descargar
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musica de forma gratuita. Dentro de esta definicion, no se
encuentra, por ejemplo, el streaming online, que es otra forma
de compartir, pero como dije esta definicion es asertiva a como
un netlabel debe funcionar, ésta DEBE permitir la descarga
gratuita. Es comdn que los netlabels protejan las obras de
sus artistas mediante licencias Creative Commons, ya que
permiten esta descarga gratuita dejando, claro, “algunos
derechos reservados”. Utilizando marketing de guerrillas es
como obtienen piblico, a través de herramientas Web 2.0
como el RSS permiten mantener a los netlabels cerca y en
continua comunicacién con el piblico. Como ya aludi la idea
principal de los netlabels es manejar artistas como lo haria
un sello discogrdfico, pero transmitiendo los datos digital y
gratuitamente, haciendo que el costo se significativamente
menor. Un punto que es importante, sobre todo para el artista,
es que la mayoria de los netlabels no generan dinero para
los artistas, y siendo las descargas y los accesos gratuitos
tampoco generan dinero para ellas mismas, haciendo el acto

de tener un netlabel un hobby.
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En Chile el netlabel méas grande, es decir, que tiene
un mayor catalogo de artistas con un gran nimero de
lanzamientos es Pueblo Nuevo. Esta se centra especificamente
en misica del género electronico. Cuenta con radio online
y por supuesto con descargas gratis. También existe un
catalogo de netlabels chilenos, Netlabels Chile (netlabels.
cl) al cual estan asociadas gran parte de los netlabels que
existen en Chile a través de RSS. Podriamos decir que en

Chile el “hobby” de tener un netlabel esté instaurado.

Capitulo V: Diseno e Internet, interface y
experiencia

No es novedad que el Internet ha llegado para
quedarse, esto lo sabemos desde la década de los 90. Pero
2Qué hassignificado esto para la disciplina del disefio? Simple,
todo un nuevo campo. En un principio Internet solamente era
ocupado por programadores, el usuario comin y corriente
no tenia la capacidad técnica para vivir la experiencia del
ciberespacio. Eran los programadores los que disefiaban
el comportamiento de esta nueva herramienta. Pero, desde
la aparicién del cédigo HTML el disefio ha pasado a tener
un rol muy importante entre el ciberespacio y el usuario, ya
que con el codigo HTML una persona, sin conocimientos de
programador, puede involucrarse dentro de esta experiencia.
El disefio Web es parte importante de lo que ofrece la
experiencia del ciberespacio, a través del cédigo se logra
una conexién entre el usuario y una nueva realidad, un
espacio que estd mas allé del mundo como lo conocemos y es

esta interface ofrecida mediante la manipulacién de cédigos



(HTML, PHP) la que hace posible esta nueva experiencia.

Un punto importante dentro de la creacién de la
inferface que nos presenta hoy Internet es la Web 2.0, la cual
nos ofrece la posibilidad de ser desarrolladores de contenido.
Esto ha hecho del disefio Web un factor trascendental,
ya que no sélo se trata de comunicar o ser un vinculo de
esta experiencia, sino también ser una herramienta de
comunicacién y yendo un paso mads allé de esto, siendo una
herramienta de creatividad.

Actualmente la nueva revolucién del ciberespacio va
de la mano de las Redes Sociales. Con millones de usuarios,
las redes sociales se han vuelto una nueva experiencia a la

hora de hablar de comunicacién y creacién de contenidos.

5.1 Herramientas de Disenno Web.

la Web se basa en software procesadores de
texto, debido a que principal trabajo, en un principio, era
administrar y gestionar hipervinculos a través de lenguaije

HTML. Esto se podia lograr con cualquier procesador
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de texto. HTML es el lenguaje en que los sitios Web son
ordenados a través de tags que manipulan la informacion
que éste contiene. Por supuesto se trata de un lenguaje de
cédigo abierto. HTML también se puede combinar con ofras
herramientas, como CSS (Cascade Style Sheets/Hojas de
Estilo en Cascada) para de esta manera definir la apariencia
y el planteamiento de los elementos dentro la Web. Una
alternativa al lenguaje HTML, es el lenguaje XHTML, el cual
es un espejo del lenguaje anterior pero bdsicamente es mas
estricto, debido a que estd basado en el lenguaje XML. La
idea de XHTML es bdasicamente separar la informacién de
cémo ésta es presentada, permitiendo contenido seméntico
dentro de la programacién. A pesar de que es una buena
alternativa, al ser ésta més compleja es menos utilizada para
como herramienta de disefio Web.

Un paso importante dentro del disefio Web fue la
introduccién de sistemas WYSIWYG (acrénimo de “what you
see is what you get”, que podriamos traducir como “lo que

ves es lo que obtienes”) dentro de software de disefio Web.



52 Antecedentes

Lo que realizan estos sistemas es dar una visién acabada de
lo que ocurre en los procesadores de texto, de esta manera
existe un feedback inmediato para la programacién de los
sitios Web. En estos momentos existen variados programas de
software libre y propietario, uno de los mas ocupados por
disefiadores es el Adobe Dreamweaver, el cual fue uno de los
primeros en este campo.

Las herramientas que he indicado hasta ahora, la
mayoria, sélo sirven para hacer sitios Web estaticos. Existen
dos tipos de sitios Web, los estdticos y los dindmicos. Los
sitios estaticos no cambian de apariencia a menos que una
persona, en este caso el programador o disefiador del sitio,
lo haga a través del update. Los sitios dinémicos adaptan su
contenido o su apariencia dependiendo de las interacciones
del usuario. Este contenido puede ser cambiado o adaptado
para el usuario utilizando lenguaije de programacién contenido
en la plataforma usada por el usuario, por ejemplo JavaScript,
JScript, ActionScript) que alteran el modelo de objetos (DOM)

del documento. Ahora el contenido dindmico, lo que se ve

alterado, normalmente se compila en los servidores utilizando
lenguajes como Perl, PHP, ASP, JSP y ColdFusion. Todos estos
lenguaies son de cédigo abierto (Nielsen, 2001 p.7)
Podriamos catalogar estas herramientas de la siguiente forma:

- Lenguaje de marcado: HTML, XHTML, XMS.

- Lenguaije de hoja de estilo: CSS, XSL

- lenguaje de escritura con el que cuenta el usuario:

Java, JScript, ActionScript

- Lenguaje de escritura con el que cuenta el servidor:

PHP, ASP, Perl, JSP, ColdFusion

- Tecnologias multimedia: Flash, Silverlight

- Tecnologias de bases de datos: MySQL, PostgreSQL

Ahora, para utilizar estas herramientas existe

un punto transversal, la usabilidad. Jakob Nielsen en su
libro “Disefiando usabilidad Web” (2001) da una serie
de datos, tal vez podriamos decir que son consejos o tal
vez instrucciones, de como obtener una mejor usabilidad
para el disefio de un sitio Web. Lo méas importante, expone

Nielsen, es el contenido. Dandole importancia que requiere



al contenido podemos obtener una mejor respuesta por parte
del usuario, ya que llenando un sitio Web con elementos
innecesarios y desechables lo Gnico que se logra es distraer
al usuario de lo que “vino” a buscar al sitio Web. Nielsen es
muy enfético en esto, si el usuario no encuentra lo que vino
a buscar, éste se va.

Debemos ver los sitios Web como contenedores de
informacién y difundidores de conocimiento. Dentro de este
plano la Web 2.0 ha abierto nuestro campo de accién,
como seres que se encuentran en una bisqueda continua de

conocimiento y experiencias.

5.2 Web 2.0

2Qué es la Web 2.02 Una pregunta obvia para hacer
en este momento. Bueno primero debo dejar en claro que
no todos aceptan este concepto de Web 2.0. De hecho Tim
Berners-Lee, creador de la World Wide Web, ha planteado
que la idea de la Web 2.0 siempre ha estado presente en

la Web. Pero bueno, a pesar de esto, claramente podemos
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identificar un punto clave en el que la direccién de la Web
cambié. Tim O’Reilly, acuiiador del término Web 2.0
(2005), identifica este punto de cambio. El se basa en la
manera en que los desarrolladores de software veian y ven la
Web. Como O'Reilly indica en su publicaciéon What is Web
2.02 (2005), los desarrolladores de software venian de un
mundo donde se veia el desarrollo de software para la Web
como un mercado en el cual se vendia el software como
un producto para utilizar la Web. Fue de esta manera que
Netscape lideré el mercado del software Browser, vendiendo
un producto, en este caso el software, y entré en batalla
con uno de los mayores productores de software, Microsoft.
Bueno no nos apartemos del punto, la diferencia clave, y
este segin O'Reilly es una de los puntos que definen la Web
2.0, es ver la Web como una plataforma, una plataforma de
servicios Web. Este fue el punto que las nuevas empresas,
que nacieron en la era de Internet, pudieron observar.
Google nacié en este punto, como una aplicacién

Web. El servicio de Google no es un browser, tampoco es un
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servidor, ni tampoco se muestra solo como un contendor de
informacién. El servicio de Google podriamos compararlo
con una llamada telefénica, donde el servicio no estd en
ninguno de los teléfonos que se estan ocupando, sino que es
lo que estd entre estos teléfonos, asi el servicio de Google es
lo que se encuentra entre el browser, el motor de bisqueda
y el servidor del contenido, actia entre el usuario y su
experiencia on line.

Otro punto importante al cual hace referencia O'Reilly
es la descentralizacién de Internet. La idea es expandir la
red para que exista un nimero de usuarios que ocupen los
distintos servicios que se estan ofreciendo, debo a que entre
mds usuarios ocupen éste servicio éste més irG mejorando.
Continuando con este punto, gran parte de lo que es la Web
2.0 son los usuarios, debido a que son esto los que brindan
el concepto de inteligencia colectiva. La Web estd hecha
sobre la hipertextualidad, ésta es la piedra angular. Ahora,
entre mds usuarios se encuentren subiendo contenido, mayor

cantidad de usuarios se encontraran con este contenido

linkedndolo y uniéndolo, creando esta asociacién online,
esta red. Utilizando esta estructura de la red y este concepto
de inteligencia colectiva, es que Google pudo lograr este
gran avance en la bisqueda por Internet. PageRank utiliza
esta estructura en lugar de basarse en las caracteristicas de
los documentos.

Wikipedia es un mejor y mas simple ejemplo de
esta situacién. Una enciclopedia que utiliza las entradas
de cualquier usuario para su construccién es algo que no
podriamoshaber pensadoen un contextodistinto. Unacreacién
de contenido completamente colectiva. Otro ejemplo de esto
son Flickr y Del.ici.us, primeros en utilizar la folksonomia en
contraposicién de la taxonomia para catalogar sus contenidos.
Este término es muy importante en la construccién de la Web
hoy en dia y més importante aln si queremos referirnos a
la gestion del conocimiento. Bueno de esto mdas adelante.
Continuando con este concepto de la inteligencia colectiva
solo debemos referirnos a los lenguaijes que se utilizan en la

Web, todos estos son de cédigo abierto, free software, como



ya mencioné en pdginas anteriores, el movimiento del free
software apunta completamente a un desarrollo colectivo de la
comunidad, estos lenguajes no sélo pueden ser ocupados por
cualquiera, sino que también pueden ser alterados creando
nueva alternativas que combinen y mejoren lo que ya existe,
por ejemplo el lenguaje XHTML el cual en sus Gltimas versiones
propone una Web semdntica que permite nuevas tecnologias

pro inteligencia artificial.

5.3 Blogs

Una de las caracteristicas mas sefaladas de la Web
2.0 es el surgimiento de los Blogs, més especificamente del acto
de bloggear. Podriamos sefialar que desde el principio de la
Web la gente podia realizar sus sitios Web personales en los
cuales podia escribir y subir contenido. Esto es cierto, pero el
blog entrega el contenido de una forma distinta. Una primera
diferencia es la tecnologia llamada RSS (O'Reilly, 2005).

El RSS (Rich Site Summary) permite no simplemente

linkear a una pégina, sino que a través de esta tecnologia
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podemos subscribirnos a una fuente de contenido, en este caso
uno o varios blogs, de manera que los links que se generan son
dindmicos (permalinks) a través de los cuales yo puedo acceder
a una entrada (dentro del blog) en particular. Puede que sea
una diferencia sutil para algunos, pero es esta herramienta
la que logré generar comunidades a través de la blogosfera,
el permalink fue lo que logré crear puentes entre los distintos
blogs, disefiando una red de contenido y comunidades.

De esta manera la blogosfera a construido una forma
de verla Web, debido a que los motores de bisqueda (Google)
funciona a través de la estructuras de los links, los permalinks
afectan dentro de esta estructura de bisqueda creando una
nueva forma de mostrar y generar contenido. Y es gracias
a este continuo feedback (como expuse anteriormente entre
mds usuarios se tenga mejor serd el servicio) que permiten
los permalinks es que los blogs se conviertan en un campo de
cosecha de esa inteligencia colectiva.

Debemos notar que el fenémeno de la blogosfera no es

menor, estoy hablando de 113 millones de blogs registrados
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por Technorati (servicio Web que se dedica a indexar los
blogs), de 336 millones de personas que lee blogs, siendo
participantes pasivos o activos, 900 mil “posteos” por dia.
Las cifras lo indican, los blogs no son un fenémeno menor
en la red. Casi dos millones de personas estdn suscritos via
RSS a TechCrunch, el blog més popular especializado en
tecnologia. Un 77% de los usuarios de Internet lee blogs,
existen 81 idiomas registrados en la blogosfera y casi un
60% de los bloggers tiene mas de dos afios desenvolviéndose

en este medio (Technorati, s.f.).

5.4 Wikis

Dentro del fenémeno de las wikis, siendo Wikipedia
lider de este fenémeno, podemos observar algo muy similar
a lo que ocurre en los blogs. Se podria tener una gran
desconfianza de los contenidos que se encuentran en las wikis,
debido a que se basa en el conocimiento de los usuarios, no
existe una base experta que valide este contenido para ser,

por ejemplo, parte de una investigacion como ésta. Ademas

gran parte de este contenido es anénimo lo que hace mas
dificil, no solo confiar en éste, sino también registrar quien fue
o es el que hace el aporte del contenido (O'Reilly, 2005).
Existe un punto que es clave en este fenémeno y estd ligado
con el concepto de inteligencia colectiva. Debido a que
cualquiera puede acceder al contenido y cambiarlo es que
estas “enciclopedias” son continuamente validadas de forma
practicamente automdtica, es un continuo feedback del
usuario/generador del contenido. Ciertamente yo (y creo que
nadie) podria afirmar que el contenido que se encuentra en
Wikipedia es 100% correcto, o incluso real, pero claramente
gran parte de éste lo es y se da por lo que ya expuse, una
continua validacién por parte de los usuarios a través de un
feedback muy cerrado.

Al igual que con los blogs, las estadisticas del uso de
las wikis, especificamente de Wikipedia, nos son menores.
Existen 2.695.205 articulos, solo en la Wikipedia de habla
inglesa. El nimero de visitas el afio pasado sobrepaséd

los 684 billones de personas. Mas de 10 millones son los



articulos que existen en los 260 idiomas que tiene Wikipedia

(Wikipedia, s.f.).

5.5 Redes Sociales

Las redes sociales no son un término nuevo, existen
desde hace mucho tiempo. Una red social es un grupo de
personas, tal vez una comunidad con la que se comparten
intereses de cualquier fipo.

Con la llegada de la redes sociales online hubo una
explosion de estas comunidades, las cuales no partieron con
los sitios sociales (social sites) que conocemos hoy, como
MySpace, Facebook o Linkedin. Las primeras comunidades
y redes sociales se empezaron a dar en distintas partes,
juegos online, chat box, foros, etc. Donde existieran varias
personas que compartieran gustos e intereses en comin.
Los foros fueron, y todavia son, un espacio muy importante
para comunicarse dentro de una comunidad. Estos cuentan
con multiples temas para desenvolverse, desde foros de

tecnologia y videojuegos hasta foros acerca de politica y
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legislacién. Sin limites, las personas empezaron a reunirse en
torno a sus intereses, tal como en la vida real, sélo que esta
vez se encuentran con miles de individuos que comparten los
mismos intereses.

Existen diversos tipos de campos que estudian
las redes sociales, la ciencia y la sociologia son los mas
interesados en investigar este fenémeno. La verdad es que
mi interés con respecto a las redes sociales se acerca mas
a las posibilidades que nos brinda online, como “artefacto
del conocimiento”(Mclnerney, 2002). Como més adelante
plantearé, el conocimiento es dindmico fluye entre los
individuos. Ahora lo importante de las redes sociales es que
nos brinda herramientas para lograr traspasar conocimiento
tacito (conocimiento que no necesariamente estd atado a algin
artefacto del conocimiento, es decir, no existe necesariamente
un registro para traspasar este conocimiento) creando
registros online de tales interacciones. Es debido a que dentro
de una red social online podemos encontrar comunidades

de cientos o miles de personas que comparten uno o varios
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infereses en comin, el contenido que se encuentra dentro
de esta comunidad llega a ser muy especifico, por lo que si
existiera un traspaso como el que permiten las conversaciones
por chat, la informacién podria verse modificada o incluso
perderse, pero las herramientas que podemos ver en redes
sociales actuales, como los muros o los registros fotograficos
hacen la tarea de un artefacto del conocimiento permitiendo
que éste se mantenga dindmico dentro de la comunidad. Me
refiero a que este conocimiento es tacito debido a que viene
de personas que no necesariamente son profesionales dentro
del campo en que se estdn desenvolviendo, pero tienen un
gran interés por él, entonces lo que se estd haciendo es

traspasar conocimiento que los individuos van adquiriendo.

5.6 Folksonomia

El  término  folksonomia  (folk=volk=pueblo)
(nomia=norma) fue acufiado por Thomas Vander Wal,
arquitecto de la informacién, cuando observo los sistemas

mediante los cuales Flickr y Del.ici.us trabajaban para

catalogar, sistematizar y mostrar sus contenidos. Flickr es un
servicio Web (Web 2.0) sobre el cual los usuarios pueden subir
sus fotos y mostrarlas a los demés usuarios. Para catalogar
estas fotografias el usuario que las sube debe asignarle un tag
(etiqueta), el cual se encuentra en total libertad del usuario.
También existe una base de tags los cuales se pueden utilizar.
Es a través de estos tags que las personas pueden catalogar
su propio contenido, pero como describe Vander Wal,
también lo hace con el sentido de compartir este contenido.
Vander Wal explica que el usuario suele catalogar en una
primera instancia para si mismo, es por eso que los tags mds
utilizados en Del.ici.us (servicio Web en el cual los usuarios
catalogan mediante tags distintas péginas Web para dejar
ver, luego acceder ellos y para que otros usuarios puedan

"

encontrar contenido de forma mds rdpida) son “me”(yo)
“toread” (para leer) (Mathes, 2004). Luego de esta instancia
se encuentra la instancia de compartir, donde los usuarios
reconocen el sistema, la red en el cual estan involucrados y

el proceso de tag se convierte en un catalogar colectivo. De



esta manera los usuarios utilizan esta infeligencia colectiva
para manejar el contenido de la red.

La tecnologia de los tags se plantea a través de
metadata. Metadata es informacién sobre la informacién, la
cual en archivos digitales, va incrustada con el contenido.
Los tags son utilizados en conjunto con algoritmos, los cuales
ademds de obtener el catalogo de contenidos (a través de
metadata), los ordena para obtener, por ejemplo, los més
visitados del dia, mes o afio (popularidad), también pueden
ordenar por los Gltimos tags que fueron asignados, y bueno
el orden que sea necesario para el usuario. Claro que estos
algoritmos vienen definidos por el disefiador del servicio, es
decir que el usuario no estd en total libertad, este puede
elegir el tipo de orden que el disefador plantea pertinente.

Como adlternativa a la taxonomia, la folksonomia
cumple una funcién similar, pero de una forma completamente
distinta. La taxonomia plantea un orden completamente
jerdrquico, el cual es sumamente complejo, pero sistematiza

los contenidos de una manera muy eficiente por lo cual el
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acceder a este contenido se logra de manera sencilla. Pero
de esta misma forma la taxonomia debe ser manejada por
expertos, lo que la hace una actividad de costos elevados,
ademds de ser el proceso de validacién mas complejo.
la folksonomia no plantea ningin orden jerdrquico, ni
de relaciones entre los contenidos. Las relaciones que se
generan entre los contenidos son planteadas a través de URL's
similares. Las URL's es la direccién en la en que se encuentran
los contenidos en la Web.

Hasta ahora he utilizado el concepto de catalogar y
no clasificar, esto es debido a que clasificar tiene un campo
més riguroso de ordenamiento y sistematizacién. En cambio
catalogar es en general menos riguroso y los limites son mas
claros. Estd basado en una sintesis de similaridad més que en
un orden sistemdtico. Lo més importante es que al catalogar
podemos obtener varios términos asociados a un contenido,
en contraste a la clasificacién que solo asocia un término
especifico al contenido.

Por supuesto existen limitaciones y debilidades en la
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folksonomia, debido a su naturaleza incontrolada. Primero
estd la ambigiedad de los términos asignados para catalogar.
Al buscar contenidos a través de los tags se puede incurrir
en errores debido a la ambigiedad de algunos términos
asignados a este tag. Los acrénimos también pueden ser un
problema, debido a que en el sistema de tags no se diferencia
entre las mayusculas y las mindsculas. Los sindnimos también
plantean una pequefia debilidad en la folksonomia, debido a
que un contenido puede estar marcado por varios términos que
en definitiva son lo mismo. Estas son fallas que un vocabulario
controlado puede manejar. Pero un vocabulario controlado no
puede manejar sistemas como Flickr o Del.ici.us.

A pesar de que la folksonomia no plantea un
vocabulario controlado y ciertamente tiene debilidades,
también cuenta con fortalezas que la hacen 0til para manejar
sistemas de este tipo.

Primero se encuentra el “hallazgo oportuno”
(serenditipy) (Mathes, 2004). Si en un vocabulario controlado

podemos encontrar la informacién que requerimos sélo en una

via, la folksonomia a través de los sistemas interrelacionados
de la red, las conexiones y relaciones que se generan
a través de las URL's podemos encontrar contenidos no
esperados dentro de un tépico sobre el cual realizamos
nuestra bisqueda.

La fortaleza méas grande que tiene la folksonomia, y
que la hace una opcién por sobre la taxonomia en plataformas
sobre las cuales me he referido, es que la folksonomia ocupa
el lenguaje de los usuarios. La folksonomia representa un
cambio dréstico en lo que es el contenido clasificado por
expertos o por creadores, al contenido catalogado por
el usuario de la informacién. Un ejemplo de esto son los
idiomas. En una biUsqueda de informacién existen por lo
menos dos idiomas involucrados, la folksonomia facilita la
tarea de esta bisqueda debido a que se basa en el idioma
que le ha asignado el usuario al catalogar esta informacién
o contenido. Los tags no reflejan los términos ocupados por
el autor sino que reflejan el lenguaje y el vocabulario que los

usuarios del sistema ocupan para describir el contenido.



sPor qué funciona la folksonomia? Probablemente
no existe una forma de identificar si la folksonomia es un
éxito o un fracaso, pero existen argumentos suficientes para
afirmar que es el sistema adecuado dentro del contexto en el
nos encontramos. Estamos hablando de millones de usuarios,
por lo que un acuerdo sobre un término que clasifique un
contenido es virtualmente imposible. Se puede decir que la
naturaleza del sistema clama por un feedback instantaneo
sobre el cual se va trabajando. Stewart Butterfield, uno de los
creadores de Flickr, plantea que la diferencia de complejidad
entre la folksonomia y ofros esquemas de clasificacién es
precisamente por lo que ésta funciona (Mathes, 2004):
“...yocreo que lafalta de jerarquia, precisién seméntica
y control de sinénimos es lo que lo hace funcionar. El
tecleo libre de asociaciones es mucho més facil que
decidir en qué grado se parece el término que quiero
ocupar con uno predefinido (sobre todo en sistemas
jerarquicos). Tiene el 90% del valor intrinseco de una

taxonomia verdadera, pero diez veces mds simple...”
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Capitulo VI: Gestion del Conocimiento

Lo interesante de los servicios de Flickr y Del.ici.us es
que estan disefiados para organizar y compartir contenido
entre sus usuarios. La aplicacién de la folksonomia y la
integracién de metadata realizada por el usuario del sistema
facilitan esta transmisién de contenidos, que al fin y al cabo se
realiza entre los usuarios, Flickr y Del.ici.us son como describi
a Google mds atrds, un servicio que funciona, en este caso,
entre los usuarios, el contenido y la experiencia online.

Cuando describi la Web 2.0, que es y que
herramientas brinda, uno de los puntos clave, que creo que
es importante dejarlo claro, es que desde el momento en que
la Web tomé este nuevo rumbo, los sitios Web ya no sélo son
contenedores de informacién sino que pasan a ser difusores
de éstq, y al ser estos difusores de informacién se convierten
en herramientas del manejo del conocimiento o gestién del
conocimiento (knowledge managment).

El concepto de gestion del conocimiento es
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normalmente asociado a organizaciones de tipo empresarial,
pero existe un punto dentro de la teoria de este proceso que
es claramente aplicable en el contexto en el que estamos
inmersos en este minuto. Claire Mclnerney de la Escuela
de comunicacién, informacién y estudios bibliotecarios
de la Universidad de Rutgers, New Jersey, explica como
el conocimiento es algo dindmico, y forma parte de un
proceso que tiene distintas etapas las cuales forman parte
de un sistema de espiral. Creo que no es dificil contemplar
el conocimiento como algo dindmico. El conocimiento es
el estado de conciencia sobre lo que uno sabe a través
del estudio, razonamiento, experiencia o asociacién, o a
través de ofros tipos de aprendizaje (Mclnerney, 2002). El
conocimiento es un proceso, no algo estdtico, siempre estd
sujeto a cambios a través de la experiencia y el aprendizaje.
De ninguna forma el conocimiento debe ser confundido por las
representaciones de éste, como documentos, datos etc. Estos
deben ser comprendidos como artefactos del conocimiento

y son estos los que podemos manejar para modificar los

procesos del conocimiento.

Teniendo claro la diferencia entre estos conceptos
dos podemos empezar a hablar acerca de la gestion del
conocimiento. Los artefactos son representaciones explicitas
del conocimiento, sélo con éstas no puede existir el proceso
de conocimiento. Mclnerney plantea la existencia del
conocimiento tacito o conocimiento implicito. El conocimiento
tacito es la serie de experiencias y conjeturas las cuales los
individuos desarrollan a través del tiempo, las cuales tal
vez jamés sean documentadas (Mclnerney, 2002). Esto no
significa que pueda ser traspasado. De hecho el traspaso
de conocimiento realizado entre las personas de manera
personal ha formado parte de nuestra cultura desde sus
cimientos més primitivos. Dentro del contexto de la Web hasta
hace un tiempo sélo podiamos hablar de un conocimiento
explicito nada mds, donde encontrébamos documentos que
los usuarios iban adquiriendo a medida que iban accediendo
a éste. La Web 2.0 ha traido nuevas herramientas, con el

aumento de informacion existente en Internet, el feedback



constante propuesto por las nuevas formas de acceso al
conocimiento (folksonomia) y las redes sociales podemos
hablar de un compartir del conocimiento técito a través de
artefactos. En este momento vemos como los artefactos nos
presentan el contenido, pero es un contenido que estd en
constante cambio, cambios a los cuales tenemos acceso en
“tiempo real”. Existe el mismo sistema de espiral, donde el
conocimiento personal (tacito) es traspasado a documentos y
contenidos (videos, misica, informacién, etc. conocimiento
explicito) a través de procesos externos, en este caso es el
servicio que nos entrega la Web 2.0 (Google, Flickr, Del.ici.
us) por los usuarios, donde luego este mismo es asimilado por
los mismo usuarios a través de procesos internos (reflexién,
evaluacién, lectura, etc.) para luego volver a ser pasado a
ser conocimiento explicito, evolucionando cada vez que es
traspasado y por supuesto alcanzando cada vez més usuarios

a través de la red.
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6.1 Acceso libre y gestion del conocimiento

Como ya he expuesto, la gestién del conocimiento
y la Web 2.0, junto con las herramientas que ésta ofrece,
van de la mano a la hora de hablar de un crecimiento en
materia de conocimiento y creatividad. Hasta ahora todo
parece fomar sentido en este aspecto, pero la realidad es un
poco distinta. La Ley de Propiedad Intelectual estd coartando
este crecimiento, debido a que restringe el acceso a la
informacién, por lo que los procesos que involucra la gestién
del conocimiento se ven estancados, ya que las personas,
en este caso los usuarios, tienen un acceso limitado para
realizar apropiadamente los procesos externos que involucra
la dinédmica del conocimiento, de manera que la espiral se ve
detenida debido la manipulacién sobre los contenidos.

El libre acceso a los contenidos y a los artefactos del
conocimiento es a lo que debemos apuntar a favor de una
sociedad en crecimiento. Liberar el acceso a la informacién
en estos momentos es critico, debido a que si los contenidos

siguen siendo manipulados sélo por algunos, la sociedad
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crecerd como estos deseen y fal vez no precisamente por un
bien comin para todos, como ha sido hasta ahora. La Web
2.0 nos ha dado un vistazo a que es lo que sucede cuando
los medios actian a favor de este crecimiento, pero si el

contenido se ve restringido este avance no tiene sentido.

Capitulo VII: Industrias Creativas

Las industrias creativas no son un tema nuevo ni estén
recién aparecidas en nuestro escenario social y cultural. Aunque
es en la (Oltima década cuando se ha generado un creciente
reconocimiento sobre la importancia que tienen las Industrias
Culturales y Creativas (ICCs, Cis por sus siglas en inglés) y de
los Contenidos Digitales (ICD) como sectores contribuyentes al
desarrollo econémico de las regiones o paises.

Las Industrias Creativas constituyen uno de los
subsectores que estén asociados a actividades culturales y
creativas, en las que el producto o servicio tiene su origen en
la creatividad individual, la habilidad y el talento, ademas
de tener un potencial de riqueza y generaciéon de empleo
a partir del fomento y la explotacién de la propiedad
intelectual y la prestacién de servicios. Aunque el término
Industrias Creativas no tiene todavia un significado preciso,
en general se agrupa bajo este epigrafe todas aquellas

actividades que se generan desde la interseccion entre tres



&mbitos disciplinarios: Arte/cultura; Empresa/ Innovacién y
Ciencia/tecnologia (Antoine 2011).
Las industrias creativas son aquel conjunto de actividades
econdmicas cuyo principal input es el talento, y que su
negocio es la explotacién de la propiedad intelectual, es
decir la misica, épera, filmes, fotografia, artes visuales,
teatro, literatura, disefio, arquitectura, softwares y turismo,
entre otras.

El aporte de las industrias creativas al Producto Interno
Bruto (PIB) en Estados Unidos, por ejemplo, es del 11,12%, y
de 8,49% en el empleo. En México, representan el 4,77% del
PIB, pero la repercusién en el empleo es altisima, del 11%.
Por sectores, el mayor aporte al PIB son las publicaciones,
incluida la prensa (44%); y los espectéculos los lideran la
musica, la épera y el teatro (9%); seguidas por los filmes y la
fotografia (6% cada uno). Distinta es la creacién de empleo:
puntea la industria editorial (39%), y tras ella estan las artes
escénicas (12%); y los filmes y la fotografia (5% cada uno)
(Antoine 2011).
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Es reconocido en este ambito el impulso que se dio
en Inglaterra en 1991 con la creacién del Ministerio de
Cultura en Gran Bretafia (Departament of National Heritage,
Mass Communication and Sports) con la misién especifica
de promover el patrimonio artistico, el Deporte Amateur, los
medios de comunicacién y las industrias del software y la
moda. La iniciativa representaba un ejercicio précticamente
dnico en el gobierno britdnico y en el mundo, hasta donde
sabemos, que unia gobierno, sector econémico y sector
cultural en una alianza y definia una agenda con temas
especificos entorno a los sectores con mas potencial, las
llamadas industrias creativas.

Significativo resulta también observar el desarrollo
sostenido que el campo de la Economia Creativa ha tenido
en la ciudad de Buenos Aires, nuestra meca para el arte,
los espectéculos y el disefio en América Latina. Un progreso
notable teniendo en cuenta las dificiles circunstancias
econdémicas por las que el pais trasandino atravesé hace

Unos anos.
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En Argenting, las IC han evolucionado favorablemente
en los Gltimos afos, creciendo un 54% en términos reales entre
2003 y 2007, al mismo ritmo que la economia portefia en su
conjunto. La participacién del sector se ha mantenido entre
2003 y 2007 en el rango entre el 9,1% y el 10,1% del valor
agregado de la Ciudad, siendo el aporte de 2007 del orden
del 9,1%. Este significativo aporte de las IC al desarrollo
econémico de la ciudad porteiia superd, en 2007, al de 11
de las 16 grandes ramas de actividad econémica. Superd
incluso al de la Construccién (5,8%), Administracién piblica,
defensa y seguridad social obligatoria (5,3%), Servicios
de hoteleria y restaurantes (4,7%), Servicios sociales y de
salud (4,1%) y Ensefanza (3,2%), por citar sélo algunas
que por si mismas representan participaciones significativas.
Por otra parte, el aporte de las IC es apenas superado por
Intermediacién financiera (?,4%), una rama de gran peso en
la ciudad capital del vecino pais (Antoine 2011).

En Chile, el Consejo Nacional de Cultura y Artes
(CNCA) y la Corporacién de Fomento de la Produccién

(CORFO), promueven desde hace unos afios el surgimiento
de nuevos negocios, la innovaciéon en las empresas, las
inversiones y el apoyo al emprendimiento innovador. Entre
los servicios que presta CORFO se encuentran los estudios de
preinversion y las incubadoras de negocios, asi mismo, posee
el Programa de Fomento al Cine y la Industria Audiovisual,
enmarcado en un esfuerzo estratégico por apoyar el
desarrollo de nuevos negocios para la industria audiovisual
chilena, en conjunto con el Consejo Nacional de la Cultura
y las Artes, ProChile, la Direccién de Asuntos Culturales
y el Consejo Nacional de Televisién, y ha desarrollado el
Programa Industrias Creativas Valparaiso.

En 2007 Chile implementé la Cuenta Satélite de
Cultura, que contribuye con datos obijetivos sobre el aporte a
la economia de las actividades relacionadas con la cultura,
como asistencia a eventos, producciones artisticas, mega
eventos y lectura, entre otras. Esta cifra, al afio 2009, segin
la Cuenta Satélite de Cultura, representa el 1,3 por ciento

del PIB nacional (de Chile 2010).También existen subsectores



que podrian aportar a la Cuenta Satélite de la Cultura, estos
son: editoriales, prensa escrita y revistas, artes escénicas,
artes visuales, audiovisual (cine, video y televisién), misica,
radio, publicidad, artesanias, nuevas tecnologias de la
comunicacién, restauracién del patrimonio arquitecténico,
patrimonio mueble, educacién artistica, turismo cultural,
festivales populares y encuentros culturales estables. Estos
fueron identificados por estudios del Banco Interamericano
de Desarrollo y Convenio Andrés Bello sobre los aportes de

la cultura a la economia chilena.

7.1 El talento y la clase creativa

Nuestra sociedad es una sociedad del conocimiento
y la creatividad donde cada vez més gente trabaja en
industrias del conocimiento, la inteligencia y la creatividad.
Richard Florida, experto en geografia y urbanizacién
estadounidense propone la existencia de una clase creativa
en su libro “El surgimiento de las clases creativas”. Esta

clase creativa se encuentra asociada a la poblacién de
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ciudades con gran apogeo tecnolégico, de gran diversidad y
culturalmente ricas, estas asociaciones traen inmediatamente
a mi cabeza la ciudad de Valparaiso, donde en sélo unos
afos ha existido un crecimiento cultural exponencial que
se debe a los factores explicados por el profesor Florida. Si
bien los estudios que se realizan en su libro tienen un fondo
aplicado a las empresas y la inclusién de la clase creativa
a los sistemas de produccién tiene un trasfondo aln mayor
si lo enfocamos en lo que son las industrias creativas, donde
el talento de las personas no es algo innato, sino que es
desarrollado a través de la interaccién con el mundo y sobre
todo el entorno y las ciudades donde se ven envueltas estas
personas. Esto nos hace pensar en cémo realmente una
ciudad como Santiago tiene un crecimiento mayor en cuanto
a artistas y como se ha replicado esto en ciudades como
Valparaiso y lo que se estd logrando en la regién de los
Lagos con un aumento en el nimero de artistas musicales (C.
Gallardo, comunicacién personal, 23 de febrero, 2012).

Esto es algo que podemos observar en un gran
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nimero de ciudades en el mundo, como lo es Tokio en cuanto
al desarrollo de la tecnologia, el desarrollo tecnolégico viene
de la mano con el desarrollo creativo, generando nuevas
visiones e interpretaciones en la utilidad de los adelantos
cientificos. Asi también Amsterdam, Nueva York, Los Angeles,
Barcelona se han desarrollado a través de la diversidad y la
riqueza cultural y como resultado han generado un sinnimero
de artistas, los cuales se van vinculando a las actividades
econémicas aumentando el crecimiento de la industria del
cine, la misica, las artes gréficas, etc. Por lo tanto una
descentralizacion cultural en Chile es necesaria para un
crecimiento equitativo, no sélo en términos econémicos, si no
en términos de la creatividad y a partir de esto llegar a un
crecimiento econémico, que de acuerdo a Florida es la base

para la innovacién y el desarrollo.

7.2 Politicas culturales en Chile, la musica
Las dreas editorial, fonogréfica y audiovisual son

aquellas que, por su mayor complejidad en la cadena

productiva, la mayor cantidad y variedad de empleo
asociado, y el consumo arraigado, califican perfectamente
bajo la denominacién de “industria cultural”, en la medida
en que se entiende que no se habla meramente de influencia
econémico-productiva sino de impacto artistico y social. El
apoyo del Estado a las industrias culturales de estas areas se
traduce en politicas de fomento y apoyos de financiamiento
establecidos y administrados por instituciones como el
Ministerio de Educacién, Dibam o Corfo, y a través de los
Fondos Cultura del Consejo Nacional de la Cultura y las
Artes, los que consideran en sus lineas de financiamiento
tanto de apoyo directo como indirecto a las industrias. Los
Consejos de Fomento de la Misica Nacional, del Libro y
la Lectura y el de la Industria Audiovisual, han apoyado a
las industrias culturales de sus dreas respectivas a través
de lineas de financiamiento a la creacién asi como de
iniciativas que fomentan directamente a las industrias, como
el programa de fomento del libro y de adquisiciones para

las bibliotecas publicas. Un rol complementario ha sido



asumido por la Ley de Donaciones con Fines Culturales.

En las dos Gltimas décadas, la industria musical
chilena ha experimentado abruptas transformaciones. De la
escena musical de los afios 90, marcada por el apoyo de
sellos multinacionales a artistas chilenos y el desarrollo de una
generacion al alero dichas firmas, las rapidas transformaciones
del mercado y la aparicién de nuevas tecnologias de
reproduccién y distribucion modificaron las légicas del sector.

La falta de contratos con multinacionales no hizo que los
musicos se durmieran, al contrario, las miltiples posibilidades
y herramientas que hoy entrega Internet, permiten que el antes
dificil camino de la independencia surja como una opcién
viable y fructifera. Desde mediados del 2000 en adelante,
ha nacido una escena prolifica en nombres que a pesar de
no contar con gran financiamiento, han editado sus discos
y consolidado una carrera en Chile e incluso han logrado
proyectarse al extranjero. Una de las aristas de este auge ha
retomado una nueva mirada hacia la misica chilena que se ha

reencontrado con sus raices valorizando el folclore y la misica
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popular (CNCA 2011 p.40).

El eje de la politica cultural 2011-2016 es la
promociéon de la creacion y difusién de las actividades
arfisticas y culturales contribuye decisivamente al desarrollo de
las personas y al fortalecimiento de una ciudadania cultural.
Asimismo, en un mundo cada vez més globalizado, los
nuevos soportes de redes y comunicaciones van configurando
distintos escenarios, instalando oportunidades y desafios
para la creacién y difusién artistica y cultural. Esto califica
la importancia de un didlogo entre arte y tecnologia, para
asi reflexionar sobre los alcances y posibilidades que surgen
de esta relacién, tanto a nivel local, regional y nacional. En
este escenario, las industrias culturales, como estrategias de
desarrollo basadas en la proteccién y fomento de la economia
vinculada al arte y las expresiones culturales, también tienen
un papel importante en la creacién de contenidos, en el
fortalecimiento de las identidades locales y en la difusion
internacional de los imaginarios que queremos proyectar

como pais.
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Como politica piblica en torno a la misica hasta el dia
de hoy sélo encontramos tres formas de proyeccion para la
nueva propuesta de gobierno. Primero estd la Ley de Fomento
a la Masica (N® 19.928), la cual determina que el Estado
de Chile apoya, difunde y estimula la labor de los autores,
compositores, artistas intérpretes y ejecutantes, recopiladores,
investigadores y productores de fonogramas chilenos, quienes
son los forjadores del patrimonio de la musica nacional,
para la preservacién y fomento de la identidad cultural. En
segundo lugar se encuentra el Consejo de la Misica, quienes
son los encargados de proponer nuevas vias de promocién,
creacion y difusién de la misica en Chile, y también estan
encargados de convocar anualmente a concursos piblicos
para asignar los recursos del Fondo para el Fomento de la
Musica Nacional. La tercera es el mencionado Fondo para
el Fomento de la Musica Nacional quienes se encargan de

gestionar los dineros entregados por el Fondart.

Capitulo VIII: Musica chilena independiente,
Stoner Rock

El proyecto en términos reales dificilmente podria
abarcar toda la musica nacional independiente, todos los
géneros que la conforman y sobre todo las personas que
involucra. Debido a esto se ha optado por un género
especifico, que tenga la suficiente representacién y que sea
validado como género dentro de la escena musical chilena.
El género musical elegido es el Stoner Rock.

El Stoner Rock nacié como tal a principios de la década
de 1990 con el primer disco de la banda norteamericana
Kyuss, titulado “Blues for the Red Sun”, el cual normalmente
citado como el primer disco Stoner Rock (Rivadavia s.f.). El
género tiene variadas influencias las cuales principalmente
pasan por el Hard Rock, el Space Rock y el Doom Metal.
Si bien son influencias muy distantes unas de ofras, el
Stoner logra situarse como un género definido dentro del

Rock, no tan solo musicalmente sino también dentro de las



construcciones visuales asociadas al Rock, con una mezcla
entre las tipologias més “duras” del Hard Rock con formas mas
permisivas encontradas en el arte psicodélico influenciado
por el Space Rock.

Siguiendo con la descripcién musical, existe una serie
de caracteristicas que definen al Stoner como un género musi-
cal. Primero los tiempos que se utilizan son lentos y medios,
es decir no existe un desplante de velocidad en cuanto a los
ritmos, sino que se presentan a favor de un estilo més Groove,
apostando por los riffs® de guitarra mas que la velocidad
misma. También se caracteriza por el sonido pesado del bajo,
normalmente utilizado con distorsiones como el overdrive o
el fuzz. Normalmente se escuchan voces melédicas con una
entonacion alta.

Una de las caracteristicas mds imporfantes es la produc-
cién refro de las obras, esto se identifica claramente por el uso de

amplificadores de tubo o vélvulas por sobre los amplificadores de

6 Elriff de guitarra o fraseo, es una composicién que se repite
durante del tema musical.

Marco Tebrico 71

fransistores, dando a la mdsica un sonido particular, més pesado.
Normalmente el Stoner Rock es asociado con géneros como
el Doom Metal y el Sludge Metal, debido sus influencias. Nor-
malmente existen crossovers de estos géneros, apareciendo
nuevos géneros en la mezcla, como el Doom Sludge, el Stoner

Sludge o el Stoner Doom.

8.1 Stoner Rock Chileno

Este género empezé a surgir en Chile hace una més
de una década, con el lanzamiento en 1998 del disco Yajaira
por su banda homénima, llegando esta a ser considerada una
de las bandas més influyentes del rock chileno independiente
y del Stoner latinoamericano. Con un gran surgimiento de ban-
das del género entre mediados y finales de la década pasada,
nos encontramos en el punto preciso donde la misica ha alca-
nzado gran madurez y un sonido propio.

A lo largo de todo Chile existen al menos 20 bandas
de este especifico género, repartidas a través de todas las
regiones, con una concentracion mayor en la Region Metro-

politana, la Regién de Coquimbo y la Region de Magallanes.
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Esta concentracién de bandas no es aleatoria, sino que va
a tono con la temdtica musical que presenta el Stoner Rock.
También llamado Desert Rock, el Stoner Rock trata acerca del

desierto y paramos deshabitados, dentro de otros temas.

Esta concentracién no se produce de manera aleato-
ria, en conjunto con la temdtica del género musical, también
debemos tener en cuenta lo tratado acerca de las clases cre-
ativas y como estas se generan bajo cierto contexto urbano,
como lo es la diversidad cultural y el acceso a la cultura y la
tecnologia, ya que si no existiera una infraestructura adecuada
para el desarrollo de este género probablemente no se hub-

iese gestado en ciudades tan apartadas como las descritas.

DHUMA DE RAPE

INFAME

THE WINEXPERIENCE

ENGRANAJE

Distribucion de Bandas
En este mapa podemos observar
algunas de las bandas de regiones

mas reconocidas del pais.
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CLASIFICACION DE FUENTES

Fuentes Primarias

NoOmero de fuente

001

NUmero de fuente 002
Nombre del documento Cédigo 2.0
Nombre clave C2.0

Nombre del documento

Cultura Libre, Cémo los grandes medios estan
usando la tecnologia y las leyes para encerrar
la cultura y controlar la creatividad

Avutor

Lawrence Lessig

Organismo demandante

Nombre clave

CL

Ano

2009

Autor

Lawrence Lessig

Organismo demandante

Fuente consultada

http://cyber.law.harvard.edu/blogs/gems/
ion/Culturalibre.pdf

Ano

2006

Fuente consultada

http://cyber.law.harvard.edu/blogs/gems/
ion/Culturalibre.pdf

Abstract

Este libro trata la temdtica de la cultura,
cémo nos pertenece a todos y sélo algunos
estan intentando dominarla y utilizarla para
su provecho. Los grandes gigantes como los
llama Lessig han desarrollado técnica a través
de la tecnologia y las leyes para salirse con
la suya. Con la recopilacién de muchos casos
emblemadticos que han desarrollado estos
factores, se pone sobre la mesa una nueva
forma de ver los derechos sobre las ideas:
Creative Commons.

Abstract

Este libro es una actualizacién del libro El
Cédigo en el Ciberespacio publicado el afo
2001. Trata sobre los derechos en Internet
desde el punto de vista de la legislativa
estadounidense, con una gran referencia a
juicios que se han desarrollado en EEUU junto
con los cambios en la constitucién. Lessig
comenta como el ciberespacio es un lugar en
el que no es posible dictar y aplicar las leyes
tal y como lo hacemos en nuestra sociedad
actual. Incide en que las leyes del ciberespacio
estan en el cédigo que se ejecuta: podemos
hacer lo que el software nos permite hacer, y
por eso destaca la importancia del software
libre, pues es el que permite a los usuarios

tener respaldados sus derechos.
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NUmero de fuente

004

NUmero de fuente 003
Nombre del documento | |os Cuatro Entornos del Procomin
Nombre clave L4EP

Nombre del documento

Software Libre para una Sociedad Libre:
Seleccién de ensayos de Richard Stallman

Avutor

Antonio Lafuente

Nombre clave

SLSL

Organismo demandante

Autor

Richard Stallman

Ano

s.f.

Fuente consultada

http://digital.csic.es/
bitstream/10261/2746/1/cuatro_entornos_

procomun.pdf

Organismo demandante

Ao

Enero, 2004

Abstract

Enestedocumento AntonioLafuente, investigador
del Centro de Ciencias Humanas y Sociales del
CSIC en Madrid, intenta definir que son los
procomunes y como nos damos cuenta de su
condicién. La importancia de los procomunes
dentro de la evolucién del hombre es planteada
a través de cuatro entornos, enfornos sobre
los cuales nos desenvolvemos como seres. La
naturaleza, las ciudades, el ciberespacio y el
cuerpo humano son parte de los procomunes,
su importancia radica en el desarrollo que ha

tenido el humano sobre ellos.

Fuente consultada

http://biblioweb.sindominio.net/
pensamiento/softlibre/softlibre. pdf

Abstract

Esta recoleccion de ensayos de Richard
Stallman nos deja ver el mundo en el que se
desarrolla toda una nueva forma de mirar
los derechos de autor, los derechos sobre las
ideas en general. A partir de experiencias
propias y el mundo del desarrollo de software
Stallman, creador de la Licencia Publica
General (GNU) y posteriormente el Copyeft,
desarrolla una vision de cémo debe funcionar
el derecho sobre las ideas y de cémo se deben
tratar los procomunes para generar continuar

generando cultura y creatividad.
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NUmero de fuente

007

Nombre del documento

Las industrias creativas en Chile. Posibilidades
y propuestas en la coyuntura de las nuevas
politicas culturales del pais 2011-2016

Nombre clave

LICC

NUmero de fuente 005

Nombre del documento | E| redescubrimiento del procom(n
Nombre clave ERP

Autor David Bollier

Organismo demandante

Aho 2003

Autor

Cristian Antoine

Fuente consultada

http://biblioweb.sindominio.net/telematica/
bollier.html

Organismo demandante

Universidad de Santiago de Chile

Ano

2011

Abstract

David Bollier en este ensayo nos muestra como
el Internet ha vuelto a instaurar en nuestras
mentes la idea del procomin. La esencia de
Internet es la idea béasica de cémo debe ser un
procomdn: un sistema abierto y comunal para
compartir y gestionar recursos. La discusién
se centra en como la produccién entre iguales
(peer to peer) muchas veces es una forma mds
eficiente y creativa para generar valor que el

mercado, ademas de ser mas humanista.

Fuente consultada

http://usach.academia.edu/
CristianAntoine/Papers/855276/Las_
industrias_creativas_en_Chile

Abstract

Este documento nos revela cémo se ignora que
las industrias creativas constituyen un sector con
un enorme potencial de riqueza y generacién
de empleo a partir del fomento y la explotacién
de la propiedad intelectual y la prestacién
de servicios. El arficulo avanza en la historia
del concepto, aludiendo a las experiencias
latinoamericanas mds relevantes vinculadas con
la contribucién de la cultura a la riqueza de un
pais, el crecimiento econémico en armonia con
ampliacién de oportunidades, los medios para
producir y circular bienes y servicios culturales y

el fomento a la produccién cultural local.
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NUmero de fuente

008

NUmero de fuente

009

Nombre del documento

Knowledge Management and the Dynamic
Nature of Knowledge

Nombre del documento

Folksonomies, Cooperative, Classification and

Communication through Shared Metadata

Nombre clave

KMDNK

Nombre clave

FC3SM

Autor

Claire Mclrnerney

Autor

Adam Mathes

Organismo demandante

Rutgers, Universidad Estatal de New Jersey

Organismo demandante

Universidad de llinois

Ano

2002

Ano

2004

Fuente consultada

http://comminfo.rutgers.edu/~clairemc/
KM_dynamic_nature.pdf

Abstract

Este ensayo estd enfocado a desentrafiar la
gestion del conocimiento, como funciona
y como debe ser aplicada. Propone que el
conocimiento es olgo en movimiento, no son
documentos, estudios, escritos, efc. sino que
estos son artefactos organizacionales que
nos ayudan, mediante procesos externos, a
internalizar el conocimiento. Nos deja saber
cuélesladiferencia entre el conocimiento técito
y el conocimiento explicito, los cuales a través
de procesos internos nos ayuda a comprender
y a utilizar el conocimiento contenido dentro

de los artefactos organizacionales.

Fuente consultada

http:/ /www.adammathes.com/academic/
computer-mediated-communication/
folksonomies.html

Abstract

Este ensayo examina como los metadatos
generados por el usuario son aplicados por
servicios web disefiados para compartir y
organizar contenido digital de manera sea
bien comprendida la manera de clasificar tal
contenido. Los metadatos son utilizados para
la clasificacién, pero al escalar la magnitud de
contenido que estd siendo generado a través
de internet debe existir una nueva forma de
poder clasificarlos tomando las herramientas
mismas de infernet y las comunidades. Aqui
se muestra como la Folksonomia estd siendo
aplicada y como es que esta funciona.
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NUmero de fuente

011

Nombre del documento

Politica Cultural 2011-2016

NUmero de fuente 010
Nombre del documento | Designing Web Usability
Nombre clave DWU

Nombre clave

PC2011-2016

Autor

Jakob Nielsen

Avutor

Consejo Nacional de la Cultura y las Artes

Organismo demandante

Organismo demandante

Gobierno de Chile

Ano

1999

Ano

s.f.

Fuente consultada

Biblioteca personal

Abstract

Este libro es una guia al disefio de la interface
de plataformas web. Enfocado en la usabilidad
y el usuario, Nielsen nos aconseja paso a paso
como deben utilizarse los recursos disponibles
por la hipertextualidad y el contenido del cual
se quiere disponer.

Fuente consultada

http:/ /www.consejodelacultura.cl/
politicacultural/

Abstract

Este documento plasma las politicas y
estrategias que han ideado el Ministerio de
Cultura junto con el CNCA. Se plantea el
escenario existente en el pais a través de la
recoleccién de antecedentes y posteriormente
se dejan ver la preparacién que han realizado
para estos 5 afios junto con la visién del
CNCA sobre la cultura.
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NUmero de fuente 012
Nombre del documento | Reporte Regiones N 16
Nombre clave RR16

Avutor

Consejo Nacional de la Cultura y las Artes

Organismo demandante

Gobierno de Chile

Ano

2011

Fuente consultada

http://www.cultura.gob.cl/reporteregiones/

NUmero de fuente 013

Nombre del documento | What is Web 2.0
Nombre clave WW2.0

Autor Tim O'Reilly
Organismo demandante

Ano 2005

Abstract

Este reporte estadistico muestra la situacién
en las regiones de Chile en cuanto a la
cultura. Se separa en distintos factores, como
la asistencia a espectaculos teatro, danza,
misica, cine y se realiza comparativamente
en cada regién. Al final del reporte se realiza

una conclusién de los resultados.

Fuente consultada

http://oreilly.com/web2/archive/what-is-
web-20.htm|

Abstract

Tim O'Reilly es el acufiador del término
web 2.0 y es a través de este articulo que
sefiala cual es la diferencia con la red que
conociamos. En un principio se intenta
diferenciar a través de los paralelos que se
pueden dar entre la Web 2.0 y su version
anterior para luego pasar a las caracteristicas
que hacen de la Web 2.0 un gran avance en

materias de disefio, comunidad y servicio.




80 Antecedentes

NUmero de fuente

014

Nombre del documento

Repensando los bienes intelectuales

Fuentes Secundarias

Nomero de fuente

015

comunes
Nombre clave RBIC
Autor Avriel Vercelli

Nombre del documento

Problemética de la misica popular en Chile

Organismo demandante

Universidad Nacional de Quilmes

Nombre clave

PMPC

Ano

2009

Avutor

Rosario Salas Edwards

Fuente consultada

http://www.arielvercelli.org/rlbic.pdf

Organismo demandante

Revista Musical Chilena

Abstract

“Repensando  los  bienes intelectuales
comunes” analiza, desde un enfoque socio-
técnico, las tensiones juridicas y politicas que
se presenten entre la apropiacion y liberacién
de los bienes y obras intelectuales en la era
digital. En la tesis se describen los procesos
de co-construccion entre las regulaciones de
derecho de autor y el derecho de copia y las
tecnologias digitales orientadas a la gestién
de estos derechos. Para esto se realiza el
andlisis de tres casos, siendo uno de ellos las

licencias Creative Commons.

Ano

Enero, 2001

Fuente consultada

http://www.scielo.cl/scielo.php@script=sci_
arttext&pid=50716-27902001019500004

Abstract

Con este articulo, Salas, nos lleva en una
linea temporal sobre desarrollo de la misica
nacional y su industria. Este desarrollo no ha
sido fécil, sobre todo para los artistas. Se
puede observar la época dorada, donde la
industria y los artistas gozaban de grandes
ganancias, pero es sdlo un punto en una
historia que muestra el esfuerzo del artista
chileno para lograr el reconocimiento de su

obra.
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016
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Nombre del documento

Social Networking Accounts for 1 of Every
4 Minutes Spent Online in Argentina and
Chile

NUmero de fuente 017
Nombre del documento | Our Definition of Netlabel
Nombre clave ODN

Nombre clave

SNATE4AMOAC

Avutor

Netlabel Catalog

Autor

Jasna Seguic

Organismo demandante

Netlabel Catalog

Organismo demandante

ComScore

Ano

s.f.

Ano

2011

Fuente consultada

http:/ /www.comscore.com/Press_Events/
Press_Releases/2011/3/Social_
Networking_Accounts_for_1_of Every 4_
Minutes_Spent_Online_in_Argentina_and_
Chile

Fuente consultada

http://www.phlow.de/netlabels/index.php/
Main_Page

Abstract

Este estudio revela el tiempo dedicado por
los usuarios de Internet en las redes sociales
en los paises de Chile y Argentina. Dentro de
las redes sociales que sefiala el estudio estén
Facebook, Fotolog, Windows Live Profile,
Twitter, LinkedIn, Badoo, Sonico, Deviant Art
y Myspace.

Abstract

Esta plataforma web contiene el catalogo mas
grande que existe en internet de netlabels
alrededor del mundo. Aqui se propone una
definicion del concepto de “netlabel” siendo
una nueva forma de hacer misica nacida en

la era digital.
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NUmero de fuente 018
Nombre del documento Tipos de licencia
Nombre clave TL

NUmero de fuente 019
Nombre del documento | Netlabels en Chile
Nombre clave NC

Autor

Creative Commons Chile

Avutor

Creative Commons Chile

Organismo demandante

Creative Commons

Organismo demandante

Creative Commons

Ano

s.f.

Ano

2011 (Ultima actualizacién)

Fuente consultada

http://www.creativecommons.cl/tipos-de-
licencias/

Fuente consultada

http://wiki.creativecommons.org/Case_
Studies/Netlabels_en_Chile

Abstract

Creative Commons Chile pone a disposicién
los tipos de licencias con las que pueden
contar los artistas para proteger y compartir su
obra. Ademés de los tipos de licencias y sus
actualizaciones se muestran las herramientas
con las que cuenta CC marca las obras

licenciadas.

Abstract

Este caso de estudio realizado por Creative
Commons Chile muestra la realidad de las
netlabels en Chile, a traves de entrevistas a
sus creadores y la iniciativa generada por
Creative Commons en apoyo a las netlebels,

el festival de misica Noa Noa.
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NUmero de fuente

020

Nombre del documento

Mision y Visién de la Universidad de Chile

Nombre clave

MvUC

NUmero de fuente 021
Nombre del documento | US Music Forecast 2009 to 2014
Nombre clave USMF2009-2014

Avutor

Universidad de Chile

Avutor

Forrester Research

Organismo demandante

Universidad de Chile

Organismo demandante

Gobierno de Chile

Ano

s.f.

Ano

2010

Fuente consultada

http://www.uchile.cl/portal /presentacion/
institucionalidad /4681 /vision-y-mision

Abstract

Aqui podemos encontrar la visién y la misién
de la Universidad de Chile, reiterando su
compromiso con la educacién y la cultura en

nuestro pais.

Fuente consultada

http:/ /www.forrester.com/rb/Research/
us_music_forecast,_2009_to_2014/q/
id/55347/t/2

Abstract

Este reporte estadistico muestra la situacién
de los soportes musicales y que es lo que se
espera para los préximos afios. Se puede ver
el avance que ha realizado el formato digital
por sobre el andlogo en cuanto a nimero de
ventas, dentro de este aumento la compra de
misica a través de Internet superard la venta

de compact disc el afio 2012.
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NUmero de fuente 022

Nombre del documento | The day that Napster die
Nombre clave TDTND

Autor Brad King

Organismo demandante | Wired Online Magazine
Ano 2002

NUmero de fuente 023

Nombre del documento | State of the Blogosphere
Nombre clave SOB

Autor Technorati

Organismo demandante | Technorati

Fuente consultada

http://www.wired.com/gadgets/
portablemusic/news/2002/05/525402curr

entPage=all

Ano

2009-2010-2011

Fuente consultada

http:/ /technorati.com/state-of-the-
blogosphere/

Abstract

Este articulo da cuenta de uno de los grandes
hitos en Internet, la caida de Napster. Con un
andlisis técnico de que es lo que logré crear
Napster en cuanto a avances tecnolégicos
se da paso a una discusién acerca de los
derechos sobre las ideas y que es lo que
Napster generd en los usuarios de Internet.
También propone un andlisis de lo que surgi6
luego de Napster y de cémo el compartir es
la esencia basica de Internet.

Abstract

“State of the Blogosphere” son reportes
que realiza Technorati.com desde el afo
2004 para comprender la inmensidad del
mundo de los blogs, en conjunto con més
profundidad acerca de los usuarios que se
estdn transforman en creadores de nuevo

contenido.
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024

Nombre del documento

sQué es lo que significa para ti copiar?

Nombre clave

QSPTC

Avutor

Emmanuel Rodriguez

Organismo demandante

Ano

2010

Fuente consultada

hitp://blog.rtve.es/
copiadmalditos/2010/07 /qu%C3%A9-
significa-para-i-la-palabra-copiaremmanuel-
rodr%C3%ADgueztraficantes-de-
sue%C3%B10s.html

Abstract

“sQue significa para ti copiar?” es una serie
de video-entrevistas realizadas a personas que
estan involucradas directa o indirectamente con
los derechos de autor y el derecho sobre las
ideas. Las personas entrevistadas responden a
la pregunta “3qué es para fi copiar”. Esta es
la entrevista realizada a Emmanuel Rodriguez,
Director de la editora de libros Traficantes
de Suefos. Traficantes de Suefios tiene un
version digital de todos sus libros, los cuales se
pueden descargar de forma gratis gracias a la

aplicacién de las licencias Creative Commons.
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METODOLOGIA

1. Enfoque de la Investigacion

Esta es una investigacién, que utiliza herramientas
cualitativas, busca estudiar, comprender y utilizar el fenémeno
del procomin, las comunidades online y la industria creativa
de la misica. Utilizando un banco de datos (misica) a través
de las comunidades online y la Web 2.0 como plataforma,
este estudio pretende determinar como el disefio de un sistema
de organizacién y el libre acceso puede promover la misica
independiente nacional en conjunto con el desarrollo de la
industria creativa.

En una segunda instancia esta investigacién posee un
cardcter proyectual debido a que estd enfocada en obtener
un producto de disefio que se encuentre en concordancia con
el marco teérico de la investigacién.

La iniciativa sin fines de lucro Creative Commons
es vital en términos de la posibilidad de compartir y la
promocién de los artistas. En Chile, como ya he mencionado
anteriormente, Creative Commons estd a cargo del Sistema de

Servicios Informacién de Biblioteca, SISIB, de la Universidad

de Chile. Las licencias brindan otras herramientas a parte de
hacer del hecho de compartir més simple, éstas son un aporte
sustancial a la cultura del procomin. Por ejemplo la licencia
para derivar el trabajo original, que da la posibilidad de
compartir mi trabajo para que luego sea utilizado por otra
persona en una nueva creacion.

Hoy en dia la industria creativa de la misica
ha encontrado una forma nueva de promocién. Artistas
independientes estan utilizando la Web 2.0 y las licencias
Creative Commons para poner su trabajo a disposicién del
pUblico. De esta manera se estd compitiendo con los grandes
sellos presentes en el pais, los cuales imponen barreras al piblico
para el acceso a los artistas y las obras que representan.

Transversalmente en la investigacién, la linea comin
que une estas variables es la bisqueda del libre acceso, una
cultura del compartir y el procomin. La investigacion de este
fenébmeno es muy importante a la hora de analizar casos de
iniciativas que ya existen y funcionan dentro de la sociedad.

El procomin, o los bienes comunales, y su repercusién



en el Internet ha sido un tema de gran andlisis, sobre todo
teniendo en cuenta la explosién creativa que se ha dado
gracias a las herramientas que brinda la Web 2.0 y, por
supuesto, lo que han significado los derechos intelectuales
como barreras del libre acceso. En este momento estamos
envueltos dentro un fenémeno donde el trabajo profesional y
el trabajo aficionado pueden ser exhibidos al pablico, pero
nos encontramos con sélo una figura legal, es decir que en
este momento no podemos diferenciar legalmente estos dos
tipos, por lo que es ain més dificil llegar a tener un juicio
justo y una remuneracién eficaz.

El procomin no es algo nuevo, de hecho ha existido
desde los principios de la sociedad, lo que se esté presentando
en este minuto es la desaparicién paulatina de estos bienes
comunales a través de la privatizaciéon de los contenidos y
el acceso a estos. Y con la llegada de Internet se nos ha
mostrado que existen contenidos que deben tener un libre
acceso. Internet nos ha facilitado el acceso a una infinidad

de contenido que ya existia, nuevas formas para acceder
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a contenidos que no se podia acceder, y més importante
ain nos ha mostrado que las leyes de propiedad intelectual,
como existen hoy, son una barrera para el acceso mas que

una proteccién real del los derechos intelectuales.



88 Antecedentes

2. Dimensiones Cualitativa y Cuantitativa

Este proyecto tiene un alcance cualitativo sobre el
cuantitativo. Si bien ambos estan involucrados en el proceso,
para objetos de estudio el alcance cualitativo, dentro de la
proyeccion, tiene mayor relevancia.

Las variables que comprende el proyecto no son
menores. El alcance y difusiéon de una nueva forma de
relacionarse con los derechos de autor es la columna vertebral
de todo lo que se estd construyendo. Si bien las personas
pueden comprender la importancia y relevancia de los
procomunes, pueden no comprender o compartir sus objetivos
dentro de un marco social. Esto se debe en gran parte a los
sistemas econdémicos actuales, debido a que se encuentran
en casi todos los aspectos de la vida social, perdiendo un
poco el sentido de nuestro entorno marcado por el procomin.
Las ciudades son un claro ejemplo de esto, las ciudades nos
pertenecen a todos los que vivimos en ella, esto no quiere
decir que puedo hacer lo que yo quiera, no me pertenece

de manera individual, sino como pertenece a nosotros en el

sentido comunal. El Internet si es comprendido dentro de un
marco de comunidad, pero lo que estd sucediendo hoy en dia
estd siendo marcado por el dmbito econémico (leyes SOPA,
PIPA, TPP) y se estd relegando su esencia que se encuentra en
el compartir.

2Cémo cuantificar estas variables, cémo realmente
medir el alcance del proyecto en el &mbito de los procomunes?
Con tecnologia. La difusién que puede lograr el proyecto en
términos de alcance promocional es parte del proyecto, en
una dimensién cuantificable. Mdas importante es el alcance
que pueda tener en materia creativa, el objetivo no es solo
difundir material cultural, sino ser parte de la creacién de
més material.

Las licencias CC nos permiten esto, dejando espacio
para tomar el material creativo disponible y ocuparlo en la
creaciéon de nuevo material, ademés obligando a este nuevo
material a ser utilizable por otros nuevamente, siendo todo
este material marcado (tags) haciéndolo susceptible a la

medicién. La utilizacién de las obras para el proceso creativo



siempre ha existido, todas las referencias en este informe
lo prueban, el problema pasa por la capacidad de cada
individuo para aceptar e informar de esta situacién.
Para la medicién, dentro del cardcter proyectual y profesional
del proyecto, se utilizaran herramientas cuantitativas
disponibles en el ciberespacio. La utilizacion de estas
herramientas cuantitativas no quita en cardcter cualitativo de
la medicién, sino que nos permiten apreciar de forma tangible
lo que se ha propuesto y ayuda a la toma de decisiones de
cardcter profesional.

Herramientas como Google Analytics y Statcounter,
nos proveen del alcance del proyecto en términos de

objetivos cumplidos.
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3. Estrategias de Proximidad.

Las estrategias de proximidad estan divididas en los
tres grandes grupos de interés, los organismos validadores,
las bandas y los usuarios.

Con respecto a los organismos validadores, en este
caso Creative Commons, el Consejo Nacional de la Cultura
y las Artes y la Sociedad Chilena del de Derecho de Autor,
se intentard lograr aproximacién a través de los medios de
contacto que estas organizaciones disponen para el piblico.
En el caso de Creative Commons es a través de e-mail, al
igual que la SCD. Para tomar contacto con el CNCA se debe
llenar el formulario OIRS en la web oficial para luego esperar
una respuesta.

En segundo lugar se deberé tomar contacto con las
posibles bandas que se puedan adherir al proyecto. Para
esto se deberd realizar un resumen ejecutivo del proyecto,
plantear los beneficios y obligaciones que involucra para
las bandas. Este resumen ejecutivo se difundird en dos

formatos. Uno serd un documento escrito, el cual puede
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ser enviado o entregado impreso. Este deberd contar con
la imagen gréfica a definir. El otro formato serd web.
Se creard un URL para este propésito, el cual contendra
la misma informacién que el primer documento pero en
version HTML. De esta forma se podrd utilizar el URL a
través de un link que se difundird a través de las redes
sociales, apuntando a la viralizacién de éste. Una vez
incluida una banda al proyecto se solicitaran contactos con
otras bandas, ademds de la divulgacién del proyecto.

Las estrategias de proximidad a los usuarios serédn
transversales a lo largo de la vida del proyecto. En una
etapa temprana se realizard de forma cercana, transmisién
oral. Para que esta estrategia tenga éxito serd importante
haber concretado la inclusién de al menos 3 bandas, de esta
manera se utilizard a las bandas como lideres de opinién
ademés de un ejemplo concreto del actuar del proyecto. Esta
estrategia serd emulada en las redes sociales, enfocando los
esfuerzos de comunicacién en los seguidores de las bandas.

A lo largo del proyecto se mantendrd el contacto

cercano con los usuarios, se apelard a los gustos musicales y
artisticos para formar lazos.

Para expandir el circulo de usuarios se recurrird a
medios de comunicacién enfocados a la misica Rock en
general. Se le comunicard del proyecto a las radios Uno,
Sonar y Futuro junto con las revistas online Rockaxis y Humo
Negro, esperando contacto y ayuda en la difusién, por
ejemplo una entrevista o algin tipo de cobertura periodistica
para informar de la existencia del proyectos y sus plataformas

de comunicacién.



4. Definicion de Organismo Validador

4.1 Creative Commons Chile

Creative Commons Chile es un organismo validador
del proyecto. Como ya he mencionado, CC Chile estd
formado por dos organizaciones, por la ONG Derechos
Digitales y por el SISIB de la Universidad de Chile.

Si bien es el SISIB la organizacién detrds de la
parte més técnica de Creative Commons Chile, como la
organizacién de las licencias y el “tagging”, mucha de
esta informacién es realizada por Creative Commons en
Estados Unidos. La parte més dura del proyecto, acerca de
la integracién de las licencias a nuestro marco legal y el
desarrollo de contenidos y casos en el pais es realizado por
la ONG Derechos Digitales.

Derechos Digitales ha abierto sus puertas al proyecto
y se ha realizado una entrevista exploratoria al vicepresidente
de Derechos Digitales Francisco Vera Hott acerca de las

licencias CC, como se han visto aplicadas en nuestro pais
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y especificamente como ha sido el caso de las netlabels en

Chile.

4.2 Consejo Nacional de la Cultura y las Artes
(CNCA)

Como organismo de gobierno encargado de fomentar
el crecimiento cultural del pais, su apoyo y guia es importante
a la hora de realizar el proyecto.

El CNCA estd subdividido en varios departamentos,
separados por los distintos medios que se pueden encontrar
en el pais. Los que estdn en directa relacién con el proyecto
son el Consejo de Fomento de la MUsica, el Departamento de
Nuevos Medios y el Departamento de Industrias Creativas.
Se realizé una entrevista con Camila Gallardo Valenzuela,
coordinadora de programas estratégicos del Consejo del
Fomento de la Misica para internalizar el proyecto en
cuanto a las estrategias, ayudas y en general lo que estd
realizando el gobierno para fomentar la misica nacional,
especificamente con respecto a los artistas independientes y

es la visién que se tiene acerca de las licencias CC.
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4.3 Sociedad Chilena del Derecho de Autor
(SCD)

Es importante la visién que la SCD pueda tener al
respecto de los artistas independientes y el uso de las licencias
CC en una plataforma online.

Se intentd tomar contacto con la SCD para realizar
una entrevista sobre los puntos mencionados, la verdad es
no tomaron mucho interés en el proyecto y la respuesta fue
que se deberia tomar contacto con los artistas mds que con
la SCD en estos aspectos. Con respecto a los artistas, en
este caso las bandas han tomado bastante interés en lo que
respecta al proyecto en general, esencialmente en lo que
pueda generar para ellos una mayor difusién junto con la

proteccién de sus obras dentro de la plataforma.

5. Grupos de Interés / Stakeholders

Existen dos grupos de interés principales dentro del
proyecto. Por un lado se encuentran las bandas, con las
cuales el proyecto pretende trabajar codo a codo, por lo que
es trascendental que el proyecto sea atractivo para estas.
Por otro lado estéd el usuario al cual el proyecto se dirige,
comunidades online y comunidades fisicas que se reGnen a
escuchar este especifico género musical.

Para las bandas es importante la difusién que puede
generar el proyecto, para eso estd disefiado, pero también es
de su interés la retribuciéon econdémica que se puede generar
a través de la industria creativa que se quiere instaurar. Pos
supuesto ofro punto de gran importancia es la identificacién
que debe lograr el proyecto dentro del contexto gréfico, ya
que deben sentir que es un proyecto que les pertenece y puede

llegar al piblico de la manera que ellos pretenden llegar.



Publicos Creativos

En segunda instancia estdan los seguidores. Los
seguidores no son planteados como un usuario pasivo frente
a esta expresién artistica, sino que toman un paso adelante
y participan dentro del proceso promocién, difusién y hasta
de los procesos productivos musicales, transforméndose en
un publico creativo.

Un ejemplo son los estudios de grabacién, si bien
no sblo para este género especifico, si existen estudios
que se dedican a grabar sélo Rock duro. Aficionados de
la mUsica, profesionales, como técnicos en sonido, ponen
su falento y experticia para ser parte del proceso de esta
industria creativa. Otro ejemplo son los generadores de
merchandising, poleras, chapitas, parches, etc. con motivos
y logos de las bandas. Existen también seguidores de estas
bandas que se dedican a la realizacién de eventos como las
tocatas o festivales. Por su puesto estas personas lo hacen
por su aficién pero también generando recursos para seguir

manteniendo este tipo de expresion.
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Dentro del &mbito de la promocion estdn las personas
dedicadas a la produccién de dfiches, blogs y revistas. La
revista Rolling Stones fue formada por un aficionado a la
musica llamado Jann Wenner, quien sigue siendo su editor. En
Chile encontramos la revista Rockaxis dedicada a la misica,
si bien no trata especificamente acerca del Stoner Rock
podemos encontrar reportajes con editores especializados.
En el caso de la especializaciéon encontramos los Blogs,
como es el caso de “La religién del Rock pesado” dedicado
especificamente al rock pesado y al Stoner Rock. También
encontramos el blog “Rock TheWaldo” especifico de este
género. Estas personas no sélo son aficionados, también
se dedican a la produccién musical, teniendo también sus
propias bandas, dando un paso extra a la hora de hablar de
la gestion del conocimiento, ya que intentan continuar con el

ciclo del conocimiento.
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5.1 Delimitacion del Usuario

Como ya he expuesto, se estd trabajando con
comunidades online, lo que podria hacer de la identificaciéon
del usuario un poco mds compleja en algunos puntos y mas
simple en otros. Es muy dificil determinar la ocupacién del
usuario, ya que en el marco del proyecto se incluyen artistas
musicales profesionales y artistas aficionados, ademés de
los seguidores, estos pueden tener tantas ocupaciones como
estas existen, ya que como sabemos, el escuchar misica es
transversal a cualquier tipo de persona, lo que si varian son
los gustos, pero esto es un punto que tomare mds adelante.
Con respecto a sus actividades es més simple. Los artistas, por
supuesto, son individuos que se dedican, en tiempo completo
o no, a crear misica y ensayar. La diferencia entre un misico
profesional y un musico amateur es clara, la cantidad de
tiempo que dedican a la misica. Esto no quiere decir que las
obras de un profesional sean mejores que la de un aficionado,
pero elementos como la técnica son claramente distintos. Las

nociones musicales, estilos, influencias, sapiencia musical en

general son un punto en comin en los artistas, ya que como
mencione ocupa gran parte de su tiempo. Las actividades
que realizan los fans son més dificiles de acotar, pero si hay
un punto en comin en estas personas, el escuchar misica,
lo que también es compartido con los artistas. En el marco
tedrico se explican las variables que el escuchar misica
implica, esto debido a los formatos que la era digital nos
permite. Ahora, existe un punto que debe ser mencionado,
a partir de los formatos digitales podemos distinguir cémo
estos son descargados, o como estos usuarios comparten
estos archivos y cémo podemos registrar y catalogar cuatro
distintos grupos de usuarios (Lessig 2006 p.85). Este punto es
muy importante a nivel de promocién y es como los artistas
estén utilizando los netlabels.

A. Hay quien usa las redes como sustituto de la
compra de contenidos. Asi, cuando aparece un nuevo CD
de Madonna en el mercado, en lugar de comprar el CD,
estos usuarios simplemente lo toman de la red. Podemos

discutir sobre si todo el mundo que lo obtiene de este modo



verdaderamente lo compraria si el intercambio no lo hubiera
puesto a su disposicion gratis. La mayoria de la gente no
haria esto, pero claramente hay algunos que si. Estos ltimos
son el objetivo de la categoria A: usuarios que descargan en
lugar de comprar.

B. Hay quien usa estas redes para “probar” la misica
antes de comprarla. Asi, un amigo le envia a otro un MP3 de un
artista que no ha oido. El otro amigo entonces compra CDs de
ese artista. Esto es un tipo de publicidad dirigida, con grandes
probabilidades de tener éxito. Si el amigo que recomienda
el album no gana nada por una mala recomendacion,
entonces uno podria esperar que las recomendaciones serdn
verdaderamente buenas. El efecto neto de este intercambio
podria incrementar las ventas de misica.

C. Hay quien usa las redes de intercambio para
acceder a material con copyright que ya no estd a la venta o
que no habria comprado porque los costes de la transaccién
fuera de la Red son demasiado altos. Para muchos este uso

de las redes de intercambio es uno de los mas satisfactorios.
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Canciones que eran parte de nuestra infancia pero que se han
esfumado del mercado reaparecen magicamente en la red.
Debido a que los contenidos no se venden, esto es todavia
técnicamente una violacién del copyright, aunque debido a
que los duefios del copyright ya no venden este contenido, el
dafio econdémico es cero.

D. Finalmente, hay muchos que usan las redes
de intercambio para acceder a contenidos que no tienen
copyright o que el duefio del copyright quiere regalar.

De estos cuatro tipos de usuarios, los cuales pueden
ser artistas o fans, solo el Oltimo es completamente legal, y

esta es la opcién que nos dan las licencias

5.2 Marco Demogrdafico

De acuerdo a las cifras entregadas por el CNCA, en
regiones el promedio de personas que escucha musica varia
entre el 93% y el 97%, sélo sufriendo bajas en la regién de
la Araucania con un 84% (de Chile 2011). A partir de esto

podemos observar que la misica en Chile es un bien cultural
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apreciado y con excelente difusién. Pero estas cifras no son
equivalentes con personas que han asistido a conciertos o
shows musicales, variando entre un 30% y un 40%, con una
baja importante en la regién de la Araucania con un 16%,
la region del Maule con un 24% y la region de Magallanes
con un 23%. Este reporte no es lo suficientemente claro
como para concluir el porqué de estas cifras, factores como
la infraestructura, la difusién, promociéon u otros son los
que pueden estar involucrados, lo que si nos deja ver es
que un nimero no menor de personas asiste a este tipo de
espectéculos en Chile (sin incluir la R.M.).

Los nimeros anteriores son de gran importancia
cuando hablamos de musica independiente, debido a que es
en los shows en vivo donde logran una mayor comunicacién,
promocién y difusién como artistas con su piblico, sin hablar
de las ganancias monetarias que esto también involucra.

El género musical que estd ligado con este proyecto
es sélo parte de estas cifras, una pequefa parte. El proyecto

se dirige a una audiencia especifica de seguidores dentro

del género Rock el cual tiene una gran fanaticada en el pais.
El 11 de Diciembre del 2011 se realizé el “Stoner Fest” en
el Teatro Teletén. El teatro, con una capacidad de 2.500
personas, fue colmado por personas que siguen este género
en particular. Siendo un show especifico del género Stoner
Rock, con las bandas chilenas, Hielo Negro (Punta Arenas),
Yajaira (Santiago), 2.500 personas no es un nimero menor,
teniendo en cuenta que el concierto fue vendido en su totalidad
y se trata de un concierto sélo en la regién Metropolitana.

A lo largo de todo Chile existen al menos 20 bandas de
este especifico género, repartidas a través de todas las regiones,
con una concentracién mayor en la Regién Metropolitana, la
regién de Coquimbo y la Regién de Magallanes.

El Stoner Rock en Chile es principalmente tocado en
bares y pubs (Hielo Negro s.f. Tours), pero también podemos
encontrar festivales mas masivos, como por ejemplo el festival
“Rock ‘n Rio” realizado los afos 2009 y 2010 en Maullin,
Regiéon de los Lagos, y que serd realizado este afio en

febrero, en la misma localidad. En la Regién Metropolitana



los lugares mas utilizados por estas bandas son el bar Oxido,
el bar Mist, el Club Babilén y el bar Loreto, cada uno con
una capacidad aproximada entre 80 y 120 personas (Hielo
Negro s.f. Tocatas). Como podemos observar existen el
plblico y la infraestructura para el desarrollo de este género
del Rock. Este desarrollo se debe realizar en comunidad, de

esta manera formar un trabajo en red.
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LA PERGOLA

LA PAPA DI PRATO

TOMM PUB

PUB DUNA

Localidades
En este mapa podemos observar los
lugares que en estos momentos se

puede oir Stoner Rock
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BAR LA CANTERA

BAR LA ADUANA

BAR SIN NOMBRE

CLUB GAZ GAZ

CASONA VERDE

BAR LA PREVIA

BAR CERBERO



5.3 Marco Psicografico

El proyecto pretende trabajar con moisicos
independientes profesionales y aficionados. Los puntos
mds importantes que une a estos dos tipos de usuarios es
el gusto por la misica y la creatividad musical. Pero lo mas
trascendental que busca este proyecto, con mas énfasis en los
artistas, su punto de vista con respecto a las nuevas formas
de compartir. Este proyecto no pretende involucrase con
individuos que ven este proceso como “pirateria” o plagio.
Lo que se busca a través de esta iniciativa es el uso de las
licencias de CC como una herramienta de promocién y de
construccién. Una construccién de un nuevo punto de vista,
con respecto a estos temas y la construccién de una cultura
del compartir y participar. Este punto es muy importante,
porque lo que se quiere proponer con este proyecto, y por
supuesto llevar a los usuarios, es una nueva forma y un nuevo
punto de vista para el aporte creativo dentro de una cultura
que se encuentra marcada por ideologias de mercado.

Para estos artistas, como ya he expuesto, la misica
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es forma de comunicarse, se encuentra en gran parte de las
cosas que realizan, sean estos profesionales o aficionados la
musica es lo que los marca y los une. Como expone Richard
Stallman, aunque no existe un pago significativo por sus
obras de todas maneras vamos a ver y escuchar musicos
en las calles. Esto es trascendental, debido a que estamos
apelando a personas con profundo sentimiento por sus obras
y con gran sabiduria musical. Esto es mucho mas profundo
en los misicos aficionados, debido a que realizan sus obras
sin pensar en una remuneracién. Para los seguidores, la
musica es indispensable también, me refiero a conciertos de
rock donde asisten 60 mil personas, como fue el caso de
Iron Maiden el afio 2009, que a pesar de ser una ejemplo
infernacional deja plasmado la conexién que existe entre las

obras, los artistas y los seguidores.

5.4 Variables Endégenas
Dentro de las variables endégenas que existen entre

el proyecto de disefio y el usuario las de mayor importancia
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tienen que ver con los constructos semidticos asimilados a
través de la pantalla en la interaccién con la plataforma y el
usuario. En este caso estos constructos semiéticos deben estar
ligados a dos factores importantes, el compartir y la masica.

En este caso la misica con la cual se interactia es
el Stoner Rock, estilo que tiene definidos ciertos patrones
semidticos a fravés de codigos cromdticos, tipogréficos y
formales. Estos cédigos varian de este género a través de las
influencias que posee. No todas las bandas Stoner suenan o
se ven iguales, podemos ver variaciones en su estilo, existen
bandas que tienen una mayor influencia del Hard Rock, por
lo tanto tocan en tiempos medios-rdpidos, con entonaciones
de guitarra més tradicional, en Mi. Esta influencia es
traspasada a la gréfica, donde se puede ver un dominio de
la corriente del Art Nouveau, que por cierto, sigue siendo
transversal a todo el género, pero en este tipo de bandas
se trabaja esencialmente con el estilo del comic americano.
Otras bandas poseen una influencia mas psicodélica, esto

se puede oir a través de los sonidos de la guitarra y el uso
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de sintetizadores y los mismos tiempos ritmicos. Esto decanta
en una gréfica mas volcada a lo que se realizé en los afos
60 con las bandas de esa época, juegos visuales, ilusiones
bpticas y colores contrastantes y saturados.

El usuario puede captar estas diferencias, ya que son
influencias musicales y graficas que vienen constituidas en la
percepcion del género Stoner, por lo que puede es asimilado
por un seguidor con mds tiempo hasta uno que estd recién
conociéndolo, la sinergia entre la misica y el tratamiento
que se le da a la gréfica es tal que me atreveria a decir que
sobrevive la barrera del tiempo. Desde las influencias mas
bésicas del Stoner, como lo son los ingleses Black Sabbath o
los estadounidenses Blue Cheer, bandas formadas hace mas
de 50, el tratamiento grdfico utilizado es similar, claro éste

siendo una influencia a lo que es ahora la grafica del Stoner.

5.5 Variables Exégenas
Gran parte de la interaccién que existe entre el

usuario y la plataforma se produce a través de la pantalla

de un computador, en conjunto con los elementos periféricos
pertenecientes a éste (mouse y parlantes). Uno de los mayores
retos dentro de esta interaccién es la interface que se genera
a través de la plataforma web. Jakob Nielsen deja muy en
claro que el punto mds importante en el disefio web es la
usabilidad, que estd marcada por la simpleza de acceso
a los contenidos, los cuales deben ser ordenados por su
importancia, para que de esta manera el usuario tenga una
facilidad de navegacion. La arquitectura de la informacién es
la herramienta que ayuda a conjugar los elementos presentes
en la pantalla, mediante el lenguaje de la hipertextualidad
y el ordenamiento de mapas de navegacién. Es de gran
importancia prestar atencién a estos puntos porque son los
que generan la interface entre la plataforma y el usuario.
Otro punto relevante dentro de este proyecto es
la utilizacién del sonido, la disposicion de un periférico,
ya sean audifonos o parlantes son trascendentales para
el funcionamiento del dispositivo de disefio, por lo que el

correcto funcionamiento de estos aparatos también lo es.



Dentro de este dmbito, la codificacién del sonido, en este caso
las obras de los artistas, debe ser de buena calidad, cuidando
los tamariios de los archivos, para que sean, primero féciles de
subir a la plataforma, segundo puedan ser contenidos dentro
de un servidor y tercero de puedan ser féciles de descargar.
Para esto se recomiendan archivos MP3 de una velocidad
minima de 190 Kbps y méxima de 320 Kbps, estero. De esta

manera se resguarda la calidad de los archivos.
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6. Estudio de Tipologias / Benchmarking
Hasta el ahora no he encontrado algin proyecto
que comparta un 100% de las caracteristicas de lo que aqui
se estd intentando lograr. Si existen algunas tipologias que
coinciden en varios puntos y que pueden ser analizadas como
tipologias directas, como es el caso de algunas netlabels que
se encuentran operativas en Chile. También existen tipologias
que al parecer no tuviesen que ver con lo que se describe en
este proyecto, pero si coinciden en un nivel de obijetivos, lo

cual es muy interesante.
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ARMATOSTE BRAZO DISCOGRAFICO

6.1 Tipologias Directas

Armatoste

Armatoste es un netlabel dedicada a la difusién de
mosica Indie. Su plataforma estd realizada sobre el sistema
de gestion online Wordpress, esto le brinda una gran gama

de opciones, la mayoria enfocada a la comunicacién con las

personas que quieren seguir este netlabel y sus artistas. Un
ejemplo de esto es la herramienta RSS, que como he descrito
da la posibilidad de suscribirse a las noticias de esta netlabel
a través de los browsers, esta herramienta es muy poderosa
en el sentido de tener y mantener el contacto con los usuarios
de la plataforma.

Su emplazamiento de contenido esté armado en forma



Puta Marlon — Surfing Amazonas

Tweet

Realizado por Productora Conteirracional
Direccidn: Susana Diaz, Efrain Robles
Imagenes: Matias Pinochet, Russ Meyer (Faster Pussicat, Killl Killl)

de Posts, es decir que son las entradas mds recientes las que
tienen mayor importancia por default, brindando también la
posibilidad de utilizar permalinks, de esta manera trasmitir
una noticia en ofras plataformas sin perder la informacién del
link @ medida que se van agregando mas posts. Dentro de los
posts no se permiten los comentarios, pero si la posibilidad

de compartirlo en la red social Google+.
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ARMHATOSTE
BERZD DISCOCERFICD

PROXIMAS FECHAS EN VIVO

ARMATOSTE RADIO

0.00/ 7.16 [am )

2. Fasat Alfa - Maria Eugenua 3.48 310 plays
3. Nifio Envuelto - 10 Tiros 5.03 354 plays
4. The Suicide Bitches - Miamian Guy 2.33 31

5. Los Childrens - Jesus Comes 3.56 320 plays

6. ).P. Rozas y La Orquesta Densa del Doctor Mario - He
7. Puta Marlon - Surfin Amazonas 3.30 211 plays

& La Chingana - Ultravioleta (Compag Version) 2.13 122
9. Tomates Rocky - Voh Vela 2.35 319 plays

10. Johou - Todo Se Devuelve 3.31 248 plays

11. Besserwisser — Thick Smoke (Demo) 2.1
12. Frankie Page - Horas Negras 2.50 132 plays

04 plays

Cuenta también con una seccién de videos donde

se pueden encontrar grabaciones en vivo de las bandas,

incluyendo algunos eventos transmitidos en directo.

Todas estas herramientas son muy (tiles para lograr

la difusion de las bandas.
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myspace,

Coraje Records

Masica Video Juegos Buscar personas

Misica

° La Palabra que Menos Te Guste - ._.
3:06

2598 plays

° Generador Mental - Como Sofiado
3:40

275 plays

mVSﬂCE =

Conciertos y eventos

No hay conciertos ni eventos proximos

° Innombrables - Paremos el Escan...
3:24

204 plays

Bring Coraje Records to Los -
IS Demand it!®

° Houdini - Perdido El Tiempo
4:19

184 plays

Powered by eventful

o Mejor Que Arder - Servicio Sacerd...

Coraje Records

Es un netlabel dedicado a la misica independiente
dentro del género Punk. Tiene dos medios principales difusion,
Myspace y Tumbler, ocupando las herramientas basicas
de ambas plataformas. El medio principal de difusién de sus
bandas son los compilados con varias de las bandas con las
que ellos cuentan, sacando hasta ahora tres. No cuenta con una

plataforma propia, con un disefio enfocado a sus usuarios.

136 plays

SESLONES HEMOS VENIDD
FRACASANDO

o *1-Tnnombrable

e *z2-Neurotransmisor

ENTRADAS ANTIGUAS DEL
BLOG

Entradas antiguas del blog |z|

CONTADOR

2% DE JULIO DE 2011

Compilado Coraje Records Il

QUE ES HEMOS
FRACASANDO?

Hemos Venido Fra
colectivo de band:
sostienen en una
autogestion y ape
instalan en recha:
culturaly 3 todos

Kemos Venido Fraca
3 reconstruir, reiny
metios de di fusién,

espacics de misic

rontrs lambsica ori

censume, es prefen

Hemaos venido f
Facebook]
Hemos venido |
Myspace
hemasvenidafi

chalgmail.com
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DD 001 ELECTRONICA / JAZZ |
records

wannww 00 1 netlabelcorn

NETLABEL

CONTEMPORARY MUSIC

Home 001 Records Catalog JAZZ SERIES  ORGAR NETLABEL  About001 Records  Arists | Music Bands  Links & Friends

micropaisaje macropaisaje by Atrio Serenade
Posted in Catalog ——

micropaisaje macropaisaje
Atrio Serenade

| (e

w00 1 netlabel.cormn

JAZZ SERIES

presents

001Netlabel

Es un netlabel enfocado al Jazz. Poseen un blog como medio
de difusién y al igual que Coraje Records utilizan compilados,
pero con el nombre de “Jazz Series”. 001Netlabel tiene una
sub-label llamada Organic Acustic Netlabel, ésta no estd
asociada al Jazz sino a la msica Electrénica, especificamente

la rama llamada Noise.
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LATEST ARRI

Black Pyramid
I 2LP

All That is Heavy

Es una iniciativa que partié de StonerRock.com, el
cual que ya no existe. Relne discogréficas de todo el mun-
do dedicadas al Stoner Rock y géneros asociados, como el
Doom Metal y Sludge. Aqui podemos encontrar discos para
comprar junto con merchandising de las bandas, todo via

Internet. El merchandising incluye poleras y posters.

WwishList ~ About Us

CLICK MEPE EOP THE

METEORCITY LISTENING BOOTH

VALS:

(2LP)

Al estar dedicada al Stoner y géneros asociados, su
gréfica, y la importancia de esta, se diferencia de las otras
tipologias. Podemos ver la utilizacién de combinaciones de
colores acordes con el género, al igual que la utilizacién de
texturas y junto con la tipografia utilizada en el isotipo.

También se puede observar la alusién a equipamiento

musical, en las noticias a cada lado del cuerpo de la pagina



rowse OQur Catalog

Catalog: Clothing Only
Criteria: Show all cloth

Also available from
Astra/Orchid:

ol W
,}.9 f{,ﬁ

= are in stock:

se ve en la parte superior lo que son claramente cabezales,
emulando la construccion de amplificadores.

Dentro del header del sitio cuenta con un buscador,
esto es muy Otil a la hora de abarcar tanta informacién de

bandas, discos y productos.
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David V. D'Andrea (Poster)

add
QUANTITY: o
[ AVAILABILITY: In Stock

v 4 left in
Order soon. (i

PRICE: $3

ORIGIN:
ITEM #: ATH
SPECIAL FEATURES:

® Four color screen printing.

. Dimensions are
inchas.
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Discos

lile | Moticias

Metlabels

B Moticias

Géneros | Estilos

El Arbol EP (EP)
Joe Saavedra

Un Cuento (Album)
The Fermnandos

Pasarela Fracaso (Album)
Horregias

Compilado Coraje Records Il (Album)
Varios Artistas

Almendral (Album)
Pasto

Johnny Yen (EP)
The Suicide Bitches

Cheap Shit Shia (Album)
Los Childrens

Sub_a / Sougud (Single)
Fantasna

Hoches (Album)
Patricio Maripani

6.2 Tipologias Indirectas

Netlabels Chile

Una de las iniciativas més importantes relacionadas

Independiente (Sin Sello)

Independiente (Sin Sello)

Coraje Records

Coraje Records

Independiente (Sin Sello)

Armatoste

Armatoste

Discos Pegaos

Independiente (Sin Sello)

ambient

acustico
folk

villancicos
experimental
folk digital
electronico

house
cumbia
improvisacion
pop sicodelico

pop

exploratorio

noise

downtempo
electronica
IDM

drum & bass

breakbeat
sampladelia

Acerca De Netlabels Chile

Desde algunos afios existen varios netlabels en
nuestro pais, pero no existia un sitio que redna

informacidn respecto a sus lanzamientos, eventos,

etc. Netlabels Chile es un sitio aue busca cumolir

tags. Los nuevos discos que van sacando las distintas netlabels
asociadas a Netlabels Chile son mostrados, incluso son
descargables desde esta misma plataforma, con referencia
al netlabel y a los artistas, junto con mostrar la licencia CC

bajo la cual se encuentra la obra.

con los netlabels en Chile. Netlabels Chile redne gran parte
de los netlabels existentes en Chile y muestra sus nuevos

materiales, a través de un sistema de bisqueda asociado a



Label

Independiente (Sin Sello)

#Catalogo

Formato EP

Fecha 01 de abril de 2011

Estilo Pop, Acustico, Electrico, Organico

Tweet

Tracklist
1 El Arbol 03:55
2 La Tormenta 04:19
3 Escarabajos Rojos 03:23
4 Exilio 04:58
5 Tedio 05:22
Créditos
Composicidn, Interpretacién, Masterizacién, Produccidn Joe Saavedra
Descargar
El Arbol EP Creative Commaons (CC-BY-MC-ND-3.0)
Link Original

hitp:ifjoesaavedra.bandcamp.com/

El objetivo de Netlabels Chile es difundir todas las
obras generadas bajo los esquemas de netlabels, sobre todo
lo que son trabajos licenciados bajo Creative Commons,
apuntando a la esencia de compartir, reuniendo los distintos

estilos musicales y déndoles un espacio.
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Acerca De Netlabels Chile

Desde algunos afios existen varios netlabels en
nuestro pais, pero no existia un sitio que relina
informacion respecto a sus lanzamientos, eventos,
etc. Netlabels Chile es un sitio gue busca cumplir

con esta tarea.

Netlabels Que Seguimos (Via RSS3)
» 001 Records
» ACS

ColectivoCroma

Cumshot Records

Dilema Industria

Discos Pegaos

Epa_sonidos

Esceptico Records

Estereod

GLUED

Humilde Records

Jacobino Discos

Lodo

MOR

Michita Rex

Modismo

Organic Acoustic

Palacaga Discos

» Pueblo Nuevo

l

Otros Netlabels Chilenos
» Impar

» Meurotyka
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7. Conclusiones Preliminares

7.1 Andlisis Externo

En estos momentos la situacién politica del pais con
respecto a lo que consta al proyecto se encuentra en una
buena forma. Si bien no existe una postura especifica del
gobierno frente a la situacién de las descargas online sobre
contenido regulado con licencias Creative Commons, la obra
que estén realizando la ONG Derechos Digitales y el SISIB de
la Universidad de Chile claramente lo estan poniendo en el
tapete. Esto claro también significa que no existe una ayuda
o guia especifica por parte del CNCA para proyectos que
involucran estos temas, pero si existen los fondos concursables
del Fondart que estdn dedicados al fomento de la misica y
la cultura en general dentro del pais, siendo un problema de
estos fondos que son realizados sélo una vez al afo.

En relacién a la legalidad de las licencias CC es
un asunto que ya ha estado en funcionamiento durante los
dltimos 5 afos, y su tarea no repercute de ninguna forma con

el trabajo que realiza SCD, ya que las licencias no son una

opcién exclusiva con respecto al copyright, sino que la labor
que realizan esta simplemente més ligada con el mundo
actual y los campos del procomin, siendo entonces una
opcién mas atractiva para lograr los objetivos del proyecto.

Si bien este proyecto estd enfocado una difusién
local, apuntando dentro del pais, la utilizacion de las
herramientas web es fundamental, ya que uno de los grandes
problemas, sobre todo con la labor que realiza la SCD, es
la centralizaciéon de la cultura, con muy pocas iniciativas
a nivel regional, siendo que las regiones son una fuente
importante de nuestra fuente creativa, como pais. Apuntar
a una descentralizacién de la cultura, extendiéndola a sus
extremos es la Onica forma de generar un crecimiento de la
creatividad y el talento, siendo esto un punto esencial de lo
que significa el procoman.

Tecnolégicamente se han tomado resguardos en
la investigacién de contar con las dltimas herramientas
aplicadas a la difusién online, sacando el méximo partido a

la hipertextualidad que nos provee el ciberespacio.



7.2 Anadlisis Interno

la gran fortaleza de este proyecto radica en la
espina dorsal, el procomdn. Elementos de gran importancia
como las nuevas tecnologias y el crecimiento de iniciativas
relacionadas con las industrias creativas en conjunto con una
forma nueva forma de ver los derechos de autor generan
un gran peso, sobre todo al analizar que estos elementos
tienen un trasfondo similar apuntado por el crecimiento de
las personas, no sélo de forma particular como individuos,

sino un crecimiento como comunidad.

Conclusiones Preliminares
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1. Planteamiento del Problema de Diseno

Los mUsicos independientes en Chile cuentan con un
apoyo bastante escaso, el triunfo de algunos es a partir de
un gran esfuerzo y las ganas de salir adelante gracias a su
talento. Gran parte del apoyo y resguardo legal viene directo-
mente de la Sociedad Chilena del Derecho de Autor (SCD) y
del Consejo Nacional de la Cultura y las Artes con el Fondo
de Fomento para la MUsica. El trabajo que realiza el Fondo
de Fomento a la Misica no tiene un trasfondo estratégico, sino
que mds bien pasa por un apoyo econdémico a las iniciativas
generadas por las personas a fravés de la gestién de fondos
del Fondart. Estos fondos son divididos en cerca de 200 ini-
ciativas de las 500 que se presentan cada afio, contando fon-
dos con becas y fondos para proyectos (C. Gallardo, comuni-
cacién personal, 23 de febrero, 2012).

Esto es en parte un alivio en el mundo musical in-
dependiente, pero existe un punto donde el apoyo es casi

nulo, la difusion. La SCD cuenta con salas donde los artistas
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pertenecientes a la Sociedad se presentan , pero estas salas
s6lo se encuentran es Santiago, 5Qué es lo que pasa con los
artistas de regiones? En estos momentos no existe un plan es-
tratégico para el fomento de la cultura en regiones, lo que si
existe son la gestién de los fondos que van para este fin por
parte del gobierno central. Cada gobierno regional cuenta

con una representacion del CNCA, pero el trabajo que se

Netlabel

Industria
Cultural

Descentralizacién = Systentabilidad



118

realiza es de la gestion de dineros y no un apoyo estratégico
de difusién cultural o proyectos en particular con estas inten-
ciones, ninguna regién cuenta con algo que vaya por esta via.
El ejemplo que ha dado Valparaiso en el crecimiento cultural
y de industrias creativas, va por una situacién especifica que
es el posicionamiento de una rama del CNCA que se encuen-
tra en ciudad, convirtiendo a Valparaiso en un eje de opera-
ciones, pero esto se ha dado por un caso especifico y no por
una estrategia de fomento cultural en la regién (C. Gallardo,
comunicacion personal, 23 de febrero, 2012).

La difusion es parte vital en el ciclo del artista, si no
existe difusion es poco probable que el piblico llegue a tener
contacto con sus creaciones, haciendo imposible para el ar-
tista llegar al profesionalismo, es decir vivir de su talento.

Hace un par de afos en Chile empezaron a surgir las
llamadas netlabels en Chile (Creative Commons Chile 2011),
o sellos online, los cuales fueron posibles gracias a la llegada
de las licencias Creative Commons. Las licencias permiten pro-

teger a los artistas asociados a las netlabels como lo hacen el

Planteamiento del Problema

copyright, pero a la vez conceden garantias para compartir y
difundir las obras a través del ciberespacio, gracias a las her-
ramientas que son provistas por las licencias, como el “digital
code” que marca la licencia para ser encontrada a través de
buscadores como contenido licenciado a través de CC. Otra
de estas herramientas es el “common deed” que es un resumen
digital de la licencia de la obra que estd linkeado con el icono
de CC que debe ir en el sitio web donde se encuentra la obra
(Creative Commons Chile s.f. Tipos de Licencias).

Con técticas de marketing de guerrilla” descargas gra-
tuitas han posicionados a sus artistas asociados en la escena
musical chilena. Esto ha sido un gran avance en el campo de
la difusién musical, pero este avance no se traduce completa-

mente en un proyecto sustentable para el artista.

7 El Marketing de Guerrilla es un conjunto de estrategias y téc-
nicas de marketing, ejecutadas por medios no convencionales, y
que consiguen su objetivo mediante el ingenio y la creatividad, en
vez de mediante una alta inversién en espacios publicitarios. Al
no ser publicidad convencional permiten llegar al grupo objetivo
de una forma diferente.
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Las industrias creativas son el punto de quiebre de esta
situacién, significando un aporte mayor en el campo de la sus-
tentabilidad a través de la generacién de empleos y recursos
enfocdndose en la creatividad y el talento. Asi lo ha visto el
Gobierno de Chile dando espacios para grandes proyectos
en la planeacién de la politica cultural 2011-2016 del CNCA
(CNCA 2011).

El proyecto se inscribe dentro de este contexto, a partir
de la creacién un netlabel con tintes de industria creativa, se
planea generar recursos y enfocarlos en direccién de los artis-
tas, apostando por el crecimiento cultural del pais.

El proyecto contempla la formacién de una industria
creativa para lograr la sustentabilidad del mismo. Tomando
el talento y la creatividad de los artistas se pretende sosten-
er el proyecto a través de la generacién de merchandising
y aumentando la posibilidad de shows dentro del marco de
la difusién. Apuntando por una descentralizacién cultural se
trabajard con artistas regionales brindando mayor apoyo al

crecimiento cultural econémico de las regiones.
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Desde este punto de vista la descentralizacion cultural
se transforma en una necesidad del usuario, y el proyecto se
perfila a través de la misién nacional de la Universidad de
Chile, una preocupacion global del pais a favor de un res-
guardo y un enriquecimiento de la cultura nacional (de Chile,
Us.f. art.3).

El proceso de innovacién se encuentra en la raiz del
proyecto, experimentando con nuevas plataformas, nuevas po-
sibilidades legales dirigidas a estas plataformas y apostando
por un sistema sustentable a través de la industria creativa,
una nueva forma de ver y hacer cultura que cuales ha sido

integrada sélo hace un afio en el CNCA.

2. Justificacion de la Solucion de Diseno

El foco principal del proyecto es la promocion y
difusién de las bandas independientes chilenas a través del
networking, trabajando codo a codo, con todo su talento
y creatividad, para generar alternativas de sustentabilidad

como se explicard en el plan de negocio del proyecto. Esta
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es la estrategia global que se impone el proyecto como
industria creativa. Desde esta perspectiva, es la generacién
de recursos asociados a la industria musical, como la
venta de merchandising y la produccién de eventos, una
alternativa viable para la sustentabilidad del proyecto y sus
artistas en el tiempo.

El proceso de descentralizacién en el que se enmarca el
proyecto tiene una directa relacién con la realidad nacional.
Siendo Chile un pais tan vasto culturalmente no se ve
reflejado en un crecimiento real en las regiones, sino que se
ve acotado en una produccién centralista de la cultura, donde
la mayor parte de la infraestructura y recursos dedicados al
fomento y la difusién de la cultura se encuentran en la regién
metropolitana y sus alrededores.

El networking (trabajo en red) es la Gnica via para
llegar a todo el pais, contactando artistas de todas las regiones
y de muchas ciudades que conozcan los problemas locales y
las necesidades de su pUblico, de esta manera las soluciones

que puede brindar el proyecto no caen en una concentracién

Planteamiento del Problema

de los recursos, sino en una expansién de estos.

Para los objetivos del proyecto se ha decidido acotar
la base de artistas independientes nacionales a través de un
género musical especifico, para de esta manera lograr una
mayor identificacién con el usuario. Por una parte las bandas,
las cuales muchas de ellas ya se conocen debido a sus gustos
musicales, influencias y tours que se realizan dentro del pais.
Por otra parte el piblico que ya conoce a las bandas de su
ciudad y regién otorgard un mayor nivel confianza en el
proyecto, observando que la banda que conoce se encuentra
dentro éste, confianza que se traspasard a los otros artistas
que se infegren.

El género musical elegido es el Stoner Rock®, junto
dos géneros més asociados a éste, el Doom y el Sludge. De
esta manera el proyecto se puede expandir dentro de una
rama acotada de la misica nacional.

Para este especifico género ya existe un piblico

cautivo, el cual estd formado por los seguidores de bandas

8 Para mayor informacién remitirse al marco teérico capitulo 8
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nacionales e internacional de esta musica. Este proyecto
espera llegar con gran fuerza dentro de este piblico, como
también trascender al piblico rockero en general dentro del
pais, estamos hablando de decenas de miles alrededor de
todo Chile como lo han comprobado los Gltimos supereventos
realizados en el pais, como los festivales Lollapalooza y
Maquinaria con alrededor de 50.000 espectadores cada uno.

La decisién de manejar el proyecto como una industria
creativa se debe a la generacién de recursos para el proyecto
y los artistas, apuntando a la trascendencia del proyecto
en el tiempo, ademds de convertirse en una alternativa de

retribucién para los artistas.
3. Definicion de Cédigos Visuales

3.1 Andlisis del Cédigo Visual
Para analizar los cédigos visuales se analizaron
las caratulas de discos, posters e ilustraciones que estén

relacionados con la imagineria del Stoner Rock.

14.1¢.
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122 Definicion de Cédigos Visuales

Cédigo Cromético: Lo primero, y mas bdasico, que
salta a la vista es la utilizacién del negro y el rojo. Si bien el
negro es un color utilizado en gran parte de las piezas con
relacion al rock més duro, en las piezas de Stoner Rock se
utiliza frecuentemente en contraste con colores mas llamativos,
como los son el rojo, el celeste, el verde, los morados,
naranjos y el amarillo. El color rojo también es utilizado por
bastantes géneros inscritos en el rock, en el caso del Stoner
Rock la utilizacién de este color se ve relacionada con sus
origenes e influencias desérticas, utilizando frecuentemente
gamas desde el rojo escarlata hasta el amarillo.

La utilizacién de contrastes con colores llamativos
obedece a la influencia del rock psicodélico, como se puede

ver en la utilizacién de formas con perfiles curvos y colores
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resaltantes. El alto contraste con el negro se utiliza para enfocar
la vista a las figuras de color negro, que normalmente son las
que tienen el contenido més significativo de las piezas.

Cédigo Tipogrdfico: La influencia del arte psicodélico
de los afios 60 se ve muy marcada en el cédigo tipogréfico
utilizado, donde la relacién entre los caracteres obedece
al desarrollo de formas, normalmente curvas, donde la
composicién tipogrdfica se convierte en un recurso distintivo
en la vision general de las piezas.

Cédigo Linguistico: Apela notoriamente a  sus
influencias desérticas, psicodélicas, el contacto con la
naturaleza, la magia y a la utilizacién de drogas, como la

marihuanay el LSD. Esto gran parte de los casos, en el nombre

2-14-08
HAFENKLANG

HAMBURL-
GERMANY

Definicion de Cédigos Visuales
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de bandas y en el nombre de sus discos. Nombres como: Slo
Burn, Green Goblin, Sleep, Acid King, Sixty Watt Shaman,
Dozer, Los Nata, Yajaira, Hielo Negro, The Winexperience,
entre otros.

Cédigos Espaciales: Este tipo de cdédigo es variable
dentro de las piezas, donde bandas con una mayor influencia
psicodélica tienden a utilizar més elementos dentro de las
piezas donde se relacionan a través de sus perfiles curvos y
dindmicos. Por otro lado bandas con una influencia més oscura
del Doom Metal utilizan en sus piezas menores cantidades
de elementos, dando paso a una relacién de elementos que
trabajan en funcién de destacar el elemento més relevante de
la composicién. Esta diferencia también la podemos ver en
la construccién de planos, donde las piezas con ilustracién
psicodélicas utilizan solo un plano, dando foco al constructo
completo, en cambio en el ofro tipo de piezas vemos una
conformacién de planos més complejos, donde el elemento
con mayor carga simbélica se encuentra en el plano mas

cercano y los planos de fondo evocan parajes desérticos.
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3.2 Branding
Naming

La creacién del un nombre para el proyecto obedece
a la marca sobre la cual se desarrollard un netlabel, el cual
serd la cara visible del desarrollo del proyecto.

Para la eleccién del nombre se realizé un listado
de conceptos asociados con el género musical Stoner y
posteriormente se realizé una tabla connotaciones enmarcada
bajo cuatro factores que son considerados importantes dentro

de la imagineria de este género en particular.

Tabla de Connotaciones
Parametros:

Masica: La relacién con el estilo musical debe
ser fuerte y representativa. Si bien el Stoner Rock tiene
influencias variadas dentro del género Rock sigue siendo un
estilo marcado, por lo tanto el acercamiento a una mejor
representacién del estilo y su diferenciacién con otras ramas

del Rock es un punto clave.

Definicién de Cédigos Visuales

Naturaleza: La relaciéon del Stoner Rock con la
naturaleza es palpable, en las letras musicales y en la gréfica
existente, pasando a formar un elemento intrinseco del
género. Su relacién mds cercana es con los desiertos y sus
elementos, como la vegetacién agresiva, las piedras y el sol.
Esto es por el lugar de origen de este género, al expandirse
también lo hizo el interés por otros tipos de paisajes, como
los bosques y el mar, recurriendo también a parajes misticos
como los suefios de paraiso.

Potencia: Una gran diferencia del Stoner Rock con
ofros géneros asociados es su potencia, no en cuanto a
decibeles o a la velocidad de las interpretaciones, sino a la
potencia que es generada por entonaciones bajas, guitarras
y bajos afinados en Re y algunos casos en Do, con una gran
cantidad de distorsién generada por una alta ganancia y
efectos como el fuzz y el flanger, percusiones que cuentan con
una entonacién mdés baja gracias a los sonidos producidos
por bombos y toms de gran tamafio. Todos estos elementos

combinados con el tempo de la misica generan un sonido
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muy particular, donde la potencia es clave.

Mito: La mitologia que gira alrededor del Stoner Rock
es rica y muy variada. Con influencias como la mitologia
creada por Lovecraft, el existencialismo, y la percepcién
espiritual dentro de su tendencia psicodélica hacen del Stoner
Rock un género muy introspectivo.

Esta tabla contiene valores de 1 a 3, siendo tres
el méximo de nivel de identificacién con los parametros

anteriormente descritos.

Fundecrédneos

Misica X

Naturaleza [ X

Potencia X
Mito X

Coyote Derretido
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MdUsica

Naturaleza

Potencia

Mito

Bao Frecuencia

MdUsica

Naturaleza

Potencia

Mito
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Arida Frecuencia Generador de Dunas
1 2 3 1 2 3
Msica X MUsica X
Naturaleza X Naturaleza X
Potencia X Potencia X
Mito X Mito X
Valle Dormido Humo Fundido
1 2 3 1 2 3
Msica X MUsica X
Naturaleza X Naturaleza [ X
Potencia X Potencia X
Mito X Mito X

La eleccién para el nombre del proyecto estd también
regida bajo algunas reglas impuestas para una mejor comp-

rensién y aceptacién por parte de piblico objetivo. Estas son:
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-No debe parecer, o alejarse lo mas posible al nombre
de una banda, un disco o una cancién. Esto es para

evitar una lectura errénea de lo que es el proyecto.

- Debe ser atractivo para las bandas y para el piblico

obijetivo por igual.

- Debe estar en espariol. Muchas de las bandas en
Chile, de este género en particular, tienen su nombre en
espafiol y sus canciones también estén en espafiol, para

corresponder a esto el nombre debe ser en espafiol.

La eleccion se reduce a 2 nombres, Fundecraneos y
Valle Dormido. Fundecréneos alcanza el nivel maximo en dos
de los cuatro parémetros, haciéndolo un nombre més repre-
sentativo, pero también tiene el nivel minimo en el pardmetro
con relacién a la naturaleza. Valle Dormido alcanza el nivel

méximo en su relacion con la naturaleza y un nivel medio en
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los otros pardmetros, logrando un alto nivel en la tabla de con-
notaciones, pero el problema que existe con el nombre Valle
Dormido es su relacion con el género Doom. La relacién se
encuentra en la palabra “Dormido”, debido a que los tiempos
lentos, musicalmente hablando, son representativos del Doom
y la palabra “Dormido” hace una clara alusién a esto. Si bien
el Doom es una gran influencia para el Stoner Rock estos son
géneros distintos y el nombre Valle Dormido no representa la
totalidad del proyecto, desde un punto de vista musical.

El nombre escogido es Fundecraneos, debido a que es el nom-
bre que representa el proyecto de una manera mas integra.
Para efectos de Branding se utilizard el nombre en altas, de
esta manera el tilde asociado a la palabra créneos pueda ser
omitido o minimizado en la construcciéon de la marca para

generar una mejor lectura de los conceptos.
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Conceptualizacion

FUNDECRANEOS es un nombre compuesto, si bien
la relacién entre los elementos de “Fundir” y “Créneo” es
potente y determina una accién, empezaré por conceptualizar

ambos elementos por separado.

Fundir

Fundir tiene dos grandes conceptos asociados, por
un lado estd el proceso de fusién y por otro lado el proceso
de fundicién. La fusién es parte del proceso de fundicién,
pero se pueden generar distintas lecturas si lo tomamos como
dos procesos distintos.

El proceso de fusién es un proceso fisico, donde la
materia cambia del estado sélido a liquido por accién del
calor, en cuanto mds duro sea el elemento sometido al calor
mayor es la temperatura a la que debe estar expuesto para
realizar el proceso y llegar al punto de fusién.

La fundicién estd asociada al proceso de fusién, pero

se denomina fundicién cuando se trata de sustancias como los
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metales, que deben estar expuestos a una gran temperatura y
a una gran presién para alcanzar su punto de fusién. Esta gran
presién y temperatura a la que se ven expuestas los metales las
podemos a asociar a colores muy fuertes y saturados, como el
acero al “rojo vivo”, los colores rojos, anaranjados y amarillos
son predominantes en el proceso de fundicién.

También estd asociado al concepto de lo industrial,
con el manejo de moldes y grandes maquinarias, junto con
el uso de elementos de la naturaleza, como lo son los metales
que se encuentran incrustados en la corteza terrestre y la
importancia de la arena en lo que involucra la construccién
de los moldes que son vitales para todo el proceso. No solo
son las altas temperaturas las que nos producen un sentido de
poder y potencia, sino también lo que involucra obtener los
materiales para fundir, los metales son extraidos a través de un
arduo trabajo donde el poder fisico es de gran relevancia.

El Stoner Rock no se caracteriza por tener integrantes
de bandas de gran poder fisico o por utilizar grandes

elementos en sus escenarios, pero la relacién con el poder,
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la presién, la intensidad y la potencia de la fundicién pasan
por un elemento mds relevante, la misica. Las entonaciones
graves, distorsiones y pesados riffs en conjunto con un tempo
“groovy” hacen sentir a la audiencia una gran intensidad y
una presion que se siente desde los oidos hasta el estomago,
no por el volumen de los instrumentos, sino por la potencia

que se distingue este género.

Crdneo

El craneo o la calavera es una imagen que en las
artes plasticas y a lo largo de los siglos ha sido simbolo de la
caducidad de las cosas humanas. Hans Holbein el Joven es
el artista que mas hondo cavé en los secretos y lecturas que
nos ofrece esta imagen.

“La calavera es la cabeza del hombre o de cualquier
otro animal, ya despojada por la muerte de todo adorno
exterior e interior de facciones y sentidos, la armazén de los
huesos en que se contempla una horrorosa figura de lo que
fue. “ (de Autoridades 1726 “Calavera”)
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Esta “horrorosa figura” irrumpe en la Edad Media en las
célebres danzas de la muerte (en francés dances macabres, en
alemén totentanz). En estas escenas de danzas los bailarines
bailaban con los esqueletos de los muertos o a veces el
esqueleto simplemente aparecia integrado a la escena como
simbolo de la muerte.

A este segundo caso pertenece la serie de grabados
en madera de Hans Holbein el Joven (1497-1543) y sus
ilustraciones del Antiguo Testamento.

Tal vez por su reducido tamario, el tema no alcanza

a horrorizar. Lo macabro inclusive tiene algunos tintes de
humor grotesco. Tiempos de masivas mortandades que
afligieron a Europa y cuyos ecos asoman aqui y alld en
algunos autores.
Contemporéneo a Holbein, Alberto Durero (1471-1528)
deja ver en su magnifico grabado en metal “El Caballero,
la Muerte y el Diablo” que tal vez hay que enfrentarla con el
coraje de un caballero andante.

La meditacién junto a la calavera recobra impetu en
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el Renacimiento acompafiando a veces la figura de algin
anacoreta, pero alcanzando su méxima expresién en el
Hamlet shakesperiano.

En la enigmatica obra “Los embajadores” ejemplo de
infertextualidad en la pintura Holbein disfraza la imagen de
la calavera para obligar al espectador a internarse en el
Laberinto de secretos de la obra. Sélo una imagen turba el
conjunto de esos dos ilustres visitantes y la sinvosidad de la
escena, aparece como un objeto que no puede identificarse
en primera instancia, salvo si el espectador se desliza un
metro y medio hacia la derecha u observa la imagen a través
del cristal de una copa. Aparece entonces claramente la
calavera que la anamorfosis no permitia distinguir.

El tema de la muerte y de la calavera es el mas
autobiogréfico del artista en esta obra, Toda la carrera de
Hans ha tenido como emblema la muerte.

Alrededor de 1520 (aunque recién se publican en
1538) realiza una serie de dibujos reunidos bajo el titulo

de “Simulacros de la muerte”. Obsesién personal del artista
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o ecos de los dolorosos episodios que ha vivido, en 1519
muere su hermano, 1525 las guerras de los campesinos,
més tarde la revolucién de los iconoclastas con hogueras de
obras de arte.

La alucinacién holbeniana de sus 58 dibujos nos

conduce a través de distintas variaciones del tema de
la calavera en situaciones tipicas: en la habitacion del
astrénomo, la del doctor, la del avaro, la del viejo, la de la
vieja, la del nifio.
Tomds Moro comenta en “La isla de Utopia”: “Nosotros
presentamos la muerte y creemos en ella desde muy lejos, v,
sin embargo, ésta estd oculta en lo mds secreto de nuestros
6rganos”

La muerte es un misterio, tal como se nos aparece en
“Los embajadores” de Holbein. El artista ilustra ademds una
edicién de 1515 del “Elogio de la locura” de Erasmo de
Rotterdam, llenéndola de simbolos de muerte.

La introspeccion presente en el Stoner Rock, a través de

su musica pesada y sus letras, nos lleva en algunos instantes
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a pensar acerca de los laberintos del ser, siendo la muerte
el secreto mejor guardado y el mds buscado. Junto también
con la temética logubre, la muerte se muestra en gran parte
de las piezas que se utilizan, afiches, caratulas de discos,
incluso en las letras de las canciones. Siendo, en todos estos
casos, la calavera el principal simbolo para situarnos frente
a la muerte.

La temética ligubre que mencioné viene de la mano
con el sonido que se impone en el Stoner, un sonido pesado
con tiempos medioslentos que nos dirige hacia un plano
més personal, mas abstracto del ser en ese sentido, que
nos puede llevar a una reflexién més espiritual. Si bien las
tematicas cambian con las bandas y los discos, se puede
apreciar que el hilo conductor se inclina hacia la situacién

que estoy describiendo.
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Desarrollo del Cédigo Visual

Cédigo Cromdtico: El cdédigo cromdtico estard marca-

do por la utilizacién de colores cdlidos, reflejo de la marcada
influencia de los paisajes desérticos en el género Stoner. Junto
con los colores célidos se utilizard el color negro, proveniente
de las raices del Hard Rock, donde se utiliza para refleja lo
pesado y oscuro del estilo musical.

Para esto se ha escogido un rojo insigne para el logo-
tipo el cual serd el color representativo de FUNDECRANEOS.
Junto con el rojo se ha escogido un color dentro de la gama
de ocres y el color banco, para obtener un buen contraste con
el rojo y el negro.

Dentro de la descripcion de los colores dentro de las
paletas, la mds importante es la paleta RGB, ya que al traba-
jar sobre una plataforma online, la interaccién con el usuario

se realiza a través de la pantalla.
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La descripcion RGB, CMYK y Pantone es la siguiente:

Il ~eoro: cMmYK = 100, 100, 100, 100; RGB = 0, 0, 0

Blanco: RGB = 255, 255, 255

Rojo: RGB = 225, 27, 34; CMYK = 0, 100, 100, 5;
Pantone 485 C

Ocre: RGB = 253, 194, 96; CMYK = 0, 25, 90, O;
Pantone 123 C

Otros colores podrén ser designados dentro de la es-
trategia tecnoldgica y de difusién, para diferenciar bandas,
merchandising y eventos.

Cédigo Tipogréfico: La tipografia seleccionada para
el isotipo de la marca es la Futura Extra Bold. Fue selecciona-
da por su modernidad e identificacién con el género musical

a través de sus trazos gruesos con ferminaciones geométricas.
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Otro motivo de la eleccién de esta tipografia es utilizacion por
parte de una de las bandas con gran influencia en la creacién
del género, Black Sabbath, quienes la utilizaron en su disco
“Masters of Reality”, catalogado como uno de los discos ilus-

tres de la banda.
FUTURA EXTRA BOLD

Junto con esta tipografia especifica, se utilizaran ver-
siones de esta familia, como la Futura y la Futura Bold. Este uso
no sblo se dard en la plataforma, sino que en todas las piezas

que tengan una relacién directa con la marca.

FUTURA
FUTURA BOLD

Para el disefio de piezas que tengan que ver con las

bandas se usarén tipografias acordes a su estilo musical es-
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pecifico, siempre manteniendo una linea moderna y atractiva
segun sea el caso.

Cédigo Espacial: Se utilizard una marcada diferen-
cia de planos sobre el eje z, de manera tal que las piezas
disefiadas tengan una mayor carga simbélica, enfatizando el
contraste entre las formas y el fondo. De esta forma lograr es-
timular al usuario con la relacién entre las formas, el contenido
y su carga simbélica.

Cédigo Fotogréfico: Se utilizarén fotografias para
mostrar a los integrantes del proyecto, las bandas y las perso-
nas detrds de la produccién. Las fotografias se centraran en
el elemento principal separdndolo del plano posterior a través
de alto contraste. Se trataran las fotografias con filtros fotogré-
ficos de altos contraste y colores.

Se dard el mismo tratamiento simbélico que se le proporcio-
nard a las piezas gréficas.

Morfosintaxis: Para la construccién y desarrollo de las
piezas se utilizarén formas curvas y dindmicas, que denoten

movimiento y fuerza, con formas gruesas que demuestren lo
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pesado del género musical junto con este dinamismo y mezcla
de influencias propio del Stoner. Estas formas curvas serdn
influenciadas por el arte psicodélico y mezclada con la os-
curidad y el tratamiento “grunge” o gastado, sucio de alto
contraste que podemos ver en algunas de las portadas de los
discos, posters y afiches.

Siempre definido por la simpleza, no habrd un sobre-
cargo de formas, méas bien serdn utilizadas para realzar la
carga simbdlica del elemento de atencién, ya sea el cédigo
lingUistico, tipogrdfico, fotografico o ilustrativo, apelando a un

uso determinado de las formas, no sélo decorativo.
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Desarrollo de Logotipo

Propuestas

o
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FUNDE FUNDE FUNDE
CRANEOS CRANEOS CRANEOS
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Isotipo Final
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Normalizaciéon
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Logotipo Final

FUNDECRANEOS @

Aplicacion

FUNDECRANEOS 0
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Proceso de Aplicacion

Filiro de alto contraste y patrén de semitono

Filtro de lluminacién
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4. Definicion de Estrategia Tecnolégica

4.1 Difusion en red

El hilo conductor de la estrategia tecnolégica es
la difusion, especificamente alcanzar una mayor y mejor
difusién.

El medio principal que tienen las bandas en estos
momentos son los shows en vivos. Los shows en vivos han
sido claves desde los principios de la industria cultural de
la misica, es el lugar donde se relne el artista y el piblico.
Un ejemplo es Hielo Negro, banda insigne del Stoner Rock
en Chile se presenté 3 veces en vivo el mes de diciembre
del 2010 y 6 veces en vivo el mes de enero de este afio, su
éxito va acompaiado de buena misica y difusién. Dentro
de los shows en vivos existe un punto importante, la difusion

del show. Esta se estd realizando a través de afiches web?’

9 Son iméagenes con el mismo formato que un afiche, utilizando
una diagramacién similar, pero la diferencia es que se distribuye

a través de Internet.

y avisos en blogs, pdginas webs especializadas, hasta en
redes sociales.

Lo segundo, en nivel de importancia para las bandas
hasta ahora es el la difusién en red, especificamente el
streaming y las descargas online. Gran parte de las bandas de
Stoner Rock cuentan con su mUsica en el ciberespacio, ya sea
en modo streaming (MySpace) o descargas (blogs, Taringal).
Sélo Hielo Negro, dentro de las bandas nacionales, cuenta
con una venta de discos online, y solamente de su (ltima
produccion “Altas Mareas” (Hielo Negro s.f. Tienda online).
Importante es mencionar el alcance que tiene MySpace en
Chile, estamos hablando de 246.000 visitas realizadas sélo
en el mes de enero de 2010 (Comscore 2011).

Al tocar el punto de las descargas se vuelve mas
complejo el horizonte. El streaming se realiza de manera
gratis y es decisién de las bandas poner su misica como
estrategia de difusién, pero las descargas, gran parte de
estas, se realizan sin el consentimiento de las bandas. Estas

mayoritariamente se realizan a través de usuarios de blogs que



suben la musica a servidores de descarga, como por ejemplo
Mediafire, o a través de la pagina Taringa, que es reconocida
por tener material sin consentimiento de los artistas. Esto no
es un problema de los servidores o de las webs con este
servicio, sino que se trata de una utilizacién inescrupulosa de
los usuarios, debido a que las bandas cuentan con material
online con su consentimiento para compartir, que a la vez
viene con otra informacién que es importante para la banda,
como la promocién de sus préximos shows, el lanzamiento
de un nuevo disco, efc. Al colgar enlaces de descarga directa
en otros lugares dentro del ciberespacio, la informacién que
era relevante para las bandas se pierde, y a pesar de que la
mésica logra ser difundida es un punto muy sensible que esta
sea descargada sin consentimiento ya que se trata de artistas
independientes y son ellos mismos los que suben su misica
para sus seguidores y algunos no cuentan con protecciones
legales como la afiliacién a la SCD.

Es aqui donde las licencias de Creative Commons

pueden marcar una diferencia importante, si el artista da su
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consentimiento para que su misica sea difundida online para
su descarga queda estipulado a través de la licencia y si es
asi tiene toda la proteccion legal que las licencias pueden
brindar ante un posible aprovechamiento de las obras. El
proyecto se inscribe justamente en esta linea.

La venta de discos también se realiza, pero no en
grandes tiendas de mUsica, sino que en tiendas especificas
de rock pesado y en los shows en vivo. Son las mismas
bandas las que se encargan de tener sus discos en los
shows para ofrecerlos, ademés de merchandising, como
por ejemplo poleras.

Otro medio utilizado para la difusién son los blogs y
revistas especializados. Enlos blogs sonlos mismos aficionados
los que se encargan de dar difusién a sus bandas favoritas y
bandas conocidas, también se encargan de promocionar los
shows en vivo, cuanto mayor informacién tengan estos blogs
mejor son vistos por los demés aficionados.

Nunca hay que dejar de lado la difusién oral que se

produce por los mismos aficionados en sus circulos sociales.
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En este contexto se constituye el proyecto,
especificamente la estrategia tecnolégica y el plan de
desarrollo sustentable, utilizando los actuales medios actuales
que las bandas estan utilizando, pero integrandolo dentro
del networking, funcionando en compaiia de otras bandas
apuntando por un objetivo compartido.

El dispositivo principal de difusién es la plataforma
web. Aqui se reunird la informacién del proyecto junto con
las obras de las bandas y los productos de merchandising.

La plataforma constard con una interfaz de usuario
simple, sin complejidad. Esto quiere decir que no existird una
profundidad de méas de 4 “clicks”, llegando a un objetivo
especifico. Esto dentro de cada seccién.

Primero el usuario se encontrard con el home, el cuadl
contendrd un menG para las secciones y noticias acerca de
las secciones. Las noticias llevaran también a las secciones
mostrando un objeto especifico del cual trata la noticia, esto
puede ser, alguna banda nueva, algin disco nuevo, algin

evento nuevo o algin producto de merchandising nuevo o

en oferta.

El men( contendrd las siguientes secciones: Quienes

Somos, Bandas, Productos, Eventos y Contacto.
La secciéon “Quienes Somos” otorgard informacién acerca
del proyecto y las personas a cargo, es decir yo y las
entidades que decidan sumarse al proyecto con los links
correspondientes.

En “Bandas” se encontrardn las bandas, una pequefia
biografia y sus discos. Al acceder nos encontraremos con
las bandas y sus discos, la opcién de leer la biografia
aparecerd pero no estard directamente puesta en la pagina.
Estd aparecerd en una ventana desplegada en Javascript
Lightbox dentro de la pégina de la banda. Cada disco se
encontrard con su caratula y el ventana desplegada de la
biografia aparecerd esta informacién en conjunto con fotos
de la banda.

En“Productos” nosencontraremoscontressubsecciones
o categorias correspondientes a los tres formatos elegidos

para ofrecer. En cada categoria de producto se encontrara



la totalidad de productos, por ejemplo las poleras de todas
las bandas, con un méximo de 6 productos por pagina de la
categoria. La posibilidad de ordenar se encontrara junto con
cada producto. La forma de pago se realizard a través de
un depésito bancario, el cual puede ser online o en alguna
sucursal. Para esto se disefiara un formulario para que el
usuario deje sus datos junto con su compra, donde también se
le guiard a través del proceso. Primero el usuario encargaré
el producto elegido, luego debe hacer el depésito y enviar el
comprobante correspondiente al pago. Cuando se obtenga
el comprobante se realizard la boleta correspondiente y
se procederd al envio del producto. Luego de unos dias se
realizard un chequeo de la entrega al usuario.

En “Eventos” encontraremos una planificacién con los
eventos a realizar, y los eventos a los que asistiran las bandas
asociadas al netlabel. Cada evento contard con su afiche
correspondiente si éste existe y la informacién necesaria
para asistir, lugar, fecha y hora. Los eventos generados por

el netlabel constardn todos con afiche.

Definicién de  Estrategia Tenolégica 147

La seccién “Contacto” contendrd la informacién de
e-mail y nimeros telefénicos correspondientes. El netlabel
constard con su propio e-mail.

La difusién se realizaré a través de webs asociadas al
Stoner Rock y las redes sociales. Constaré de informacién en
conjunto con ilustraciones atractivas para el pblico, a manera
de flyers web. Se creard un usuario de Facebook para el
netlabel mediante el cual se informara de las Gltimas noticias
del netlabel, al igual que en el home de la plataforma. El
proyecto plantea insertarse dentro de la comunidad existente
de Stoner Rock en Chile, logrando contacto con las bandas
y sus seguidores a través de las redes sociales, siendo éste
el punto de partida para consolidar la marca y hacerla un

emblema del Stoner Rock en Chile.
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4.2 Funciéon como Network Manager

El Stoner Rock se defini6 a principios de la década de
1990, con la formacién de la Kyuss y la aparicién de su prim-
er disco “Blues for the Red Sun”, normalmente citado como el
primer disco Stoner Rock. Kyuss y Sleep, otra banda norteam-
ericana del mismo género, fueron los impulsores de este nuevo
movimiento el cual empezé a crecer tanto en popularidad
como en nimero de bandas. En 1995 Kyuss se disolvié y sus
integrantes formaron ofras bandas del mismo movimiento. Ya
en 1997 con la aparicién de varias bandas, de las cuales
gran parte se encontraban en el sudoeste de EE. UU., se cred
un sello especifico del género llamado “MetorCity Records”
el cual lanzé el dlbum compilado “Welcome to MeteorCity”
que incluyé una gran cantidad de bandas Stoner de todo el
mundo. El &lbum incluyo bandas emergentes como Sixty Watt
Shaman, Lowrider, The Atomic Bitchwax, Dozer, Goatsnake,
Drag Pack, incluso la banda argentina Los Natas.

Luego el Stoner tomé vuelo y para el principio del

nuevo milenio se podia ver una escena musical firme y una

exposicion en alza.

El caso de MetorCity es una influencia para este
proyecto, como sello musical es paradigmético el hecho que
tomaron algo en lo que creyeron, que nadie veiq, y lo llevaron
a cabo de manera excelente a través de la inclusién de miem-
bros del movimiento en todo el mundo.

Dentro de este marco, la funcién del Network Manag-
er serd proyectar el género Stoner a un nivel de red nacional,
infentando abarcar el mayor nimero de bandas para formar
enlaces de informacién que sea accesible para todos los inte-
resados. Esto significa un trabajo en conjunto con las bandas
a nivel de creacién y difusién de imagen. Esta imagen com-
prende un marco més amplio que la particularidad de cada
banda, apuntando a un reconocimiento del aporte creativo
que estan realizando a la cultura del pais.

En estos momentos existe la conexién entre las bandas
dentro de la escena nacional, muchas se conocen porque han
realizado shows en conjunto, pero no existe la pretensién de gen-

erar una imagen-pais (en este caso particular fambién podriamos



hablar de sonido-pais) del género. Casos como el Stoner esta-
dounidense, el europeo (concentrado en las regiones nérdicas) y
el argentino demuestran que es un objetivo factible, y en materia
creativa musical el Stoner chileno no se queda corto.

Una herramienta para este propésito son las licencias
CC, gestionando las creaciones en materia legal, abriendo
un mayor espectro de opciones para la difusién de las obras
a través de Internet.

El manejo del disefio y gestion web es uno de los com-
ponentes mds importantes dentro de las funciones del Network
Manager. La constante relacion con los usuarios es imprescind-
ible. Para esto se utilizard la red social Facebook, permitiendo
una constante actualizacién de informacién y feedback. La co-
municacién con el usuario se concentraré en este frente, posi-
cionando la plataforma y la imagen del proyecto.

El disefio, produccién y venta de los productos también
seran responsabilidad del Network Manager, por lo menos

mientras la magnitud de crecimiento del proyecto lo permita.
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4.3 Plan de Desarrollo Sustentable

Plataforma Web y difusién en red

la plataforma web es el medio principal de
comunicacién y difusion del proyecto, apilando, ordenando
y catalogando la informacién importante acerca del proyecto
y las bandas asociadas. Siendo la cara visible, la plataforma
se comportard como una netlabel, permitiendo la descarga
gratuita de las obras que las bandas estén dispuestas a
difundir. Un ejemplo del funcionamiento de esto es la difusion
de Singles , los cuales son una muestra de lo que puede
llegar a ser un disco en el futuro, captando la atencién de
los seguidores sobre el trabajo que se estd realizando. Esto
son casos especificos que serdn parte de la guia que se les
daré a las bandas, formandolas dentro de estrategias de
marketing.

sPor qué de forma gratuita? La misica es la base
de todo el proyecto y sobre todo el hecho de compartirlo

y difundirlo con el piblico y ofras las otras bandas, de
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esta manera llegar con un mayor impacto. La idea no es
enfocar el proyecto en la venta de misica, sino generar una
diferencia con la industria imperante, al ofrecer un mejor y
mayor acceso a la misica [y a la cultura en general) de esta
forma se logra una mayor conexién con un piblico que esta
contando con nuevas ideas sobre los derechos de autor.
Para proteger a los misicos que quieren ser parte
del proyecto se ha pensado en una opcién distinta a los
derechos de autor y a entidades como la Sociedad Chilena
del Derecho de Autor (SCD), esto es Creative Commons.
Creative Commons es una iniciativa generada bajo un nuevo
ideal para la libertad creativa, cambiando el paradigma del
sistema tradicional de los Derechos de Autor con “todos los
derechos reservados” a un nuevo tipo de licencias legales
con “algunos derechos reservados”, protegiendo las obras,
pero permitiendo el crecimiento cultural otorgando a ofros
artistas ocupar la obra, bajo tus condiciones, para seguir
generando nuevas creaciones. Las condiciones son puestas

por las licencias las cuales estdn a eleccion del artista.

Las licencias pueden ser utilizadas por las bandas
de la manera que estimen pertinente y de ninguna manera
el proyecto haré un mal uso de estas ya que estaran bajo el
poder de las bandas.

Ofro punto importante acerca de las licencias es que
estas no obstruyen los derechos de autoria que ya poseen sobre
sus obras, las licencias pueden funcionar a la par con las leyes
de copyright pero brindando algunas ventajas por sobre estas,
como es el hecho de poder compartir a través de internet.

Estd bajo la decision de las bandas la misica que
quieran poner para descargar, no es necesario poner todas
sus obras, es decir tal vez uno o dos de sus discos (si poseen
més) o una seleccién de temas, tampoco es necesario poner
los temas en una versién de méxima calidad digital, pero si
el proyecto ha fijado un limite de 192 Kbps como minimo.
Cualquiera sea la eleccién de musica y combinacién de
licencias que se decida aplicar, todo se verd reflejado en la
plataforma web, es decir que al lado del botén de descarga

se encontrard el simbolo de la combinacién de licencias junto



con un link a una versién més extensa de lo que significan las

licencias. Todo esto es proveido por Creative Commons.

Productos

El sello online contard con 5 productos de
merchandising. El producto principal, y es el més
acostumbrado para las bandas de rock, son las poleras.
Estas serdn disefiadas a partir de la imagineria del Stoner
Rock relacionada a las bandas y al sello. Seran impresas por
terceros, en serigrafia, otorgando una buena calidad en la
impresién. Luego estas serdn empacadas en un packaging
disefiado para el propésito, en bolsas selladas para su envié
a todas partes de Chile.

El segundo producto, en orden de importancia para el
sello y las necesidades del piblico, se trata de pendrives los
cuales contendrdn un disco de una de las bandas asociadas
al sello. Este producto esté inserto en la necesidad de archivos
digitales por parte del usuario. El plus de este producto,

comparado con la misica que estard con libre acceso y de
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forma gratuita en la plataforma, es que el formato digital de
los temas musicales contenidos serd de mayor calidad que
los ofrecidos para su descarga gratuita, con una diferencia
en los archivos de 192 Kbps a 320 Kbps, y si es posible en
archivos Flac (archivos de misica de poca compresién y gran
calidad) teniendo esto un valor agregado para las personas
que aprecian la calidad. En los pendrives serd impreso
el logotipo de la banda y el isotipo del sello. También se
producird un packaging especial para este producto, siendo
empacado en una caja impresa con disefios para su envio.
Otro formato, con un mayor porcentaje de riesgo y
complejidad, serd el Poster-Art. Los posters serén realizados
por ilustradores chilenos dentro de la imagineria del Stoner
Rock (psicodelia, desierto, naturaleza, etc.). Se realizardn
posters con referencia a bandas, sus discos y canciones.
También se realizarén con temas libres, para el artista,
siempre dentro del contexto, con el logotipo del sello. Se
buscaran artistas a lo largo de todo Chile. El packaging de

esté producto seran tubos con impresos por fuera, donde serd
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inserto el poster para su envio.

El cuarto producto son los skins para notebooks. Estos
skins son impresos en vinilos y se utilizan para la proteccién
y la modificacién visual de los notebooks. Este producto
también estd inserto dentro de la linea tecnolégica que
pretende imponer el sello, siendo lo digital y tecnolégico un
mercado ya probado ademds de ir acorde a la visién que
se quiere instaurar. Los disefios estardn en la misma linea
de los productos anteriores, ocupando en parte algunas de
las mismas ilustraciones de los posters. Seran empacados en
sobres impresos y disefiados para su envio.

Finalmente en la plataforma se encontraran disefios
para fondos de pantalla, bajo la misma linea tecnolégica y
de disefio de los productos anteriores. Estos se encontrardn
gratis para su descarga y pertenecen a la estrategia de
posicionamiento del proyecto.

Todos estos productos serdn consultados y aprobados
por cada banda antes de proceder a distribuirlos. Si alguna de

las bandas no se siente cémoda con alguno de las productos

se puede llegar a omitir el producto para esa banda.

Cada ganancia que se genere por la venta de estos
productos serd dividida para la banda y el sello de manera
equitativa, 50 y 50. Si existe un artista asociado, como en el
caso de los ilustradores, se dividird 33, 33 y 33. La divisién
se realizard al final de cada mes donde se enviard el registro
de ventas y se realizard un depésito con el dinero.

Todas las ganancias se contardn luego de costear los
gastos de produccién, por ejemplo si por polera el gasto de
produccién es de $3.000 y se producen 20 poleras, esto
seria un fotal de $60.000 en gastos de produccién. Al vender
las 20 poleras a un precio de $5.000 se logra un ingreso de
$100.000 de los cuales al descontar el gasto de produccién
dejaria $40.000 de ganancia bruta. Los gastos de produccion
posiblemente disminuyan a partir de la segunda produccién,
todo esto serd informado a cada banda, ya que los gastos de
produccién (especialmente de las poleras) estan relacionados
con el disefio (famafo, nimero de colores en la impresién).

Los precios de los productos serén puestos por el sello y es



necesario que no se alteren para mantener la unidad y sea

justo para todas las bandas.

Canales de Distribucion

Los productos de merchandising que se vendan a
través de la plataforma serdn enviados por la mensajeria
de Tur-Bus, asegurando su distribucién en gran parte del
pais (Tur-Bus s.f. Cobertura) de acuerdo a las condiciones de
carga de esta empresa (Tur-Bus s.f. Condiciones).

También se les enviard un stock de los productos
que la banda consideré necesarios para ellos vender en sus
propios eventos y tocatas.

Ademas de realizar las ventas a través de internet
y en las tocatas se quiere trabajar en tener puntos de venta
en las ciudades mas grandes de Chile. Esto sélo puede ser
logrado con un grado de compromiso de las bandas y el
sello. Tener un contacto con una tienda en la ciudad o una
persona que quiera vender los productos junto con una banda

o agrupacién de integrantes de bandas por cada ciudad y
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regién que se haga cargo de las ventas y registros. De esta
manera el proyecto asegura tener productos de todas las

bandas en las distintas ciudades de Chile.

Publicidad y Difusion

La publicidad para el sello, sus bandas asociadas vy el
merchandising se realizaré a través de internet, con estrategias
virales'© en redes sociales y blogs dedicados al Stoner Rock.

La estrategia de difusién de la plataforma se enfocara
en dos frentes: web y puntos de encuentro.

la estrategia web se realizard en dos etapas. La
primera efapa se realizard una estrategia de teasers, donde
se contactard a los blogs especializados de Stoner Rock para

colocar estos teasers que serdn parte de la estrategia de

10 La estrategia de difusion viral a través de redes sociales se
genera a través de una red de contactos, donde un link de un
video, foto, “twit” es enviado a unas pocas personas y estas per-
sonas se las envian a ofras personas y asi. Lo importante es que el
contenido del link debe ser interesante, que invite a las personas

a compartirlo.
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branding del sello. Los teasers mostraran el isotipo del sello
en situaciones relacionadas con la temdtica e imagineria
del Stoner Rock, por ejemplo el isotipo en una sefialética en
una carretera en el desierto de Atacama, donde se mostrara
la fecha de lanzamiento de la plataforma. Esta parte de la
estrategia de difusién se realizard de manera temprana.

La segunda etapa es mds directa, donde se asociard
un link con cada ilustracién, junto con el logotipo completo
del sello y una pequefia resefia del trabajo que se realizara.
También se compartird contenido con los blogs, acerca de
los objetivos del proyecto, cémo se pueden unir més bandas,
promocién de productos en los mismos blogs, y noticias acerca
de lo que estd haciendo el sello. Para esto serd necesario

la estrategia de difusion en redes sociales también
contard con la efapa de teasers, donde se ocupardn las
mismas ilustraciones o fotografias y se postearén en muros de
Facebook de grupos de Stoner Rock chilenos, muros de bandas
reconocidas y muros de radios reconocidas por su dfiliacién

con el rock, por ejemplo la Radio Futuro y la Radio Sonar.

La segunda parte serd crear un usuario dentro de las redes
sociales para el sello, donde se dard informacién mas
especifica del proyecto, con links a la plataforma web. Se
utilizard este usuario para informar con respecto a las noticias
del sello, usando noticias del home, promociones, videos y
musica de las bandas asociadas.

Para lograr un mayor grado de fidelidad del piblico
con el sello, se realizardn promociones para los seguidores de
la plataforma en redes sociales. Con descuentos de articulos
y regalo de producto.

Los puntos de encuentro actuales son los shows o
“tocatas”. Es aqui donde se rednen los seguidores del género
musical de forma mds especifica, también se podria recurrir
a bares y tiendas de misica donde se encuentre el piblico
seguidor del Rock (no especificamente el Stoner), pero en
una fase temprana es de mayor urgencia hacer contacto con
los seguidores del género en especifico. La estrategia que
se desplegard aqui serd especificamente para la difusion

del la plataforma, a través de dos técticas. Una serd el



contacto directo con las personas, no como representantes
del sello, sino como seguidores del género y se mencionard
el sello como una buena iniciativa para el apoyo del Stoner
Rock. La segunda téctica seré repartir flyers que contendrén
una ilustracién por el tiro y por el retiro se encontrard un
pequefio resumen del proyecto junto con el logotipo del sello

(Branding).

Ventas

Llas ventas que se realicen de los productos de
merchandising serdn responsabilidad del administrador de
la plataforma web.

Las utilidades de las ventas seran compartidas con
las bandas asociadas y los artistas graficos asociados. Estas
se repartirdn de acuerdo a la venta de los productos de
merchandising correspondientes a cada banda y la venta,
con 50% para la banda y un 50% para el sello. Para las
piezas realizadas por los artistas gréficos utilizando a

las bandas, sus canciones o sus discos como referencia e
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inspiracion, se repartiran 33,3% para el artista, 33,3% para
la banda y un 33,3% para el sello. Las piezas que realice
exclusivamente el sello, con la imagen grdfica del sello, las
utilidades corresponderdn al sello y serén reinvertidas en el
mismo.

Este es el trato con respecto a las utilidades, es decir,
luego de los gastos de produccién.

Flujo de Ventas Esperado por Mes: Para realizar un
prondstico de ventas y por ende de produccién, se examino
el estado de la competencia. En este caso se realizé una
encuesta en tiendas dedicadas a la venta de articulos
musicales, especificamente donde se venden poleras y
posters. Estos locales estan instalados en el paseo comercial
Eurocentro, reconocido por tener tiendas dedicadas a este
tipo de productos. Con respecto a los productos pendrives
y skins, no existe una competencia directa en relacion al
publico objetivo, pero si se analizé los precios y ventas de

estos articulos a través de el sitio web mercadolibre.cl.
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Tienda N° de productos Poleras de bandas | Rango de
vendidos chilenas precios
El Punto 6 diarias No $6.900
Owner 1 diaria (bandas 3 disefios $5.900 -
chilenas) $7.900
Knife 1-2 diarias (bandas | 3 disefios $7.900 -
chilenas) $15.000
Metalium | 10-20 diarias No $5.900 -
$15.000
Eclectica | 5-15 diarias No (pero son busca- | $7.900 -
das) $10.000

Sélo dos de estas tiendas tienen a la venta posters,
pero ninguno de alguna banda nacional, por lo que estamos
frente a un mercado poco explorado.

Con respecto al producto pendrives, este es un
producto 100% original y no existe algo como esto en el
mercado, la GOnica competencia a este producto, aunque
lejana, es la compra de archivos de mUsica por internet. Al

estar la misica de las bandas para su descarga gratis por

infernet la competencia en este campo es evitada.

Para los skins de notebooks se analizé a la
competencia, que en este caso se encuentra en tiendas a
través de internet. Primero se analizé los productos existentes
en Mercadolibre, donde se encontraron dos tipos de productos
de este tipo. El primero se trata de skins para notebooks pero
monocromdticos, gran parte de ellos con formas vectoriales
que solo cubren una porcién de la tapa de los notebooks.
Esto no encaja con el producto que el proyecto quiere ofrecer,
que son skins que cubren toda la tapa y estédn impresos en
cuatricromia, tratdndose de ilustraciones. En Mercadolibre
se encuentra sélo un proveedor con estas caracteristicas
, enfocado a la linea de computadores Mac con un gran
catalogo de productos (skins). En sélo 6 dias de ofrecido el
producto lleva 18 vendidos . El precio del producto es muy
similar al propuesto por el proyecto, sélo con una diferencia
de $700 més barato.

De acuerdo al andlisis realizado podemos concluir

un ndmero de productos para producir y que estaran dentro



de los margenes del comportamiento de compra del usuario.
Para las poleras se propone realizar la venta de 5 poleras
por banda de forma mensual, empezando el primer trimestre
con 3 bandas, esto suma 15 poleras mensuales, calculado a
1 polera vendida cada 2 dias.

Para los pendrives, al no encontrar un producto
similar, se propone el mismo nimero de ventas que las
poleras, 5 por banda de forma mensual, sumando 15
pendrives el primer trimestre.

Se integrarén los productos de una cuarta banda al
principio del 2do trimestre, dejando 20 poleras y 20 pendrives
como flujo de venta esperado.

Los posters serdn integrados al catélogo de productos
a partir del segundo mes, de esta manera se asegura
innovacién con respecto al espectro de productos. Al existir
poca exploracién de mercado se evalGa una produccién y
ventas austeras, a modo de testear el comportamiento de
compra de los usuarios. Para su integracién se propone un

flujo de ventas de 3 posters por banda de forma mensual,
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esto significa que durante el primer trimestre se trataria de
9 posters al mes. Con la integracién de los productos de las
nuevas bandas se utilizard el mismo flujo, por ejemplo el
cuarto mes se pretende tener una venta de 12 posters y al
quinto mes 15 posters.

Los skins para notebooks serén integrados a partir del
cuarto mes, una vez que el proyecto se encuentre sélido en
materia financiera. Se estima una venta de 2 unidades por
banda. Encontrdndonos ya en el segundo trimestre significa
que se producird para cuatro bandas, llegando a un total de
8 unidades pronosticadas para su venta.

Cada aumento en el catalogo de productos vendré
acompaiiado de su respectiva difusién, por lo que se
planea de esta forma aumentar la demanda acorde a los

productos introducidos.
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Proceso de Produccion

El proceso de produccién del proyecto se divide en
los 3: La plataforma web, los productos y los eventos.

Con respecto a la plataforma web, ésta serd
realizada por el gestor del proyecto, quien estd dedicado
profesionalmente al drea de disefio grafico.

El dominio del sitio web serd arrendado a NIC.cl
quienes son los encargados en Chile de los dominios “.cl” de
esta manera se busca dejar claro que se trata de un proyecto
con bases nacionales.

Para el servidor de la plataforma se buscard un
proveedor externo, los factores de bisqueda serén el precio,
el tamafio y la velocidad. Se buscard un servidor con un
precio razonable que pueda estar a la par con el resto de
los factores, que sea barato y efectivo. El tamario es un factor
importante, ya que se quiere albergar un gran nimero de
archivos de msica, por lo tanto este punto es el factor principal
para la eleccién del producto. En cuanto a la velocidad se

buscaré un servidor que tenga la mayor velocidad, para que
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la plataforma sea del agrado del usuario y el servicio sea de
una rapidez razonable, disminuyendo los tiempos de espera
al cargar la plataforma y descargar archivos.

Para la produccién de productos estipulamos dos fases.
Primero el disefio de los productos y luego su produccién fisica.

Los disefos serdn realizados por el sello, constando
de disefiadores gréficos para esto. Se realizaran disefos
para los productos de las bandas junto con productos que
difundan al sello especificamente. Los disefios para los
productos de las bandas constarén con la aprobacién de
estas, para asegurar un buen producto que guste tanto a las
bandas como a los seguidores de estas.

Para la produccién fisica se buscaran proveedores
externos. Los factores de bisqueda son dos, la calidad y
el precio.

Para la impresién de las poleras se buscard un
proveedor que imprima en serigrafia, de esta manera se
buscard una buena calidad del producto como factor principal

para luego evaluar el precio de este. También deberd ser el
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proveedor quien dote las poleras para su impresién.

Para la impresion de los posters también se buscaré
un proveedor externo, que se dedique a la serigrafia. Al
imprimir los posters en serigrafia se quiere disminuir los
precios y optar por una buena opcién de impresién junto con
un mayor nimero de duplicados. La serigrafia también brinda
una caracteristica distintiva al producto, diferenciandose
de la clésica impresién en offset. La impresién en offset
ciertamente brinda un buen acabado y una buena calidad,
pero los precios estan fuera del alcance del proyecto, por lo
menos en una etapa temprana.

La impresién de los skins para notebooks se realizara
con un productor externo. No existe una gran cantidad de
proveedores que realicen esta impresién en este tipo de
soporte, de todas maneras se buscara el que tenga la mejor
proporcion entre precio y calidad.

Para la produccién de los pendrives también se
realizardn de forma externa. Para la bisqueda del proveedor

nos enfocaremos en encontrar un buen precio con un buen

modelo de pendrives, ya que este debe ser atractivo y debe

permitir una buena superficie de impresién.
Produccion

Maquinaria y Equipos

Gran parte de la produccién material es realizada
por proveedores externos, el sello se encarga de gestionar
esta produccién. Lo que si realiza el sello es el disefio de
productos y el manejo de estrategias de difusién. Para
esto no es necesario una gran de produccién material, de
materias primas o de instalaciones. En este sentido el proyecto
realiza un servicio y se ve como tal, donde la produccién
se externaliza. De todas formas es necesaria maquinaria y
tecnologia para realizar:

- Computador Personal: Notebook Dell Inspiron 1420,
Intel Core 2 Duo, 2 G de Ram, Windows Vista. Utilizado para
el disefio de piezas gréficas, manejo de la plataforma web,
comunicacién estratégica y difusién a través de internet.

Precio de compra: $350.000



Muebles y Enseres

- Escritorio Personal: Escritorio de madera, armable.
Utilizado para el resguardo del espacio personal del
disefador, situar el computador.
Precio actual en el mercado: $15.000

- Silla: Silla reclinable, con ruedas. Utilizado para la

comodidad del disefador.

Precio de compra: $20.000

Tecnologia de Produccion
- Software: Adobe Suite CS3. Utilizado para el disefio
de piezas gréficas.

Precio actual en el mercado: $400.000

Producciéon Esperada

Como el desarrollo fisico de la produccién se realiza
de forma externa, la produccién esperada dependerd de
las piezas graficas que se necesiten y que estén dentro de

produccién. También se dependerd del nimero de bandas
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que aborden el proyecto, pero existe un nimero estimativo
que se encuentra en los objetivos del proyecto. Dentro de los
primeros 6 meses se planea contar con é bandas y al final
del primer afio contar con 9. De acuerdo a estos nGmeros
se aumentard la producciéon a medida que se necesite una
mayor cantidad de disefio de productos por ende un aumento
en el nimero de produccién de productos. Uno de los factores
importantes al respecto de la produccién esperada es el
capital con el que se cuenta, al no poder producir todos los
productos desde el primer minuto estos se irdn insertando a
medida que se el proyecto se va afirmando econémicamente.
Desde el primer mes se realizard la produccién de poleras
y pendrives, los productos més fuertes. La producciéon de
posters se hard desde el segundo mes y los skins saldrén a la

venta a partir del segundo trimestre.
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PERIODO CANTIDAD DE PRODUCTO

lTer Trimestre | 45 poleras, 45 pendrives, 18 posters

2do Trimestre | 75 poleras, 75 pendrives, 45 posters, 30 skins

3er Trimestre | 100 poleras, 100 pendrives, 60 posters, 30 skins

410 Trimestre | 165 poleras, 165 pendrives, 100 posters, 66 skins

Instalaciones

Las instalaciones son propias del gestor del proyecto
y el arriendo serd invertido como activo fijo durante el primer
afo de operaciones junto con el gasto en servicios. Si hubiese
que arrendar instalaciones los costos serian los siguientes:
Arriendo Oficina: Providencia, $180.000
Servicios: Agua, $3.000. Electricidad, $5.000. Internet y
Telefonia, $20.000.

Localizacion

Gran parte del proyecto estd basado en su existencia
en el ciberespacio, ocultando su localizacién del piblico para
generar mayor cercania a lo largo de todo Chile, siendo

parte de la estrategia de descentralizacién. Ademés al ser

un proyecto enfocado en la difusién su localizacién real no

es relevante.

Contabilidad y Finanzas

Balance General Inicial

Activos: Los activos que posee hasta este minuto el
proyecto como empresa pertenecen al capital invertido.
Maquinaria de produccién, muebles y tecnologia de
produccion pertenecen al gestor del proyecto y en relacién
con el proyecto se trata de capital invertido que haciende
a la suma de $185.000. Las instalaciones que se utilizaran
pertenecen también a los activos fijos Junto con esto se ha
invertido una suma de $105.000 para empezar con la
produccién.

Pasivos: No existen deudas en la situacién actual.

Capital: El capital invertido se encuentra divido en
bienes y en dinero, esto hace una suma total de $890.000.
Invertido como un ingreso sujeto a impuesto estd el trabajo

de disefio y gestién, de acuerdo al tiempo invertido por la



persona a cargo del proyecto se trataria de $200.000 por el

trabajo de disefio y gestion realizado por Danilo Neira, esto
es $5.000 p/h dedicando 2 horas 5 dias a la semana.

Balance General

(Al 28 de febrero del 2012)

Activo

Pasivo y Patrimonio

Activo Corriente

Pasivo Corriente

Caja $105.000

Total Activo Corriente $ 105.000 | Total Pasivo Corriente $0
Activo No Corriente Pasivo No Corriente

Muebles y Enseres $ 35.000

Tecnologia de Produccién | $ 400.000

Computador $ 350.000

Total Activo No Corriente | $ 785.000 | Total Pasivo No Corriente $0
Total Activo $ 890.000 | Total Pasivo y Patrimonio |$ 0
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Costos

Costos Fijos
Gran parte de los costos fijos han sido apaleados

debido a que son parte de la inversion de activos, como el
arriendo de instalaciones y la maquinaria de produccién.
Sélo existe una persona en el persona a cargo del proyecto
su trabajo ha sido invertido como capital de trabajo por
el primer afio de operacién, por lo que el pago de disefio
y gestion se encuentra saldado. Entre los costos fijos se
encuentra:

- Dominio web: $1.575

- Servidor web: $800

- Insumos: $2.000

- Transporte: $7.000

- Publicidad y Promocién: $3.000
Total de Costos Fijos: $14.375
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Costos Variables Unitarios
- Poleras: La produccién de las poleras se realiza de manera
externa, pero existe el valor del packaging por producto.
Este sistema se aplica a todos los demés productos.
Polera e impresion de polera: $4.500
Packaging de Polera: $300
Costo variable unitario: $4.800
- Pendrives:
Pendrive e impresion de pendrive: $4.000
Packaging de pendrive: $300
Costo variable unitario: $4.300
- Posters:
Impresién de poster: $1.500
Packaging de poster: $500
Costo variable unitario: $2.000
- Skins para Notebooks:
Impresién de sticker en vinilo (pvc): $7.200
Packaging de sticker: $300
Costo variable unitario: $7.500

Costo fijo unitario
Para el célculo del costo fijo por unidad se tomaré en
cuenta la produccién que se quiere realizar durante el primer
semestre, esto quiere decir que se tomard el costo fijo de 6
meses de actividad y se dividird en la cantidad de productos
que se van a producir.
Costos fijos primer semestre: $86.250
Unidades a producir durante el primer semestre: 372
unidades.
Costo fijo unitario durante el primer semestre: $232
Costo fotales unitarios:
- Poleras: $5.032
- Pendrives: $4.532
- Posters: $2.232
- Skins para notebooks: $7.732

Precios de Venta
Para el precio de venta de los productos se fijard un

30% de utilidades de venta, esto para todos los productos



por igual, con excepcién de los skins para notebooks, ya
que se trata de un producto mds caro de producir y para no
elevar tanto su precio se le fijard un 20% de utilidades de
venta.

- Poleras: [5.032 / (100-30)] x 100 = 7.189; para sacar el
producto con un precio atractivo dentro de la estrategia de
marketing este se fijara en: $7.200. Esto serd asi para todos
los productos.

- Pendrives: [4.532 / (100-30)] x 100 = 6.475; $6.500

- Posters: [2.232 / (100-30)] x 100 = 3.188; $3.200

- Skins para notebooks: [7.732 / (100-20)] x 100 = 9.665;
$9.700

Flujo de Caja

Este flujo de caja se realizaré para el primer afio del
proyecto en estado activo, para medir la rentabilidad. Este
andlisis se ejecutard para ver el estado real del tiempo y
dinero, para de esta forma tomar decisiones de produccién.

Se estima una produccién de 10 poleras y 10 pendrives
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por bandas (3 bandas como fue estipulado en esta etapa)
durante los primeros 2 meses. Esto significa la produccion de
30 poleras y 30 pendrives en la primera tirada durante el
primer mes, asegurando el stock para el mes siguiente. Junto
con esto se prevé la venta de 15 poleras y 15 pendrives por
mes. Esto seguird los siguientes 2 meses

El segundo mes se introducird un tercer producto,
los posters. Se producirdn 10 posters por cada banda (30
posters) previendo una venta de 9 posters por mes. Desde este
segundo mes se regalaran productos para las personas que
sigan el proyecto con mds entusiasmo en las redes sociales.
A partir del segundo trimestre se integrarén los productos
de una banda mas, contando con productos para 4 bandas
en el cuarto mes. También se realizard la introduccién de un
cuarto producto, los skins de vinilo para notebooks. Estos se
producirdn todos los meses, con y se mantendrd un stock bajo
para analizar su venta, con 2 skins por banda. Por supuesto
si se llegard a agotar el stock rapidamente la producciéon

puede ser inmediata y enfocada al producto mas vendido.



Conceptos/Cuentas Periodo de Evaluacion

0 1 2 3 4 5
INGRESOS SUJETOS A IMPUESTOS $510.500 $ 435.361 $535.167 $598.613 $ 837.391
Efectivo Inicial $ 105.000
Reinversion de Utilidades $1.061 $ 100.867 $8.613 $ 149.891
Venta de Poleras $ 108.000 $ 108.000 $ 108.000 $ 144.000 $ 180.000
Venta de Pendrives $97.500 $ 97.500 $97.500 $ 130.000 $162.500
Ventas de Posters $ 28.800 $ 28.800 $ 38.400 $ 48.000
Venta de Skins para Notebooks $ 77.600 $ 97.000
Inversién de Honorarios $ 200.000 $ 200.000 $200.000 $200.000 $ 200.000
EGRESOS DEDUCIBLES DE IMPUESTOS $ 509.896 $312.296 $ 525.296 $415.396 $776.396
Costos Variables Poleras $ 144.000 $144.000 $ 48.000 $192.000
Costos Variables Pendrives $ 129.000 $ 129.000 $ 43.000 $ 172.000
Costos Variables Posters $ 60.000 $ 20.000 $ 80.000
Costos Variables Skins para Notebooks $30.000 $37.500
Costos Fijos $2.396 $2.396 $2.396 $2.396 $2.396
Honorarios $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000
Regalos, Promociones $ 10.000 $ 10.000 $ 10.000 $ 15.000
% de Retribucién para Bandas $34.500 $ 39.900 $ 39.900 $ 62.000 $77.500
GASTOS NO DESEMBOLSABLES $3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074
Gastos de Depreciacion Muebles y Enseres $ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297
Gastos de Depreciacion Maquinaria $2777 $2777 $2777 $2777 $2777
UTILIDAD ANTES DE IMPUESTOS -$2.470 $119.991 $6.797 $180.143 $57.921
IMPUESTOS -$ 457 $22.198 $1.257 $33.327 $10.715
UTILIDAD DESPUES DE IMPUESTOS -$2.013 $97.793 $5.539 $146.817 $ 47.205
AJUSTES POR GASTOS NO DESEMBOLSABLES $3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074
Ajustes por Gastos Depreciacién Muebles y Enseres $ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297
Ajuste por Gasto Depreciacién Maquinaria $2777 $2777 $2777 $2777 $2777
EGRESOS NO DEDUCIBLES DE IMPUESTOS $ 3.386.000 $0 $0 $0 $0 $0
Maquinaria $ 350.000
Tecnologia de Produccién $ 400.000
Instalaciones $ 2.496.000
Capital de Trabajo $105.000
Muebles y Enseres $ 35.000
FLUJO DE CAJA -$ 3.386.000 $ 1.061 $ 100.867 $8.613 $149.891 |[$ 50.279
N de Bandas 3 3 3 4 5




Periodo de Evaluacion

6 7 8 9 10 11 12
$ 835.279 $1.012.044 $992.127 $1.071.114 $1.219.949 $1.306.204 | $ 1.380.952
$ 50.279 $ 227.044 $ 109.627 $188.614 $ 239.949 $ 326.204 $ 339.452
$ 216.000 $ 216.000 $ 252.000 $ 252.000 $ 288.000 $ 288.000 $ 288.000
$ 195.000 $ 195.000 $ 227.500 $ 227.500 $ 260.000 $ 260.000 $ 292.500
$ 57.600 $ 57.600 $ 67.200 $ 67.200 $ 76.800 $ 76.800 $ 86.400
$ 116.400 $ 116.400 $ 135.800 $ 135.800 $ 155.200 $ 155.200 $ 174.600
$ 200.000 $ 200.000 $ 200.000 $200.000 $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000
$ 557.396 $ 749.396 $761.396 $777.396 $ 820.396 $ 890.396 $ 944.396
$ 96.000 $ 192.000 $ 144.000 $ 192.000 $ 192.000 $ 192.000 $ 240.000
$ 86.000 $ 172.000 $ 129.000 $ 172.000 $ 172.000 $ 172.000 $ 215.000
$ 20.000 $ 20.000 $ 100.000 $20.000 $ 40.000 $ 100.000 $ 40.000
$ 45.000 $ 45.000 $ 52.500 $ 52.500 $ 60.000 $ 60.000 $ 67.500
$2.396 $2.396 $2.396 $2.396 $2.396 $2.396 $2.396
$ 200.000 $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000 $ 200.000
$15.000 $ 25.000 $ 25.000 $30.000 $30.000 $ 40.000 $ 40.000
$ 93.000 $ 93.000 $ 108.500 $ 108.500 $ 124.000 $ 124.000 $139.500
$3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074
$ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297
$2.777 $2.777 $2.777 $2.777 $2.777 $2.777 $2.777
$ 274.809 $ 259.574 $ 227.657 $ 290.644 $ 396.479 $412.734 $ 433.482
$ 50.840 $ 48.021 $42.116 $ 53.769 $73.349 $76.356 $80.194
$ 223.970 $211.553 $ 185.540 $ 236.875 $323.130 $ 336.378 $ 353.288
$3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074 $3.074
$ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297 $ 297
$2.777 $2.777 $2.777 $2.777 $2.777 $2.777 $2.777
$0 $ 105.000 $0 $0 $0 $0 $0

$ 105.000

$ 227.044 $ 109.627 $ 188.614 $ 239.949 $ 326.204 $339.452 |$ 356.362
6 6 7 7 8 8 9

167
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4.4 Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario en relacién con la plataforma
estd planteada en términos simples, enfocando la atencién
al contenido y la informacién trabajando planos y formas.
La navegacién se realizard en forma horizontal por sobre la
verticalidad de los contenidos, de esta manera otorgando mayor
importancia al contenido especifico mas que a la navegacién
misma. Asi la plataforma pretende llevar el contenido y la
informacién al usuario de forma rapida, captando su atencién
y apostando por un mayor tiempo de permanencia.

Para llevar esto a cabo se propone la existencia
de un men{ Onico de navegacién con los contenidos mas
importantes, en este caso, el enfoque del proyecto, las
bandas y su musica, la tienda online y el calendario de
eventos. Este mend se verd resaltado en el cuerpo de la
plataforma y serd accesible durante toda la navegacion, de
esta manera logrando un flujo continuo a través del sitio. El
header del sitio serd identificativo del netlabel y su marca,

pero sin pretender tomar relevancia por sobre el contenido,

sino que procurard tomar parte del atractivo gréfico de la
plataforma acompanando al usuario durante su estadia. El
cuerpo de la plataforma constard de 3 columnas verticales
donde se planteard el contenido. Estas columnas no serdn
exclusivas, es decir que habré contenido que sea desplegado
de manera horizontal, respetando la diagramacién de las 3
columnas. Estas columnas son dispuestas asi para obtener
una direccién de lectura uniforme a través de la plataforma
y su navegacién. El footer, al igual que el header, serd parte
del atractivo visual, pero al contener informacién relevante se
utilizard un mayor contraste colores y de plano para procurar
que esta informacién no pase desapercibida. Las paginas
que compondrén el sitio son el home, proyecto, bandas,
tienda y eventos.

En home se encontrard una seccién de noticias con
sus links respectivos, junto con banners a links con contenido
de mayor importancia. Todo es sobre planos separados del
fondo a través de pantallas y el contraste de colores otorgando

la relevancia anteriormente descrita.



En la seccién de proyecto, se encontraré informacién
relevante a los objetivos del proyecto y los beneficios que
se quieren lograr. En la seccion bandas se encontrard
ilustraciones representativas de cada banda las cuales estarén
linkeadas a la pagina especifica de cada banda. El orden de
las bandas se realizard de forma alfabética para garantizar
una lectura répida. La pagina especifica de cada banda
contendrd informacién de la banda junto una fotografia
de estd, y dentro de esta misma pdagina estardn las obras
musicales dispuestas para su descarga. El énfasis se hard a
las obras y sus licencias respectivas. En la secciéon tienda
se encontrardn los articulos de merchandising, ordenados a
través de un submen( para garantizar una bisqueda rapida
y sencilla ademas de exponer los productos a la venta.

Eventos estard compuesto por un calendario que
serd ordenado de acuerdo a las fechas méas préximas hacia
abajo. Cada evento contard con un afiche promocional, el
cual también serd utilizado para difundir el evento a través

de las redes sociales.
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HEADER
BANDA 2 BANDA 3
BIOGRAFIA
MNOMBRE DEL DISCO
LISTADO DE CANCIONES
DESCARGAR
SIGUIENTE / ANTERICR
FOOTER

HEADER

[

MENU ||
DESCRIPCION DESCRIPCION DESCRIPCION DESCRIPCION
COMPRAR COMPRAR COMPRAR COMPRAR
DESCRIPCION DESCRIPCIGN DESCRIPCION DESCRIPCIGN
COMPRAR COMPRAR COMPRAR COMPRAR
VOLVER SIGUIENTE / ANTERIOR

FOOTER




Definicién de Estrategia Tenolégica 171
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4.5 Desarrollo de Andlisis Cualitativo.

Aplicacion estrategias de proximidad

Como se menciond en la etapa de investigacién
del proyecto las estrategias de proximidad se aplicaron en
tres frentes, los organismos validadores, las bandas y los

usuarios.

Organismos validadores

Creative Commons Chile: Se logré contactar con
uno de los representantes de Creative Commons en Chile,
la Organizacién No Gubernamental Derechos Digitales.
Se organizé una entrevista con el vicepresidente de la
organizacién Francisco Vera Hott. La transcripciéon de esta
enfrevista se encuentra en los anexos.

Esta entrevista aclaré varios puntos con respecto al
actuar de Creative Commons y acerca de dudas especificas
con algunas licencias. Con esta informacién fue mucho mas

simple explicar a las bandas cémo funcionan las licencias.

Se planed una entrevista luego de poner el proyecto
en accién, se intentd volver a tomar contacto con Francisco

pero no hubo respuesta.

Sociedad Chilena del Derecho de Autor: Se
infenté tomar contacto por los medios oficiales con la SCD,
explicando los factores de relevancia del proyecto con
respecto a los derechos de autor y la utilizacién y difusién
de las obras a través de Internet. Lamentablemente no hubo

interés por parte de la SCD en el proyecto.

Consejo Nacional de la Cultura y las Artes: Se
realizaron los pasos para tomar contacto con el CNCA. Se
llené el formulario con la informacién relevante al proyecto y
lo que se queria obtener del Consejo.

La respuesta llegé dentro de una semana detallando
el contacto con el Consejo de Fomento a la Misica Nacional.
Se realizé una llamada telefénica en la cual se me pidié

enviar un e-mail. La respuesta al e-mail fue que la persona



que podia responder mis preguntas no se encontraria por
una fecha determinada. Luego de esa fecha se volvié a enviar
un e-mail, y se organizd una entrevista con Camila Gallardo
Valenzuela con quien no tuve contacto hasta el mismo dia
de la entrevista, por lo que no fue posible comunicarnos
para aclarar puntos. La transcripciéon de esta entrevista se

encuentra en los anexos.

Bandas

Para lograr el interés de las bandas se redacto un
resumen del proyecto con los beneficios para las bandas.
Este documento se realizé en dos formatos, un archivo para
enviar en imprimir y un archivo HTML. Entre los dos el que
tuvo una mejor recepcién y difusién fue el HTML. Como
estaba planeado el archivo fue viralizado por las mismas

bandas a través de internet.

Luego se cred un usuario en Facebook, este usuario es la

pégina oficial de FUNDECRANEOS. Al momento de la
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creacién no se revelé ninguna pista acerca de lo que es el
proyecto, sélo se mostré el isotipo junto con la estrategia de
teasers que se propuso. Se agregdé a un cierto nimero de
amigos al usuario de Facebook, alrededor de 25, para que
tuviese una base de contacto. Luego se procedié a agregar
a las bandas que se queria apuntar, dejando el link con el
resumen del proyecto en sus muros.

la respuesta fue literalmente instanténea. Tres
bandas se acercaron para saber mas del proyecto. Kayros
de Concepcién, Turbo Diesel de Coyhaique y Santo de
Valparaiso. Todo el contacto ha sido a través de Internet
por motivos de logistica. Sélo se agendd una reunién con
Kayros, que se encontraba en Santiago por la grabacién de
su segundo album. Se empezé a trabajar inmediatamente con
estas tres bandas en los temas de imagen para la plataforma
y las licencias CC.

Volviendo al documento generado en HTML, tuvo una
recepcién que no se esperaba, con 76 visitas en solo tres

semandas.
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El gréfico superior fue generado por la aplicacién
Statconunter, que registra las visitas entre otros datos que
pueden ayudar a tomar determinaciones para la plataforma
en el futuro. Se puede ver que el mayor numero de visitas
se registro los dias cercanos al 29 de febrero, fecha de

lanzamiento de la plataforma.

Returning Visits

Update [ save As Default

Existen tres bandas mas dispuestas a adherirse al
proyecto, y se estd trabajando para lograr esto dentro a
corto plazo. Estas bandas son: Pantano de Valdivia, Infame
de Antofagasta y Bullying de Punta Arenas.

La recepcién del proyecto ha estado acorde a lo planeado,

en especial dentro del marco regional que se propuso.



Usuarios

El acercamiento a los usuarios se ha realizado de
acuerdo a lo estipulado. En un principio se utilizé el usuario
de Facebook para lograr contacto con las bandas, cuando
esto se logré se activo la etapa de difusién a través de teasers
del proyecto.

Para esto se generaron dos formatos. El primero fueron
piezas gréficas con el isotipo de FUNDECRANEQOS, donde
se mostraba un paisaje reconocible de Chile, tratdndolo
para que cumpliera una funcién de postal, ofreciendo estos
paisajes y asocidndolos a la imagineria del Stoner, dandoles
un tratamiento de colores, contrastes y filtros para asemejar
un ambiente mds oscuro, pesado y gastado, haciendo énfasis
en la conexién musical.

Estos teasers se difundieron a través de Facebook junto
con el segundo formato de teaser, esta vez dirigiendo la miro-
da a algo més concreto, pero todavia manteniendo oculto el
proyecto como tal. Se traté del sitio web, el que se convertiria

en el sitio oficial del netlabel, “fundecraneos.cl”. Nuevamente
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sélo se mostrd el isotipo, pero esta vez se acompafio con un
contador en reversa. Este contador en reversa indicaria el dia
de lanzamiento de oficial de la plataforma.

Se ocuparon las piezas gréaficas para dar indicar el si-
tio web, y se posteo en los muros de las bandas que mostraron
interés en el proyecto, de esta forma se buscéd llegar a sus

seguidores de forma directa.
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06 18 20 54

DIAS

HORAS

Esta estrategia mostré ser efectiva en dos formas.
Primero la base de contactos del usuario de Facebook de
FUNDECRANEOS aumento de 35 a 90 en slo unos dias, y
segundo esta pégina teaser llegd a recibir 135 visitas, con
un peak de 40 visitas el dia del lanzamiento.

Facebook ha demostrado la efectividad esperada en la

conexién con los usuarios. Diariamente se estd actualizando el

MIN SEG

contenido, no sélo con respecto a la plataforma, sino también
a través del posteo de misica y referentes gréficos del Stoner,
lo que ha llevado a la interaccién con algunos de los contactos
logrados, en este sentido se puede seguir frabajando para ob-

tener un feedback més activo en relacién con la plataforma.
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1. Desarrollo del Prototipo Final
1.1 Plataforma web

Para la plataforma web se opté por un dominio “.cl”
para de esta forma situar el proyecto como un producto chil-
eno, alcanzando una mayor representacién en Chile y el ex-
tranjero. La direccién de la plataforma web del proyecto es

fundecraneos.cl, el sitio se encuentra activo a partir desde el 2

de marzo de 2012.

Layout

El layout general de la plataforma estd basado en tres
secciones principales, el header, el cuerpo y el footer como
fueron definidos en los wireframes.

En el header podemos encontrar el logotipo del proyec-
to como se ha visto anteriormente. Para el fondo del header se
utilizé una imagen que pudiese ser representativa del género
musical y el proyecto, un suelo érido que evoca los inicios del
Stoner Rock en el desierto norteamericano junto con la apli-

cacién de alto contraste que nos lleva a una gréfica rockera de
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antafio llevandolo a un mundo més digital con la utilizacién de
filtros y la disposicién del logotipo se busca lograr una dicoto-
mia entre la imagen y su aplicaciéon digital.

Bajo el logotipo podemos encontrar el men(, realizan-
do una transicién entre la imagen principal del header y el cu-
erpo de la plataforma web. Para el mend se ha dispuesto una
imagen de fondo acorde a la gréfica del Stoner, trabajando
con la ilustracién y continuando con el desgaste apelando al
estilo musical del proyecto. Con un color de fondo que genera
un gran contraste con el resto de la plataforma y trabajando
al mismo tiempo con el logotipo en el header. Aqui podemos
encontrar las cuatro secciones principales, ademds del home,
que tiene la plataforma. Para su utilizacién se ha realizado de
manera horizontal pero su orden intrinseco se encuentra de
izquierda a derecha, empezando por la seccion referente al
proyecto mismo, siguiendo con las bandas, la tienda donde se
encontrardn los productos y finalmente los eventos.

Continuando verticalmente encontramos el cuerpo,

aqui se situard el contenido que se dard acorde con las sec-
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ciones anteriormente mencionadas més el home. El cuerpo
estd definido, al igual que el men{, con una gréfica de man-
era ilustrativa y continuando con el tratamiento de desgaste
que une visualmente toda la construccién. Nuevamente, el des-
gaste estd asociado directamente al sonido del estilo musical
que define el proyecto, se quiere representar la distorsién y
lo pesado. Junto con esto la eleccion del color del cuerpo in-
tenta proyectar los colores que pueden ser encontrados en las
canteras de salitres pertenecientes al norte de Chile, tratando
de situar el estilo musical y la plataforma dentro del contexto
nacional. Los contenidos especificos de cada seccién serdn
expuestos mds adelante.

Finalmente se puede observar el footer, siguiendo las
lineas definidas por el cuerpo se trabaja con el color negro,
el alto contraste generado con el fondo de la plataforma y
la ilustracién. Ademads de esta unidad visual que se presenta
también podemos observar estos dos “pilares” representados
por estas formas femeninas muy asociadas al género musical,

recordemos la gran influencia que tiene el Art Nouveau las
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piezas que se asocian al Stoner Rock. Estas dos figuras termi-
nan por unir el cuerpo con el footer dejando la construccién
de la plataforma como una sola pieza grafica pero con sec-
ciones marcadas. El contenido del footer estd dividido en tres
secciones horizontales separado por lineas para su lectura. En
primer lugar encontramos enlaces a las pdginas oficiales del
proyecto en redes sociales, en este caso Facebook y Youtube,
su alcance serd mencionado més adelante. Luego se puede
ver la informacién de contacto del proyecto y la informacién
técnica de la plataforma y finalmente podemos ver la licencia
Creative Commmons asociada al proyecto. Se ha elegido uti-
lizar una licencia Atribucion-NoComercial-Compartirlgual de
esta el proyecto, como sistema de difusion, puede ser utilizado
por ofras personas, continuando con la visién del procomin
que se quiere proponer.

Como se puede observar la combinaciéon cromdética
propuesta tiene una gran funcionalidad visual, con contrastes
definidos, ayudando a la exposicién y visualizacion de con-

tenido.
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Contenido

Home: El home estd divido en dos partes, primero y
con un mayor foco en cuanto a la distribucién de espacio e
inferaccion encontramos las seccién de noficias. Construido
sobre una aplicacién Java la seccién de noticias mostraré cuatro
noticias de gran relevancia para el proyecto, las cuales se irdn
rotando en un loop pero también pueden ser seleccionadas por
el usuario en la parte derecha de la seccién. Sobre este sector
derecho se encuentran los titulares de las noticias junto con su

respectivo thumbnail (imagen pequefa). Al ser seleccionado

Noticias B 1
En el sector derecho se encuentran
los titulares los cuales rotan y

pueden ser seleccionados.

Muy prénto abriremos nuestra tienda

En la seccion Tienda pronto pl:_ldrés encontrar productos de todas las
bandas adheridas a FUNDECRANEDS

un titular este pasard a mostrar una imagen de gran mayor
tamario en el sector izquierdo de la seccién, estd imagen serd
representativa de la noticia seleccionada, bajo esta imagen se
encuentra una breve descripcién de la noticia que invita a una
mayor lectura la cual pasard a un link al que se puede acceder
haciendo click en la imagen o en el texto “leer mas”. Este
link llevaré al usuario a una descripcién mas acabada de la
noticia junto con links correspondientes a la noticia. La noticias
preferentemente serdn relacionadas con la plataforma, sus

productos y servicios asociados, también incluyendo noticias

FUNDECRANEOS ya se
encuentra en linea

Revisa nuestra seccidn de
bandas

Tienes una banda y te

gustaria participar?

T e Muy pronto abriremos
i' nuestra tienda
L

Vver mas
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Vver mas
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de las bandas bajo el neflabel. Las imdgenes utilizadas
variardn correspondiendo a la noticia pero en su mayoria se
utilizaran ilustraciones para continuar con la unidad grafica
de la plataforma.

La segunda parte del home esté compuesta por tres
banners situados debajo de la seccién de noticias. Estos ban-
ners son relevantes en el sentido de lectura de izquierda a dere-
cha. Primero se encuentra el banner de eventos, aqui se podra
encontrar la informacién del evento méas préximo a realizarse
por alguna de las bandas del netlabel, el siguiente banner
estard relacionado con la promocién de los productos del net-
label, esto podréan descuentos o conjuntos de productos junto
con un link asociado al producto dentro de la plataforma. El
tercer banner es un link que lleva al documento generado para
informar sobre las bases del proyecto a bandas que quieran
integrarse y ser parte de éste. Todas estas secciones, al igual
que el resto del contenido de la plataforma, estan encerradas
en cajas, estas cajas son dispuestas para separar y ordenar

el contenido y estd visualizado para continuar con la unidad

que se quiere imponer, a manera de ilustracién continuando
con el tratamiento de desgaste como se puede observar en los
perfiles.

Estas secciones son el layout principal del home y su
disposicién es distinta, como se podrd observar mas adelante,
con el resto de las secciones principales de la plataforma ya
que su funcién también es diferente y pretende llamar la aten-

cién al resto de los contenidos que se pueden encontrar.

El Proyecto: En la seccién principal referente al
proyecto podemos encontrar en primer lugar un pequefio
resumen acerca del proyecto mismo, descubriendo las
actividades que se realizan y cudles son los obijetivos. A la
izquierda del resumen se encuentra un submenl con dos
botones, el primero es un link que lleva a la primera pagina de
la seccién “El Proyecto” y el segundo botén lleva la descripcién
de los integrantes del proyecto. En esta descripcion se puede
encontrar a fres personas, en primer lugar me encuentro yo

como creador del proyecto y las otras dos personas son amigos
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que me han ayudado con la implementacién del proyecto
mismo, en la descripcién se puede observar especificamente

en que han aportado al proyecto.

Danilo Neira

E=studiant
de Chile. G

r en FUNDECRA

e fue Saint Pac

Esteban Gutierrez

Estudiante de Disefio Grafico en la Universidad
Web de FUNDECRANEOS. Un
reb management, Esteban es un
> para llevar a FUNDECRANEOS a ser
una gran plataforma.

Gréficamente la disposicién del contenido es basica-
mente lo que se encontrard en el resto de la plataforma, con-
tinuando con la direccién de lectura de izquierda a derecha
apostando por la importancia del contenido presentado y en
segundo lugar, pero de gran relevancia como se puede obser-

var, la navegacién de la plataforma.

Bandas: La seccién principal bandas es una de las
més complejas en términos de profundidad. Al dirigirse a
“Bandas” através del men( nos encontraremos con ilustraciones
representativas de cada banda. En estos momentos, como ya
se ha mencionado, existen tres bandas adheridas al netlabel,
Kayros, Turbo Diesel y Santo. El formato de las ilustraciones
es vertical, apelando a los formatos ocupados por Alfons
Mucha uno de los artistas principales del Art Nouveau. El
contenido de las ilustraciones marca la direccién artistica
que quiere proponer el proyecto para sus piezas, con una
gran influencia del arte realizado en las décadas de 1960 y

1970 se mezclaran elementos visuales de alto contraste con la
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psicodelia y la obscuridad de las obras, apelando a las piezas
graficas y musicales del Stoner Rock. Estos elementos propios
de una época marcada por afiches y obras realizadas para
ser impresas en serigrafia se les dardn un toque moderno de
contenido implementando elementos pertenecientes a nuestra
época, elementos como la tecnologia, la cibernética, la era

espacial y otros pretenden llevar el significado de las piezas a

Pozo Negro

Sombras

DESCARGAR
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un nuevo nivel. Apelando al extrafismo, el disefio de las piezas
intenta captar el interés del usuario y por supuesto dar paso
a la direccién artistica del proyecto sin perder la influencia y
raices musicales que encadenan todo.

Siguiendo con el layout de la seccién de bandas, las
ilustraciones se encontrardn en filas de tres y hacia abajo,
cada ilustracién serd un link a la pagina propia de la banda
dentro de la plataforma.

Las pdginas propias de la bandas constan de dos
partes. A la izquierda se encuentra una fotografia de la banda
con el cédigo fotogrdfico del proyecto, colores saturados y
altos contrastes. Bajo esta fotografia se observa un botén que
dirige a las galerias fotograficas de las bandas que cuentan
con el mismo cddigo fotogréfico descrito anteriormente y se
encuentran bajo una aplicacién Java para su visualizacién.
Volviendo a la pégina de la bandas en el lado derecho se
halla la biografia de la banda, se puede observar un méximo
de 150 palabras, si la biografia es mas extensa se pasara a su

visualizacién en Java. Debajo de la biografia estaran las car-
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atulas de los discos disponibles para descargar, estds caratu-
las actian como botones que llevan hacia la informacién del
disco, una imagen de mayor tamario de la caratula, el listado
de temas musicales contenidos en el disco para su descarga
por separado, un botén de descarga de un archivo que con-
tendrd todo el disco y la informacién de la licencia Creative

Commons baijo la cual se encuentra el disco.

Tienda: Aqui se encuentran los productos de
merchandising disponibles para el usuario. En el sector
derecho del cuerpo se dispone un submen( con cuatro botones
que llevarén a los distintos formatos de productos: poleras,
pendrives, posters y skins. En cada una de estas subsecciones
se encontrardn los productos de todas las bandas adheridas al
proyecto, cada producto muestra una fotografia del producto
final con un botén de informacién y un botén de compra. La
informaciéon del producto se visualiza en una aplicacién Java
que muestra la informacién relevante del producto, como

precio, stock, tallas (en el caso de las poleras) y método de

impresién junto con una fotografia del producto. El botén de
compra dirige hacia un formulario el cual se debe llenar con
los datos mas relevantes del usuario y del producto que se
quiere obtener, este formulario luego pasard a ser enviado al
mail generado especifico para estos datos donde luego se le
enviardn los datos para el depésito correspondiente a al precio
del producto y luego ser despachado. Este es el método de

compra que fue descrito en el plan de negocios del proyecto.

Eventos: En esta seccidén se encuentran los eventos
préximos en los que se encuentran las bandas pertenecientes al
proyecto. La informacién se dispone de forma horizontal para
cada evento y se enlista hacia abajo. El orden se realiza de
acuerdo a la proximidad de fechas, es decir que el evento més
préximo se encuentra en primer lugar y asi hacia abajo. Cada
evento cuenta con un thumbnail del el afiche correspondiente,
este thumbnail tiene una funciéon de botén, al hacer click
se visualizard la imagen del afiche en un mayor tamafio.

El disefio de afiches no estd estrictamente reservado por el
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netlabel, sino que también se incluyen afiches de los cuales
dispone el realizador del evento. Claro el servicio del disefio
y producciéon de afiches es propuesto para las bandas cuando

estas son las encargadas de la realizacién del evento.
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1.2 Productos

La direccién de arte para el disefio de los productos
fue descrita anteriormente. Se propone una gréfica marcada
por el arte realizado en las décadas de 1960y 1970 se mez-
claran elementos visuales de alto contraste con la psicodelia y
la obscuridad de las obras, apelando a las influencias gréficas
y musicales del Stoner Rock. Estos elementos propios de una
época marcada por afiches y obras realizadas para ser impre-
sas en serigrafia se les darén un toque moderno de contenido
implementando elementos pertenecientes a nuestra época, el-
ementos como la tecnologia, la cibernética, la era espacial y
ofros pretenden llevar el significado de las piezas a un nuevo
nivel. Apelando al extraiiismo, el disefio de las piezas intenta
captar el interés del usuario y por supuesto dar paso a la di-
reccion artistica del proyecto sin perder la influencia y raices

musicales que encadenan todo.
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Pendrives
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2. Visuadlizacion de Resultados
2.1 Situacion actual

Para comprender la visualizacién de los resultados
debemos analizar la situacién actual del proyecto. Ya se ha
observado en la estrategia comunicacional como resultd la
primera aproximacién con las bandas y los usuarios en una
fase previa al lanzamiento del proyecto como tal, dentro de
una dindmica de andlisis mds cuantitativo, como el nimero
de visitas, pero el andlisis real de como se debe comportar el
proyecto pasa més por lo cualitativo, en especial la conexién
que existe con las bandas hasta ahora, ya que el disefio de
piezas estd ligado a la comunicacién que existe entre las dos
partes.

Hasta el momento sabemos que el proyecto ya fue lan-
zado y se encuentra a disposicién del piblico, con parte de las
piezas de disefio, los productos aln no han sido lanzados por
lo que un andlisis de las ventas se encuentra descartado. Lo si
podemos analizar en profundidad es la comunicacién que se

ha tenido con las bandas de manera interna y la relacién que
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se ha dado con el usuario a través de las redes sociales, y por
supuesto como se ha comportado la plataforma en cuanto a
visitas y descargas, pero debo recalcar que es mas importante

el andlisis de la conexién que se ha tenido con el usuario.

2.2 Conexion con las Bandas

Como se ha expuesto existen hasta el momento tres
bandas adheridas al proyecto, Kayros, Turbo Diesel y Santo.
Personalmente me he reunido con una de las bandas, Kay-
ros, en una conversacion donde se plantearon en defalles los
obijetivos del proyecto y los beneficios que obtiene la banda.
Esta misma conversacién también ha sido planteada con las
otras dos bandas pero a través de email, estas conversaciones
pueden ser observadas en la seccion de anexos. A continu-
acién haré un andlisis de la comunicacién que se ha dado con
las bandas, andlisis que ha sido visto de forma cualitativa y
puede ayudar al crecimiento del proyecto.

No fue trabajo convencer a las bandas debido a las

caracteristicas del proyecto y los beneficios que éstas obtienen
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siendo parte de éste, lo que si ha llevado a una conversacién
mas profunda ha sido el andlisis de la situacién de la misica
independiente en Chile (sobre todo la conversacién que se
tuvo con Kayros) y lo que se ha generado a la hora de la
propuesta de piezas gréficas. La construccién de las propues-
tas ha sido un poco méas compleja, ya que al no tener una
reunion directa con las bandas por cuestiones de distancias,
recordemos que estas bandas son de las ciudades de Concep-
cién, Coyhaique y Valparaiso, no se tiene un tono real de lo
que es mds inferesante para las bandas. De todas maneras
las propuestas realizadas han sido aprobadas y la direccién
de arte que se ha planteado ha sido aceptada por las bandas
con entusiasmo.

El trabajo mdas complejo, como se puede observar en
los emails, ha sido con la banda Turbo Diesel, esto es debido a
la dicotomia que se puede observar en la banda, su misica 'y
nombre apuntan por un lado a algo més cercano al Hard Rock
dentro de sus influencias pero ellos quieren dar una vuelta a

esto y dirigirse a una visién més cercana con la naturaleza,

que es el giro que quieren dar con su nuevo disco. Lo bueno
es que me han dado la posibilidad de escuchar algunos de sus
nuevos temas musicales y he comprendido lo que ellos quieren
comunicar.

Kayros y Santo estén mds abiertos a las propuestas
que se les han dado, comprenden lo que se quiere hacer con
las piezas y su visién musical estd més enfocada que el trabajo
de Turbo Diesel por lo que llegar a los disefios finales ha sido
menos complejo y mds concreto.

El trabajo comunicacional que se le ha dado a las ban-
das ha sido requerido por las mismas, lo que es bueno ya que
de esta manera no debo estar encima de ellas para obtener
nuevo material o més informacién, definitivamente las bandas
comprenden el alcance del proyecto y quieren ser parte de
éste. Esto lo menciono por dos situaciones que se han dado
hasta el momento. La banda Kayros estd muy cercana a lan-
zar su segundo disco y me han facilitado un link que tiene un
single promocional, este single promocional, si bien no esta

para ser descargado a través de la plataforma, ha servido



como ancla para establecer relacién con los usuarios de Face-
book, ofreciendo material inédito a su disposicién a través de
la pégina oficial en Facebook del proyecto. La ofra situacién
se dio con la promocién de un evento realizado por Turbo Die-
sel, si bien no se dio la oportunidad de participar en el disefio
del afiche del evento, la banda me informo con anticipacién
del evento para que éste fuese publicado a través de la plata-

forma y de Facebook.

2.3 Conexion con el Usuario

La conexién con el usuario no ha sido excepcional, si
bien ha habido una buena recepcién en términos cuantitati-
vos, visitas a la plataforma y nimero de amigos en Facebook,
se puede observar que el feedback no ha sido el esperado.
Proyectualmente se ha buscado una discusién acerca de la
plataforma, como ésta cumple con las necesidades y objetivos
propuestos en el marco tedrico, pero no se ha dado. Si bien la
plataforma ha funcionado, como se verd més adelante, creo

que falta profundizar en ese detalle.
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Cap'n Vicho Verdugo
wena wena cuando estard funcionando la tienda?
Arrr, This be pleasin' to me eye. - Weigh in - Spy Mateyship - Marrrch 8
roundabouts 1:21in the evenin' near Rancagua * #
: FundeCraneos Chile wena compare. Pronto, estamos trabajando
i" en los productos para que queden de lujo

Marrrch 8 roundabouts 4:27in the evenin' -
Arrr, This be pleasin' to me eye. - &3 1

Scrawl a message...

Se ha establecido una conexién a través de las redes
Cap'n Roman Olivares

sociales, se ha tenido conversaciones enfocadas en el dmbito http://www.youtube.com/watch?v=5WkaeBZ1kGU
. . . , Arrr, This be pleasin' to me eye. - Weigh in * Spy Mateyship - Marrrch 7
musical del proyecto y el usuario ha mostrado inferés en ese s e g '
aspecto, gracias a la estrategia comunicacional que se ha pro- Born To Booze japos brigidos
, . . . i Marrrch 7 roundabouts 9:23in the evenin' -
puesto, mostrando musica de las bandas que existen en Chile SR e
a través de videos y enlaces a sitios que combinan una pro- e
puesta grdfica junto con el estilo musical, se ha querido dirigir
al piblico a una visién compuesta por la misica y el trabajo Cap'n FundeCraneos Chile

wena cabros, escuchen Ciudad en Llamas tremendo single de Santo, recuerden

visual, que son parte importante del proyecto. que pueden descargarlo en http://fundecraneos.c|/bandas/santo/

Ciudad en Llamas

Cap'n Kayros Rock soundcloud.com

http://soundcloud.com/kayrosrock/tierras-infertiles-16-bit-44

Grabacion con toma en vivo, sin mezcla.
new album kayros "tierras infertiles” 2012, listen loud and stoned

Tierras infertiles 16 bit 44 Khz
soundcloud.com

||= Care not fer such trifles - Weigh in - Blabber t' yer mates - Marrrch 7 roundabouts
9:01in the evenin' -
Arrr, This be pleasin' to me eye. - Weigh in * Blabber t' yer mates * Spy Mateyship : 1 ! : : :
* Marrrch 17 roundabouts 5:05in the evenin' - % £ Ye an' Santo Banda an' Catalina Carrasco an' 3 other mateys fancy this.
3 Armando Gonzdlez Pino an FundeCraneos Chile find this pleasin’ to the eye. Espermaticidio Bass weno!!
z FundeCraneos Chile wena cabros, est4 denso el tema Marrrch 8 roundabouts 7:25in the mornin' -
il Marrrch 18 roundabouts 2:42in the evenin' - Arrr, This be pleasin' to me eye. - &3 1

Arrr, This be pleasin' to me eye.

Scrawl a message... Scrawl a message...



2.4 Comportamiento de la Plataforma

El comportamiento de la plataforma ha sido como era
esperado, el nimero de visitas y descargas se ha mantenido
a lo largo del tiempo, con un promedio de 10 visitas y fres
descargas diarias. El conteo se ha realizado a través de la her-
ramienta web Google Analytics. Algo que si me ha sorpren-
dido ha sido la visita de usuarios alrededor del mundo, con
visitas de personas de Argentina, Portugal, Croacia y Estados
Unidos, si bien es de esperarse en un sitio web la estrategia
comunicacional se ha enfocado solo en el dmbito nacional,
pero una exploracién a nivel internacional podria ser tratada

en el futuro.

m 51.56% Mew Visitor
99 Visits

m 48.44°% Returning Visitor
93 Visits
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3. Presupuesto

El andlisis de presupuesto puede ser observado en el
plan de desarrollo sustentable del proyecto que se encuentra

desde la pagina 146 hasta la paginal67.
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4, Conclusiones

Para empezar las conclusiones de este proyecto
debemos, en primer lugar, recordar el objetivo general
que lo ha impulsado: “Promover y difundir misica chilena
independiente por medio del disefio de un netlabel cuyo
sistema sustentable y descentralizado organice la preservacién
y la descarga de contenidos via online”.

Como se ha observado, sobretodo en la tercera parte
de este informe, la promocién y difusion han logrado los
niveles esperados, ya que no solamente nos encontramos con
un interés por parte de los misicos, también el interés que
tiene el usuario sobre el proyecto y la misica es apreciado en
la cantidad de visitas a la plataforma junto con la conexién
que se ha tenido a través de la red social Facebook. No sélo
se han obtenido “amigos” interesados en el proyecto, también
la base de amigos de las bandas en sus paginas oficiales de
la red social se ha incrementado, lo que por supuesto ha sido

muy bien recibido por los artistas. En términos cuantitativos
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no ha sido una “explosién” de nimeros, pero nunca en la
construccién del proyecto se mencioné que seria asi y es
por esta razén que este objetivo estd siendo cumplido como
punto de partida, ya que debemos siempre tener en mente
que estamos fratando con un proyecto que apunta a su
preservaciéon y crecimiento en el tiempo.

FUNDECRANEOS se encuentra en funcionamiento
con mosica chilena 100% independiente, ninguna de las
bandas que se han asociado o que han mostrado interés en
el proyecto tiene un contrato con un sello discogréfico. Por
supuesto este es un punto que se ha sido planeado a través
de la eleccién de un género musical especifico, si bien tiene
un gran nimero de representantes y seguidores en el pais,
éste no se encuentra dentro de un marco de misica popular,
esto lo ha hecho un buen nicho para el proyecto. En el pais
podemos encontrar bandas de Stoner Rock con contratos
discograficos, como lo son Hielo Negroy Electrozombies, pero
estos sellos discogréficos son chilenos e independientes.

El disefio de netlabel es uno de los puntos mas

trascendentales para el proyecto y ha sido logrado con
excepcionalidad. La descripcién de netlabel realizada en
el marco tedrico'! ha sido alcanzada por el proyecto y no
bastando con esto FUNDECRANEOS ha sido incluido en
Netlabels Chile'?, sitio web encargado de reunir netlabels
que difunden mUsica chilena.

El trabajo de Branding realizado fue complejo, pero
sin lugar a dudas la solucién final es representativa del
proyecto y de lo que se quiere alcanzar, no sélo en términos
de naming y Branding, sino que también que se ha sentado
una posicién solida para el disefio de productos y piezas
gréficas.

La sustentabilidad del proyecto es un tema que se
encuentra pendiente debido a la trascendencia temporal de lo
que significa. A pesar de esto, el plan de sustentabilidad del

proyecto tiene una base firme y las proyecciones realizadas

11 Pégina 47
12 Espacio de FUNDECRANEOS en Netlables Chile: http://

www.netlabels.cl/labels/view/fundecraneos



han sido austeras y se encuentran al alcance de lo que se ha
realizado hasta ahora.

La descentralizacién es el punto sensible del proyecto,
ya que plantea una posicién politica acerca de la cultura y
como estd debe ser accesible por todos los chilenos. Se han
analizado politicas ministeriales acerca de este punto que
no han sido féciles de abordar, pero la eleccion de realizar
el proyecto de manera independiente ha sido acertada ya
que no quita la posibilidad de obtener ayuda por parte del
estado en el futuro. Lo que se ha logrado ha sido satisfactorio,
FUNDECRANEOS cuenta en estos momentos con tres bandas
de distintas regiones del pais que comparten la vision del
proyecto y su nivel de involucramiento es muy importante
para el crecimiento de éste, como ha sido plateado en el
plan de sustentabilidad presentado.

La preservacién del contenido a difundir no puede ser
analizada en un periodo tan corto de tiempo, sino que debe
ser visto en futuro de mediano a largo plazo para observar

realmente la trascendencia que puede tener el proyecto a

Conclusiones 209

través del tiempo. No asi la descarga de este contenido,
como fue mencionado, herramientas web como Google
Analytics y el sistema de gestion Wordpress nos permiten
analizar cuantitativamente los niveles de descarga que ha
obtenido la plataforma, y de cémo se ha llegado al usuario.
Como se menciond es estos momento existe una media de fres
descargas diarias durante el mes en el que se ha encontrado
en funcionamiento la plataforma.

El cumplimiento del objetivo general en su totalidad
posee una variable dificil de analizar en este momento,
el tiempo. A pesar de esto el proyecto se encuentra en
funcionamiento y en su etapa de desarrollo no se pasado
por alto esta variable, como se ha analizado en esta etapa
de partida se ha comportado de acuerdo a lo estipulado y

definitivamente su proyeccién en el tiempo es viable.
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Anexos

Entrevista a Francisco Vera Hott, Vicepresidente de
Derechos Digitales, realizada por Danilo Neira el
dia martes 31 de enero de 2012.

Pregunta: 3Existen politicas especiales sobre los netla-
bels en Creative Commons Chile?

Francisco: Creative Commons no distingue entre
tipos de obra sino que estd destinado principalmente a las
obras culturales y en ese sentido no hace una distincién
especial para las netlabels sino que se espera que las
personas que produzcan musica o la distribuyan bajo este
sistema se puedan acomodar a una de las cuatro modali-
dades de licenciamiento disponible.

P: En el caso de las netlabels, ;las licencias deben ser
obtenidas por las bandas o por la netlabel?

F: Las licencias las debe otorgar el titular de los
derechos de autor de la obra, que en principio son los com-
positores de las bandas y ellos son los Gnicos que pueden
gestionar la licencia Creative Commons (CC) para sus
creaciones. Ahora cuando se tenga la licencia cualquiera
la puede distribuir respetando los términos de la licencia
CC elegida, pero si por alguna razén se les traspasan los
derechos a la netlabel, que en este caso debe ser con un
contrato y ciertas formalidades que la ley exige, solo en ese

caso la netlabel podria gestionar la licencia CC.
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P: Observando las netlabels existentes en Chile, mu-
chas trabajan con una misma licencia para todas las obras
que ahi se difunden.

F: Bueno, las netlabel trabajan en emparejar y tratar
de la misma manera las obras que realizan sus bandas,
pero el consentimiento y la aprobacién que vale para que
la licencia CC valga es la de los autores de las obras, y en
este caso también los intérpretes, quienes graban.

P: Esto también entra en el caso de los iconos de las
licencias (common deed) que se colocan en las plataformas
para indicar que las obras estdn licenciadas.

F: La licencia no son los iconos, estos son una
forma de comunicar, la licencia es la autorizacién, ese es
el elemento central. Dentro de esto, la comunicacién debe
ser efectiva, si esta el disco licenciado debe estar el icono y
determinar cual licencia es. Si existiera una cancién que se
quiere licenciar distinto, debe estar estimado dentro de la
forma de comunicarlo.

P: ;La licencia de Reconocimiento-NoComercial-Com-
partir Igual no es restrictiva para obras derivadas?

F: No, es restrictiva para usos comerciales, pero al
derivar se debe hacer respetando los otros factores de la
licencia, el reconocimiento y compartir igual. Si se realiza una
obra derivada se debe compartir de la misma manera, con la

misma licencia, por eso que se les llama “licencias virales”.
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P: Si una banda quiere abordar el proyecto y tiene su
obra bajo derechos de autor convencionales, 3puede licencia-
rla con Creative Commons?

F: Claro, si la obra esté bajo sus derechos puede li-
cenciar su obra bajo CC. Las licencias CC no son una cosa
a parte de los derechos de autor, es una forma de ejercer
los derechos de autor pero autorizando a las personas. Es
como si yo tuviese una casa, es mia, pero puedo abrir la
puerta y dejar que las personas pasen a ver lo que hay en
la casa. De esta manera se hace el ejercicio de dirigirse
hacia el piblico para compartir las obras.

P: sLa plataforma web debe tener algin requerimiento
especial para albergar trabajos con licencias CC?2

F: No, sélo basta con usar la etiqueta (tag) que da
el licence chooser que es la herramienta de la pagina de
CC, el cual contiene un texto marcado etiquetado espe-
cialmente que da los atributos de la licencia. Con esto los
navegadores de Internet pueden identificar que existe un
material con CC y de esta manera a través de buscadores
se puede buscar material con sélo este tipo de licencias.

P: 5Cual es el trabajo que realiza Derechos Digitales
en Creative Commons Chile?

F: Derechos Digitales es una organizacién sin fines
de lucro que se dedica a la defensa promocién y desar-

rollo de los derechos humanos en Internet. Esto quiere

decir que ante las nuevas oportunidades que nos otorga la
tecnologia, que es un espacio ideal para ejercer algunos
derechos como la libertad de expresién o la privacidad,
también supone ciertas amenazas de parte de que quieren
privar esta libertad de expresion que Internet potencia haci-
endo uso de las misma tecnologias.

En relacién con CC, nosotros somos la institucién
junto con el SISIB de la Universidad de Chile representa-
mos las licencias CC en Chile. Esto significa que nosotros
hacemos la traduccién de las licencias, la promocién de las
mismas y analizamos algunos casos para responder consul-
tas, asesoramos muchas veces este tema. Esto nace debido
a que creemos que uno de los derechos humanos impor-
tantes es el acceso a la cultura y al conocimiento, participar
de la vida cultural del pais y pensamos que éste es un limite
que tiene la propiedad infelectual, siendo las licencias CC
una apuesta a la comunidad, construyendo una cultura més
enriquecedora, més libre, mas plural y més diversa.

P: sEstaria Derechos Digitales a realizar un apoyo en
el campo de la difusién frente a un nuevo proyecto?

F: Nosotros tenemos canales de difusion para
proyectos que utilizan CC, a través del sitio de CC Chile,
donde existe una vitrina, también contamos con una base
de contactos para promocionar. Esto se realiza no con un

proyecto especifico, pero si existen proyectos nosotros esta-



mos dispuestos a apoyarlos en la difusién y promocién, los
netlabels se inscriben completamente en los proyectos que
nosotros promocionamos.

Fin de la Entrevista

Entrevista a Camila Gallardo Valenzuela, Coordina-
dora de Programas Estratégicos e Internacionales
del Concejo de Fomento a la Musica Nacional, real-
izada por Danilo Neira el dia jueves 23 de febrero

de 2012.

Pregunta: 3Tiene el CNCA una definicién de industrias
creativas?

Camila: La verdad es que no lo sé, esa informacién
podrias obtenerla del Comité de Industrias Creativas del
CNCA o tal vez con las personas del FONDART.

P: 5Cudl es la postura del gobierno frente a los sellos
online o netlabels?

C: Por parte del consejo se desconoce, se existiera
alguna postura debe ser directamente relativa al trabajo del
Ministerio del Cultura.

P: sExiste alguna postura por parte del CNCA frente a
iniciativas como Creative Commons?2

C: No especificamente, pero el consejo apoya todas
las iniciativas que fomenten el crecimiento cultural del pafs,

pero los temas referentes a los derechos de autoria deben
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estar dentro de lo estipulado bajo la ley.

P: Con el proyecto se pretende realizar espectaculos
en espacios abiertos dentro de las ciudades 3Sabes cudl es el
protocolo a seguir en ese caso, en relacién con los permisos
con las municipalidades, intendencia, carabineros, efc.2

C: Existe un protocolo, pero debes comunicarte
con la municipalidad especifica donde quieres realizar el
evento. Son las municipalidades las que gestionan ese tipo
de eventos piblicos.

P: sExisten estrategias dedicadas al fomento de la
masica de forma regional2

C: No. Cada gobierno regional cuenta con repre-
sentantes del CNCA, pero su labor estd sélo relacionada
con la gestion de fondos.

P: sExiste en la actualidad algin proyecto con
similares caracteristicas? (Universitario, Industrias Creativa,
Msica, efc.)

C: De los que he podido apreciar no. A través del
los fondos concursables de FONDART tenemos acceso a los
proyectos que se postulan para luego gestionar los fondos y
cuales son aptos. No he observado un proyecto que reina
tantos factores, tal vez podria tratarse de un productora o
algo en esa linea, pero algo que redna la venta de mer-
chandising, la difusién musical y la produccién de even-

tos... no.
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P: 5Cudles son las posibles ayudas para los proyectos
que se presentan?

C: Estos deben presentarse al Fondart, gran parte
de estos proyectos gana fondos de financiamiento, también
ocurre con las becas. Estamos hablando de alrededor de
500 proyectos que se presentan, donde unos 200, tal vez
mas, obtienen fondos.

P: sExiste alguna posibilidad de ayuda econémica por
parte del fondo de la misica o algin fondo concursables al
que pueda postu/ar el proyecto?

C: El fondo concursables es el Gnico apoyo con el
que contamos. Este se realiza una vez al afio, cerca de ago-
sto, para luego entregar los fondos a principios del préximo
ano.

P: sExiste alguna postura frente a lo que estd suce-
diendo globalmente con los derechos de autoria e Internet?
(Leyes SOPA, PIPA y Trans Pacific Partnership)

C: Las posturas que representan la vision del Con-
sejo vienen por parte del presidente, el Ministro de Cultura,
quién no se ha referido a este tema y no se encuentra en
la agenda. La verdad es que estas coyunturas son de tipo
legal y normalmente estan a cargo de los comités formados
en el Senado.

Fin de la entrevista.

Conversacion realizada a través de email con la So-
ciedad Chilena del Derecho de Autor

2012/2/27 Informaciones SCD <info@scd.cl>

Estimado Danilo:

Tenemos el agrado de responder su consulta a SCD.

El tipo de informacién que necesita, debe solicitarlo directa-
mente a los sellos discogréficos, debido a que no conta-
mos con la informacién solicitada. Nuestra funcién como
institucién es la adecuada recoleccién y distribucién de los
derechos que se generen a través de la difusién piblica de
las obras que nuestros afiliados nos han autorizado para

administrar.
Saluda cordialmente,

Informaciones SCD

info@scd.cl

De: Danilo Neira [greatconvoy@gmail.com]
Enviado el: viernes, 24 de febrero de 2012 10:50
Para: Informaciones SCD

Asunto: Proyecto Universitario



Hola, mi nombre es Danilo Neira y soy estudiante de Dis-
efio Grdfico en la Universidad de Chile. En estos momentos
me encuentro realizando mi proyecto de titulo el cual esté
enmarcado dentro de la musica chilena independiente,
especificamente del género Rock, junto con su utilizacién y

descarga a través de Internet.

Me gustaria saber si existe la posibilidad de reunirme con
alguna persona que pudiera contestar algunas consultas

que tengo al respecto del tema.
Gracias de antemano.

Danilo Neira

Estudiante de Disefo Gréfico

Universidad de Chile
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Conversaciones realizadoas a través de email con
la banda Kayros, ordenados desde la fecha mas

cercana hacia atrds.

2012/3/6 Kayros rock <kayrosrock@gmail.com>

ok compadre estamos en contacto , suerte

El 6 de marzo de 2012 13:38, Danilo Neira <greatcon-

voy@gmail.com> escribié:

Ahora si ésta bien. De todas maneras todo estaba bien
hasta antes de que se cayera la wea. Luego les vamos a

mandar algunas propuestas para poleras. Nos vemos

2012/3/6 Danilo Neira <greatconvoy@gmail.com>

Mira lo que paso es que ayer se cayo el servidor y hoy dia
apareci6é de nuevo la pagina, pero me desconfiguré algu-
nas cosas, pero estoy en eso y va a estar listo ahora. No

hubo problemas con la licencia, esta todo bien. Saludos,

2012/3/6 Kayros rock <kayrosrock@gmail.com>

danilo me han escrito algunos chicos deciendo que el disco
no esta disponible ni se puede descargar de la paging,
tuviste algin problema con la licencia, ya eso saludos com-

padre?, nos vemos
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El 3 de marzo de 2012 13:25, Kayros rock <kayrosrock@

gmail.com> escribié:

danilo aca va el url

<a rel="license” href="http://creativecommons.org/
licenses/by-nc-nd/3.0/"><img alt="Licencia Cre-

ative Commons” style="border-width:0” src="http://i.
creativecommons.org/l/by-nc-nd/3.0/88x31.png”
/></a><br /><span xmlIns:dct="http://purl.org/
dc/terms/" href="http://purl.org/dc/dcmitype/

Sound” property="dct:title” rel="dct:type”>pozo
negro</span> por <a xmlns:cc="http://creative-
commons.org/ns#” href="http://www.myspace.
com/kayros_rock” property="cc:attributionName”
rel="cc:attributionURL">kayros</a> se encuentra bajo
una Licencia <a rel="license” href="http://creativecom-
mons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/”>Creative Commons
Atribucion-NoComercial-SinDerivadas 3.0 Unported</
a>.<br />Basada en una obra en <a xmlns:dct="http://
purl.org/dc/terms/” href="http://www.myspace.com/
kayros_rock” rel="dct:source”>www.myspace.com</a>.<br
/>Permisos que vayan més allé de lo cubierto por esta
licencia pueden encontrarse en <a xmlns:cc="http://cre-
ativecommons.org/ns#" href="kayrosrock@gmail.com” rel=

"cc:morePermissions”>kayrosrock@gmail.com</a>.

El 3 de marzo de 2012 03:54, Kayros rock <kayrosrock@

gmail.com> escribié:

Manana lo hago. Ando en el desierto sin internet solo con
el celuy

asi es re complicado. Manana llego a san pedro de ato-
cama y trato de

hacerla de un ciber

El 02/03/12, Danilo Neira <greatconvoy@gmail.com>
escribid:

> Wena cabros, como les ha ido con lo de la licencia®2?
> 2012/3/2 Danilo Neira <greatconvoy@gmail.com>

>> jaja la vendi, lo arreglo al toque. pa la licencia en
Creative Commons<http://www.creativecommons.cl/>en la
esquina arriba a la derecha, dice licenciar, son como dos
pasos, donde pones el nombre de la obra y de que se trata
y luego eliges la licencia. despues te muestra un codigo
html, ese codigo tienes que copiarlo y mandarmelo. tienes
que elegir el icono mds grande de la licencia, despues

>> copias el codigo y me lo mandas. De todas maneras
guarda el codigo, porque les puede servir para ponerlo en

otra parte ya que licenciaron el disco.



>> 2012/3/2 Kayros rock <kayrosrock@gmail.com>

>>

>>> Buena compadre. Respecto a la licencia utilizaremos
reconocimiento no comercial compartir igual. Si no cacho
muy bien el proceso para materializarla. La ilustracion
esta buenisima pero kayros es con y jaja. Dale compadre

saludos

>>> El 01/03/12, greatconvoy@gmail.com <greatcon-
voy@gmail.com> escribié:

>>> > Wena cabros, revisaron lo de las licencias2? Mana-
na vamos a sacar la pagina y la idea ponerlos del prin-
cipio, pero para eso es importante que licencien el disco.
Mafiana les mandare una ilustracién para que estén atentos
y me la comenten, la vamos a usar en la pagina para selec-
cionar a la banda.

Eso, saludos

2012/2/22 Kayros rock <kayrosrock@gmail.com>
ademas escuchamos un adelanto del disco ya tengo tu nume-
ro danilo , te dejo el mio 78535903 (nacho), mafiana jueves

en la mafana llegamos al estudio , hablamos compadre,
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El 22 de febrero de 2012 21:59, Kayros rock <kayros-

rock@gmail.com> escribié:

dale compadre la raja, mira no alcanzamos a llamarte pa
juntarnosel finde por que estuvimos a full en el estudio con
el disco, pero mafiana vamos por mas tiempo a stgo y coor-

dinamos te llamo manana, saluvuuuud

El 22 de febrero de 2012 20:22, Danilo Neira <greatcon-

voy@gmail.com> escribié:
Buena cabros, que bacan que les interesara el proyecto.

Somo dos personas armando esta cosa yo, Danilo, y mi
compadre Romdn. La idea es lanzar la pégina la préxima
semana. En estos momentos estamos armando la pégina, le

envio un pantallazo para que cachen como va.

Lo que mueve el proyecto es la difusién de las bandas y el
hecho de tener una plataforma sustentable en el tiempo.
Junto con tener misica en linea se van a hacer productos
para las bandas, siempre con su permiso, que se van a
vender en la plataforma y que se van a enviar a las bandas
para que ellos puedan venderlos en sus tocatas y shows.

La produccién de eventos bdsicamente va a intentar hacer
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tocatas pero sacéndolas del clasico bar y poniéndola en
lugares abiertos y centros culturales, tratando de darle otra
vuelta al asunto. Todas las ganancias que se generen van a
ser repartidas con las bandas y para reinvertir en el mismo
proyecto. Por ejemplo si se vende una polera, el dinero va
para la banda para la que se realizo para polera 'y para el
proyecto, y las ganancias que se realicen de los eventos se

reparte por igual para todas las bandas.

El proyecto involucra harto de la gréfica relacionada con el
Stoner que es super particular dentro del rock. También es-
tamos contactando ilustradores para ser parte del proyecto
para que realicen algunas piezas con relacién a las bandas

que se unan al proyecto.

La idea es reunir el mayor numero de bandas posibles,
donde si una persona busca musica Stoner chilena la pueda
encontrar de manera fécil y que por supuesto vea todo este

otro lado que estamos construyendo.

Nos gustaria tener a su banda desde la partida, con su

mésica y si tienen grafica también. Pero una de las partes
mds importantes es tratar de proteger a la misica bandas
con las licencias Creative Commons, que se ocupan harto

con las Netlabels o los sellos en linea. Nosotros estamos en

contacto con las personas de Creative Commons, asi que
si tienen cualquier duda nos preguntan nomas. Ademas
estando con las licencias es mas fécil distribuirlas en linea y

tener un control por parte de las bandas.

Como les mencione la idea es partir ya la préxima semana,
para ya empezar a realizar los disefios de afiches, poleras

y otras cosas.

Ah, algo que también es parte del proyecto es intentar
generar la grdfica para las bandas, osea si ustedes tienen
una tocata luego nosotros les hacemos afiche y los promo-
cionamos en la pagina y en las redes sociales. Por supuesto
sin costo ya que también esto ayuda al proyecto a generar
mayor publicidad.

Bueno, si tienen cualquier duda pregunten nomas, sobre

todo con relacién a las licencias



Conversaciones realizadoas a traves de email con
la banda Turbo Diesel, ordenados desde la fecha
mas cercana hacia atraés.

Subject: Re: Fundecraneos - TURBO DIESEL
From: greatconvoy@gmail.com

To: atg?66@hotmail.com

Le voy a dar una vuelta, ya tengo unas ideas.

nos estamos viendo
2012/3/10 Angel Tolosa <atg966@hotmail.com>

Bro... todo bien por acé

La ilustracion, no es precisamente a lo que me referia, pero
es mucho mejor que un pulpo con un transformer

creo que hay una cuestion de conceptos, tal vez, errada,
buscamo algo rustico, pedreste, cercano al fuego y a la
tierra, en fin. Puede ser, que la comunicacién que man-
tenemos no es tan cercana como quisiera, sin embargo, y
para no retrasar tu proyecto ni tampoco abusar de tu buena

voluntad me inclino por la verde oscura.

Usa este y solo este album!
https://www.facebook.com/media/set/2set=a.19451266
7251128.35208.102878316414564&type=3
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Un abrazo y gracias!

Que sea un buen proyecto de titulo

Date: Fri, 2 Mar 2012 16:07:42 0300

Subject: Re: Fundecréneos - TURBO DIESEL
From: greatconvoy@gmail.com

To: atg966@hotmail.com
wena compadre como va??

oye te adjunto dos opciones para la ilustracién, sorry por la
demora pero he estado un poco ocupado

Tienen mas fotos de la banda, queremos hacer galerias con
buenas fotos. Tocando, de los integrantes, lo que tengan
para que se vea mds viva la cosa.

que estés bienl!

2012/3/5 Angel Tolosa <atg966@hotmail.com>
TE ADJUNTO LA FOTO!

ABRAZO

Date: Sat, 3 Mar 2012 12:03:39 -0300

Subject: Re: Fundecréneos - TURBO DIESEL
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From: greatconvoy@gmail.com
To: atg966@hotmail.com

Ok, personalmente me encargare de la ilustracién. Parece
que no adjuntaste la foto, me la mandas y la cambiamos en

seguida. El cédigo ahora quedo como el otro.

Cuando tenga una propuesta te la envié para que la re-
vises. La verdad no tuvimos mucho tiempo para revisiones
y me habria gustado y hubieses revisado antes de tirarlo,

pero no fe preocupes trabajaremos en eso.
Que estés bien.
2012/3/3 Angel Tolosa <atg966@hotmail.com>

Bro esta buenisima la pagina... aunque tengo que pedirte
que cambies la foto que antecede a la info de la banda...
forma parte de un periodo ajeno a nuestro trabajo hoy y
nos gustaria que tuviera el archivo que te envio adjunto.
Voy a revisar lo que pasa con tierra muerta y te voy a en-
viar ofro codigo. Respecto al arte, o a la imagen que iden-
tifica a la banda, no creo que un pulpo y un transformer
refleje nuestra intencién como banda. buscamos algo mas

rustico, mas natural y cercano a la tierra, al fuego, algo un

poco mas duro, que refleje lo que somos musicalmente y
de donde venimos, la patagonial Sugiero que analicen el
concepto visual de rochastoner ( http://rochastoner.devi-
antart.com/ ). Por lo pronto muchas gracias por todo. Nos

preocupa la imagen y la foto. Un abrazo y aguante!
Este es el codigo de Tierra Muerta:

<a rel="license” href="http://creativecommon:s.
org/licenses/by/3.0/"><img alt="Licencia Cre-

ative Commons” style="border-width:0” src="http://i.
creativecommons.org/l/by/3.0/88x31.png” /></
a><br /><span xmlns:dct="http://purl.org/dc/
terms/” href="http://purl.org/dc/dcmitype/Sound”
property="dct:title” rel="dct:type”>Tierra Muerta</
span> por <a xmlns:cc="http://creativecommon:s.
org/ns#" href="http://soundcloud.com/turbodiesel-
rock/tierra-muerta” property="cc:attributionName”
rel="cc:attributionURL”>Turbo Diesel</a> se encuentra
bajo una Licencia <a rel="license” href="http://cre-
ativecommons.org/licenses/by/3.0/">Creative Com-
mons Atribucién 3.0 Unported</a>.<br />Basada en
una obra en <a xmlns:dct="http://purl.org/dc/terms/”
href="http://soundcloud.com/turbodieselrock/tierra-muer-

ta” rel="dct:source”>soundcloud.com</a>.<br />Permisos



que vayan mas alld de lo cubierto por esta licencia pueden
encontrarse en <a xmlns:cc="http://creativecommons.org/
ns#” href="http://soundcloud.com/turbodieselrock/tierra-

muerta” rel="cc:morePermissions”>http://soundcloud.com/

turbodieselrock/tierra-muerta</a>.
Date: Fri, 2 Mar 2012 20:58:42 -0300

Subject: Re: Fundecraneos - TURBO DIESEL
From: greatconvoy@gmail.com
To: atg?66@hotmail.com

Como va compadre, estamos ya apunto de lanzar la pé-
gina. Te queria preguntar sobre el codigo que me enviaste
de Tierra Muerta, no se si lo hiciste de la misma manera
que Fermenterium o lo de soundcloud, porque no me sale
el icono de Creative Commons, si te fijas esos dos codigos
son bien similares, en cambio el otro sélo me da un link. De
todas maneras estamos poniendo el link pero me gustaria

ver si lo puedes revisar.

Saludos

2012/2/28 Danilo Neira <greatconvoy@gmail.com>
Excelente, todo esta ok. Que buena que licenciaste los te-

mas en Soundcloud porque queremos incluir un reproductor
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en el sitio a base de souncloud con listas y todo.

Pronto vamos a tener la ilustracién para que la vean. Pon-

dremos a disposicién Fermenterium y Tierra Muerta.

Estamos al habla
2012/2/28 Angel Tolosa <atg966@hotmail.com>

Queremos hacer hincapié en que queremos que aparte del
fermenterium se haga difusién a “Tierra Muerta”, adelanto
del nuevo disco! asi que te adjunto el cédigo de la licencia

para el tema que esta en soundcloud!

<div xmlns:cc="http://creativecommons.org/

ns#” xmlns:dct="http://purl.org/dc/terms/”
about="http://creativecommons.org/choose/
results-one2q_1=2&q_1=1&field_commercial=y&field_
derivatives=y&dfield_jurisdiction=&field_
format=Sound&field_worktitle=Tierra+Muerta&field
attribute_to_name=Turbo+Diesel&field_at-
tribute_to_url=http%3A%2F%2Fsoundcloud.
com%2Fturbodieselrock%2Ftierra-muerta&field _sourceurl=htt
p%3A%2F%2Fsoundcloud.com%2Fturbodieselrock%2Ftierra-
muerta&field_morepermissionsurl=http%3A%2F%2Fsound
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cloud.com%2Fturbodieselrock%2Ftierra-muerta&lang=es_
CL&n_questions=3"><span property="dct:title”>Tierra
Muerta</span> (<a rel="cc:attributionURL"
property="cc:attributionName” href="http://soundcloud.
com/turbodieselrock/tierra-muerta”>Turbo Diesel</a>) /

<a rel="license” href="http://creativecommons.org/licens-

es/by/3.0/">CC BY 3.0</a></div>
y te adjunto logos de la banda y +

Tambien nuestra musica en Soundcloud pa q dispongan de

ella en la pagina:

<a rel="license” href="http://creativecommons.
org/licenses/by/3.0/"><img alt="Licencia Cre-
ative Commons” style="border-width:0” src="http://i.
creativecommons.org/l/by/3.0/88x31.png" /></
a><br /><span xmlns:dct="http://purl.org/dc/
terms/” href="http://purl.org/dc/dcmitype/Sound”
property="dct:title” rel="dct:type”>Turbo Diesel Rocan-
rol Patagonico!l </span> por <a xmlns:cc="http://
creativecommons.org/ns#" href="http://soundcloud.
com/turbodieselrock” property="cc:attributionName”
rel="cc:attributionURL”>Turbo Diesel </a> se encuen-

tra bajo una Licencia <a rel="license” href="http://

creativecommons.org/licenses/by/3.0/">Creative
Commons Atribucién 3.0 Unported</a>.<br />Basada

en una obra en <a xmlns:dct="http://purl.org/dc/

terms/” href="http://soundcloud.com/turbodieselrock”
rel="dct:source”>soundcloud.com</a>.<br />Permisos
que vayan mas alla de lo cubierto por esta licencia pueden
encontrarse en <a xmlns:cc="http://creativecommons.
org/ns#" href="http://soundcloud.com/turbodieselrock”
rel="cc:morePermissions”>http://soundcloud.com/turbodie-

selrock</a>.

Abrazo y aguantel!

Date: Mon, 27 Feb 2012 17:06:47 -0300
Subject: Re: Fundecraneos - TURBO DIESEL
From: greatconvoy@gmail.com

To: atg966@hotmail.com

Excelente compa, en este momento te mando un documento
con partes mas especificas del proyecto, y ya que quieren
participar lo que tienen que hacer. Esto se lo estamos
mandando a todas las bandas, si quieres difundir el archivo

bienvenido.

Te cuento que ya tenemos a dos grupos confirmados arriba

del proyecto, esta Kayros de Concepcién y Santo de Val-



paraiso. Vamos a sacar la pagina el viernes, por lo menos
difundiendo la musica y en unos dias més vamos a tener ya

los productos para las bandas.

Algunas aclaraciones, no queremos que dejen de tocar en
bares, lo que queremos es generar mds espacios para la
mésica, el proyecto pretende ser una ayuda, no queremos

imponernos de ninguna forma a las bandas.

Nosotros no trabajamos con la SCD, creo que fue un error
de sintaxis pero en el documento queda mds claro, por
supuesto si ustedes quieren licenciar su misica con ellos y
que los guien estd siper bien. Nosotros queremos trabajar
con las licencias Creative Commons, las cuales son usadas
en internet mds que nada. Lo que hacen estas licencias es
proteger las obras pero también dan espacios para com-
partirla, bajo las instrucciones que ustedes elijan y que
estén descritas aqui. En el archivo que te envio tal vez les
quede més claro, pero la idea particular de estas licencias
es proteger la obra de los artistas dando el espacio para
compartir la obra y ser ocupada por terceros para generar
mds obras, claro con el reconocimiento de los artistas. Por
ejemplo alguien descarga su musica y la usa para hacer
un video y subirlo a YouTube, al estar licenciada la misica

deben poner de quien es y deben licenciar el video de la
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misma forma para que otras personas puedan ocuparlo.
Claro también pueden desactivar esta opcidn, es eleccién
de ustedes. Por supuesto tambien las licencias pueden
prohibir que terceros. Estas licencias no compiten con el
copyright, es decir que no tienen que elegir una de las dos,

pueden usar las dos.

Licenciar bajo Creative Commons es gratis y bastante sen-
cillo ya que se realiza en la misma pdgina (esquina superior
derecha). Realmente el proyecto contempla estas licencias
como una mejor via que el clésico copyright ya que da mas
opciones para compartir y es la parada en que queremos

que funcione esto.

Nos parece genial la iniciativa del video, pero la verdad
solo podemos aportar con conocimiento y directrices por
que la verdad nuestro proyecto esta recién empezando y es-
tamos muy enfocados. Somos disefiadores gréficos asi que
no duden en preguntar cualquier cosa al respecto, lo mismo
con su sitio web. Por supuesto nosotros les ayudaremos a

difundir y promocionar lo que ustedes estimen conveniente.

Yo soy de Rancagua pero estoy todo el tiempo acd en San-
tiago, este proyecto es mi proyecto para titularme, por lo

menos ha empezado asi y realmente me ha gustado como
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se ha ido dando todo y por supuesto esto continuara ojaléd
hasta ser algo grande. La otra persona, Romén, es de Salo-
manca, no esta tanto como yo acd pero de todas maneras
viaja a Santiago por lo menos una vez al mes. Mi numero

es el 84489495 (Danilo Neira).

De todas maneras podriamos partir el mismo viernes al
sacar la pagina promocionando el EP Fermenterium, yo ya
lo escuche y me parece excelente. Lo Gnico que faltaria es
lo de la licencia y antes de ponerlos en la pagina nosotros
realizaremos una ilustracién para ustedes que se ocuparé
para elegir a la banda en dentro de la seccién bandas. Yo
creo que luego les mandaremos unas opciones para que
ustedes vean de que se tratan, comenten y elijan la que les

parece més apropiada.

Un abrazo y nos vemos pronto

2012/2/27 Angel Tolosa <atg966@hotmail.com>
HERMANO QUERIDO!

La pagina esta quedando lasorral

Nosotros estamos en la etapa difusiva de la banda, ten-

emos nuestro logo definido, pero el concepto grafico de la

banda es algo que nos preocupa todo el tiempo, si ustedes
(despues de juntarnos y conversar personalmente) quieren
asumir la imagen de la banda, yo no puedo decir que no.
Nos encanta la idea de que existan personas comprometi-
das con esto. Tal vez en este momento la banda no genere
muchas lucas, todo lo hacemos nosotros y siempre apoya-
dos por amigos y cercanos. Seria maravilloso poder contar

con ustedes y que naturalmente sea reciproco.

Lo que mueve al proyecto es casi lo mismo que nos mueve
a nosotros, asi que, cuenta con la banda siempre! Nos
encantaria participar en el proceso creativo de las poleras,
un eventual arte para nuestro disco. No podemos dejar de
tocar en bares, pero estmos abiertos a tocar en cualquier
parte. Nos fascina el hecho de tocar en lugares abiertos

y centros culturales. Queremos hacer de la banda nuestra
vida, somos 3 musicos jovenes, Felipe (bateria) estudia
bateria en projazz, Julio (Bajo) es sonidista del Duoc y yo,
Angel (guitarra y voz), estudio composicion en la escuela
moderna de musica. Nos dedicamos a esto profesional-
mente y como tfal, estamos buscando un manager y un
sonidista estable. Para tocar en lugares abiertos y centros
culturales o que la banda funcione de esa manera, necesi-
tamos asumir la necesidad de contar con un equipo que

respalde a la banda tecnicamente. Eso, obviamente lo esto-



mos gestionando nosotros, pero nos encantaria que ustedes

tomaran participacion de nuestra imagen y difusion.

En relacion a nuestra musica, no la tenemos protegida, ten-
emos intenciones de una vez lanzado el disco ir a la la scd
y que nos ayuden con el tema de Creative Commons. (para
que sirve?, proposito?, seguira nuestra musica a disposicion
libre de la gente?, es gratis?) Si nos explicas a cabalidad
el asunto, y lo estimas conveniente, cuenta con eso! Nos
interesa el desarrollo de la pagina web, y estamos orga-
nizando la grabacion de una sesion en vivo de la banda

a 2 camaras HD + entrevistas + sesion de fotos + material
exclusivo . Si quieren pueden participar con nosotros en

el rodaje y por supuesto en la difusion y la creacion de la

pagina web.

Te dejo todos nuestros links!
MYSPACE DE TURBODIESEL
http://www.myspace.com/turbodieselband

PAGINA EN FACEBOOK
https://www.facebook.com/profile.
php?2id=100003258122459

PAGINA DE FANS EN FACEBOOK
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https://www.facebook.com/pages/Turbo-
Diesel/102878316414564

DESCARGA DE “FERMENTERIUM” EP
http://portaldisc.com/single.php2id=4692

NUESTRA MUSICA EN SOUNDCLOUD (DESCARGABLE)
http://soundcloud.com/turbodieselrock

BIO DE LA BANDA
http://6.aysenrock.cl/bandas-invitadas/turbo-diesel /

FACEBOOK PERSONAL

https://www.facebook.com/turbo.diesel.trio

Finalmente, cuenta con nosotros hermano, y por ultimo... de
donde son ustedes?

Seria piola vernos luego! Estoy en Stgo el 3 de marzo! mi

telefono es 78751469 (Angel Tolosa)

Un abrazo y espero tu respuestal
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CD que contiene la version digital de este informe,
imagenes y una seleccion musical de Stoner Rock



